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Abstrakt

Cilem projektu bylo vyzkouSet a demonstrovat modelovén{ a vykreslovdni trojrozmérné scény pomoci pro-
gramovaciho jazyka SDL nédstrojem POV-Ray.

1 Uvod

V tomto projektu bylo cilem vytvorit mesto z ndhodné generovanych budov softwarem POV-Ray (Persistence of
Vision Raytracer), coZ je néstroj pro renderovani trojrozmérné grafiky pomoci techniky zvané raytracing, ktera
podle zakont geometrické optiky zpétné sleduje Sifeni svételnych paprskl od svételnych zdroji k pozorovateli.
Scéna je popsdna programovacim jazykem SDL (scene description language).

2 Modelovani objekta

Scény vznikaji v kartézské soustavé soutadnic (x,y, z) skldddnim zdkladnich 3D tvarg, jako je koule (sphere), kvadr
(box), plocha (plane) a dalSich, a to pomoci ptikazi union (sjednoceni), intersection (prtnik), difference (rozdil),
merge (sjednoceni bez vnitinich povrcht). Jazyk SDL umozZiiuje objekty transformovat, pfemist ovat je nebo je
rizné otaCet. Program miuize Cerpat z nékolika pfednastavenych knihoven barev a textur (colors.inc, textures.inc).
Pro ziskani kvalitnich obrazkd scény je dilezité spravné nastaveni kamery, tedy jeji umisténi, smér a tihel pohledu,
a také vhodné nasviceni (light_source). Ukdzka kédu je na obrazku 1 a vysledek renderovani na obrazku 2

Bloky tvorici budovy

Vsechny pouZité bloky jsou kvadry se ¢tvercovou podstavou. Budovy jsou postaveny ze tif druhd blokd. Nejprve
byl vytvoren zdkladni, nejvétsi blok pro budovu, s délkou strany podstavy 15 jednotek. Tento blok ma pét oken na
kazdé obvodové stran€. Jako druhy byl vymodelovan blok stfedni velikosti o délce strany 10 jednotek a tfi oknech
na kazdé stran€. Nejmensi blok ma délku strany 5 jednotek a jedno okno. Okna na bloky byla umist' ovdna pomoci
cykld.

#include "colors.inc"

#include "textures.inc"

camera{location <50, 30, 50> look_at <0, 5, 0>}

light_source { <20, 20, 0> color Gray50}

sphere {<9, 2, 9>, 5 texture{Lightningl }}

box{ <0,0,0>, <18,3,18> pigment{ Grey} texture{Chrome_Metal}}
plane{ <0, 1, 0>, —1 pigment { checker color Red, color Blue }}

Obrazek 1: Ukazka SDL kodu



Obrazek 2: Vysledek renderovani kédu z obrazku 1

Hlavni budova

Hlavni budova je ze v§ech budov ve mésté nejvyssi a stoji v jeho stiedu. Jeji tikol je zabezpecovat zdroj svétla pro
mésto a vytvaret kopuli, jeZ celé mésto prikryva. (Obrazek 3)

Kopule

Kopule byla vytvorena nad méstem pomoci polokoule. Polokoule byla ziskdna odfiznutim jedné poloviny koule
pomoci krychle. Polokouli ohranicuje kruhova obru€ k jejiZz vyrobé byl pouzit vélec, z kterého byl vyfiznut mensi
vélec.

3 Vykreslovani scény

Mésto obsahuje celkem 1376 budov. Kazda budova miZe mit 12 az 47 blokd. O tom, kolik velkych, stfednich a
malych blokd tvoii budovu, je rozhodnuto ndhodné. Budovy jsou uspofdddny do kruhu s polomérem 22 budov
kolem nejvyssi budovy ve mésté.

4 Vysledny obraz

Slozenim vSech ¢asti mésta jsme ziskali ndsledujici obrazky: 4, 5.

5 Zavér

V tomto miniprojektu jsme si vyzkouseli zdklady jazyka SDL v programu POV-Ray a podafilo se ndm vytvorit
"futuristické mesto".

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.



Obrazek 3: Hlavni budova

Obrazek 4: Mésto



Obrazek 5: Detail mésta
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