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Abstrakt
POV-Ray je jednim z programi na fotorealistické vykreslovani 3D scény, které jsou popisovany pomoci spe-
cidlniho programovaciho jazyka. V ramci miniprojektu jsme se seznamili s jeho zdkladnimi funkcemi a dspésné
jsme vymodelovali objekty, které jsme zasadili do spolecné scény.

1 Uvod

Softwarovy ndstroj POV-Ray interpretuje popis scény ve specidlnim programovacim jazyce SDL (scene descrip-
tion language). Pro samotné renderovani 3D grafiky vyuZiva metody sledovani paprsku (raytracing). Jazyk umoz-
jektt. Na objekty mtizeme aplikovat geometrické transformace, napft. otoCent, posunuti, $kalovani. Podobné jako
objekty specifikujeme vlastnosti kamery a svételnych zdroji, globdlni vlastnosti scény a parametry vykreslova-
ciho algoritmu. V nésledujicim textu pfedstavime zakladni naleZitosti jednoduché scény a poté popiSeme vytvoreni
slozit&jsiho celku.

2 Jednoducha scéna

Kazda scéna se skladd z kamery, objektd a zdroji svétla. Pro umist' ovani komponentt se vyuzivd Kartézska
soustava soufadnic. Kamery jsou definovany napiiklad pozici a bodem ve stfedu zobrazovaného obrazku. Objekty
mohou byt z rizného materidlu, ktery rovnéZ urCuje vlastnosti jejich povrchu vzhledem k odrazu svétla. Na povrch
Ize dale aplikovat barvy a textury. U zdroje svétla specifikujeme polohu, barvu, typ a zpisob, jakym intenzita svétla
klesd s rostouci vzdélenosti. Nasledujici ukdzkovy kod vykresluje pranik krychle a koule. Vysledna scéna je na
obrazku 1.

#include "colors.inc"

cameraq location <4, 4, -10> 1look_at O angle 36 }
light_source{ <500, 500, -1000> White }

plane{ y, -1.5 pigment{ checker Green White } }
intersection{

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

Obrdzek 1: Prinik krychle a koule vygenerovany kédem v sekci 2



3 Vlastni tvorba

Vytvorili jsme mistnost se stolem a s neobvykle rozehranou Sachovou partii. Kazdy z ¢lenti tymu zpracoval ast
scény jak popisuje ndsledujici text.

Sachova figurka krale (Cenék Skarda)

Figurka se vytvorila slozenim né€kolika mensich celkd. Korunka vznikla rozdilem vdlce a koule:

difference{

cylinder{<0,10,0>, <0,9,0>, 0.75}
sphere{<0,9.7,0>, 0.65}

}
Patka celé figurky vznikla obdobné prinikem vélce a krychle:

intersection{

cylinder{<0,2,0>, <0,0,0>, 2.6}
sphere{<0,0.5,0>, 1.8}

}
Celek pak vznikl sjednocenim patky, korunky a samostatnych geometrickych primitiv - kouli a komolého kuZzele:
union{ ... }

Cel4 definice objektu byla uloZena v samostatném .inc souboru, na ktery se ndsledné odvoldvame v kédu vy-
kreslujicim celou scénu. Barva a materidl povrchu lze nastavit bud’ v definici objektu, nebo pfi jeho vloZeni do
scény:

object {kral

pigment{White}
material{M_Glass}
}

Sachovnice (Maryia Khatskevich)

Dostala jsem za tkol vytvofit Sachovnici s podstavou. Nejdiive jsem vytvorfila dva samostatné kvadry pro Cerné a
bilé policko rozliSené texturou svétlého a tmavého dieva. Tyto objekty se pomoci dvou vnotfenych cykld umist o-

valy do mfizky 8 x 8. Podstavu tvori kvadr, od kterého je odecteno sjednoceni vhodné umisténych a natocenych
Ctyf kvadru, ¢imz se docililo zkoseni stén. Cely objekt je stejné jako krdl deklarovany v samostatném .inc souboru.

Stil, mistnost a kompletace scény (Vilém Hujnak)

Zv.s

Stil je tvoren nekolika riizné otexturovanymi mensimi celky , které se spoji v jeden objekt a vytvafi tak vysledny
tvar. Nejdiive se deklaruji rozméry jednotlivych kvadra, které tvoii desky stolu. Nohy stolu tvofi valce. Pomoci
prikazu union se spoji vSechny celky do jednoho objektu.

Zdi mistnosti jsou velké kvadry s prislusnou barvou a podlaha je rovina pokryta texturou ze souboru. Pomoci
soufadnic se musi spravné nastavit umisténi a velikost zdi. Do mistnosti byla pfiddna Sachovnice s figurkami a
lampou ptevzatou z [5].

Vysledky

Vykresleni scény s rtiznym nastavenim kamery a svétel jsou vyobrazena na obrazcich 2-4.



Obrazek 2: Scéna s bodovymi svétly a ostrymi stiny

Obrazek 3: Scéna s plosSnymi zdroji svétla a feSenim Sifeni svétla pomoci radiozity



Obrazek 4: Detail na Sachové figurky

4 Zaver

Sezndmili jsme se s programovacim jazykem SDL, programem POV-Ray a vytvofili jsme 3D scénu. Jazyk je
snadny na nauceni a je predevS§im matematického rdzu. Na rozdil od klasické vyuky jsme si vyzkouseli geomet-
rické transformace s prostorovymi objekty v praxi.

Podékovdni: Radi bychom pod&kovali viem, ktefi se podileli na piipravé Tydne védy na FIFI CVUT a rovn&z
vedoucimu naSeho miniprojektu Ing. Pavlu Strachotovi.
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