Fotorealistické vykreslovani 3D scény pomoci POV-Ray
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Abstrakt

Persistance of Vision Ray-Tracer, neboli POV-Ray je ndstroj k renderovani 3D scén popsanych jazykem
SDL. Za jeho pomoci miZeme vytvofit realisticky vypadajici modely. Nasim tkolem bylo sezndmit se s timto
programem a pokusit se vytvofit model na zadané téma.

1 Uvod

POV-Ray, software k renderovéni scén popsanych v jazyce SDL, pouZivd metodu sledovani paprsku (raytracing),

2y,

¢imz7 vytvafi realisticky az futuristicky vypadajici modely. Scéna se skldda ze zakladnich objekta, jako jsou koule
s otevienym zdrojovym kddem, obsdhlou online dokumentaci a komunitou uZivateld. V nasledujicim textu je
priblizena tvorba jednoduché scény v POV-Ray.

2 Prace s programem

Program nedisponuje grafickym rozhranim, ke psani kédu je nutné vyuZit textovy editor a orientovat se v pro-
gramovacim jazyce. Prostor scény je definovan trojici soufadnic (tvz. kartézsky systém), svételnymi zdroji, ob-
jekty a kamerou. Objekty se upravuji mnoZinovymi operacemi - sjednocenti, rozdil a prinik. Objekty se nataci,
presouvaji a voli se jejich materidl, ktery reaguje na svételny zdroj. Program umi pracovat s obvyklymi logickymi
funkcemi (while, if), ¢imZ usnadiiuje popis sloZitych scén.

Ukazka kodu

Nisledujici kdd popisuje scénu na obrdzku 1:

#include "colors.inc"

camera{ location <4, 4, -10> look_at O angle 36 }
light_source{ <500, 500, -1000> White }

plane{ y, -1.5 pigment{ checker White Black } }
union {

box{ -1, 1 }
sphere{ 0, 1.375 }
pigment{ Blue } }

Tvoreni scény

Za cil miniprojektu jsme zvolili vytvoreni , krajinky* v podobé kopcti a stromi na nich. Praci jsme si rozdélili do
logicky ucelenych Casti - jehlicnaty strom, listnaty strom, kopec a prostfedi. Na zavér jsme Casti spojili, sjednotili
jsme méfitko a vytvorili pozadi.



Obrazek 1: Vysledek interpretace ukazkového kédu

Obrazek 2: Pfi tvorbé kopce a testovani ndhodného rozmisténi stroml byly misto stromu pouZity provizorni vélce

Jehlicnaty strom

Jehli¢naty strom byl vytvofen pomoci kuZele, od kterého byly odecteny pravidelné se opakujici kvadry po obvodu
kuzele. Objekty se okopirovaly a vrstvily na sebe tak, aby vytvorily dojem nepravidelného rozmisténi. Na zavér
byl kmen stromu sjednocen s kuZely a bylo upraveno jejich méritko.

Listnaty strom

Na vétve tvofené komolymi kuZely jsme nejdifv nanesli listy, které vznikly prinikem kvadru a koule. Tyto vétve
jsme poté umistili na dalsi, dvakrat tak velky komoly kuZel. Opakovanim tohoto postupu byl vytvofen dojem
prirozeného vétveni stromu. Nakonec byla na vétve nanesena textura dfeva.

Kopec

Tvar kopce vznikl sloZzenim kuZelu a koule. Stromy byly rozmistény do vrcholi pomocné miizky jednoduchym
algoritmem a pro prirozeny dojem byly jesté¢ pomoci ndhodnych hodnot vychyleny. Vybér druhu stromu byl opét
randomizovan (viz obrazek 2).

Prostredi

Prostfedi kombinuje vSechny objekty pfipravené v samostatnych souborech .inc a pfiddva oblohu jako bitmapu
nanesenou na krychli, kterd obklopuje celou scénu a rovinu s texturou travy. Kopce se stromy jsou ve scéné
umistény na pravidelné miizce s ndhodnym posunutim po vSech osach, ¢imz se docililo vétsi vérohodnosti. Scéna
je osvétlena jednim bodovym svétlem simulujicim slunce.

Vysledky

Hotovou scénu jsme vyrenderovali s riiznym nastavenim kamery, viz obrazek 3 a 4.



Obrazek 3: Pohled na hotovou scénu

Obrazek 4: Pohled na hotovou scénu za soumraku



3 Zavér

Béhem prace na tomto miniprojektu jsme se naucili pracovat s POV-Ray, zaroveni s tim i zdklady programovaciho
jazyka SDL. Znalosti jsme vyuZili pfi modelovani 3D scény na téma "krajina". UspéSné jsme vyzkouSeli prici v
tymu a vyfesili jsme s ni souvisejici problémy.

Podékovdni: Radi bychom pod&kovali viem, ktefi se podileli na piipravé Tydne védy na FIFI CVUT a rovnéz
vedoucimu naseho miniprojektu Ing. Pavlu Strachotovi, Ph.D.
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