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[ 1 <1, 1, 1,
1
samples 10

}

Az eddigi médositasok ellenére még
mindig akad egy kis gond az arnyékok-
kal. Tegytik egy kicsit elmosédottabba az
éles arnyékokat! Tobbféleképpen is
megoldhatjuk: alkalmazhatunk véletlen-
szerd zajt a részecskerendszerben a
jitter kulcsszé megadasaval. A masik
lehetdségiink a felill-mintavételezés,
ekkor a nagyobb fényességvaltozasokat
finomitjuk (az aa_treshold és az
aa_level kulesszo segitségével).

A harmadik moéd, amikor a teljes képre
magasabb mintavételezési értéket
alkalmazunk. Mivel ez utébbi a leglas-
sabb eljaras, el6szor a tobbi médszert
probaljuk ki. A részecskerendszer
meghatarozdsan beliil altalanossagban
a véletlen zajt és a helyi feltil-minta-
vételezést hasznaljuk a kovetkezd
moédon:

}

samples 10
aa_level 3
aa_threshold 0.2
jitter 0.1

}
}

Most mar szinte tokéletes a poron édtha-
lad6 fénysugar megjelenitése, de
nagyon ritkan taldlkozunk olyan hellyel,
ahol igy all a levegd, és a por ennyire
egyenletesen oszlik el a térben. Kavar-
junk egy kis szell6t a turbulence
utasitas alkalmazasaval, és maris elége-
dettek lehetiink az eredménnyel:

box mapping
linear
turbulence 1
color map {

Vegyiik észre, hogy nem hasznaltuk
az allando strtiséget meghatarozo
constant strdségfiiggvényt, hanem
helyette a 1inear kulcssz6 meghata-

rozta egyenletes eloszlast adtuk meg.
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Ennek oka, hogy alland¢ strtiségd tér-
ben nem lenne értelme a véletlenszerd
valtoztatasoknak, a részecskestirtiség
nem valtozna. Megjegyzendd, hogy

a turbulence érték tipusa vektor; a
felhasznélasaval latvanyos hatasokat
érhettink el, ha az egyik irdnyban na-
gyobb értéket adunk meg, mint a masik
két koordinatatengely mentén. fgy
készithetiink példaul vizesést vagy mas
araml6 rendszert.

4. kép Fény a porban...

Természetesen a por szimara nemcsak
fehér és sziirke szineket adhatunk meg,
hanem az alabbi részlet alapjan akar a
fehértdl indulva — a képzelSerénk szabta
hatarokig — barmilyen szint. Fontos
olyan szinértékeket megadni, amelyek
bizonyos szineket kisztirnek, ezt a rgbf
kulcsszoval tehetjitk meg. Mivel azon-
ban a részecskerendszerben a szineknek
atlatszoknak is kell lennitik, a szinek
meghatdrozasa soran inkabb a rgbft
sz6t hasznaljuk.

color map {
[ 0 color rgbft <1, O,

=0, 0.5, 1.0> ]
[ 1 color rgbft <1, O,
=0, 0.5, 0.7> ]

Miel6tt a végére érnénk a részecske-
rendszerekkel val6 ismerkedésnek, fel

kell hivnom a figyelmet néhany dologra:

a részecskerendszert minden targyhoz
a kovetkezd formaban adjuk meg:

OBJETKUM {
texture {
pigment {...}

normal {...}
finish {...}
halo {...}

}

hollow

Nem hasznéalhaték a pigment,
color_map, pigment_map,

texture map és material map
utasitadsokon beliil. Amennyiben tobbré-
tegd mintazatot szeretnénk hasznalni,
a részecskerendszert mindig a legals6
rétegben kell meghataroznunk, mely
rétegnek természetesen atlatszénak kell
lennie. Szintén ne feledkezziink meg
réla, hogy egymast atfedd taroldobjek-
tumok esetében a PoV-Ray az ered-
ményt nem képes megfelel6 médon
kiszamitani. Ilyenkor minden tarol6ob-
jektumot a tobbitdl fiiggetlentil szamol
ki, és az eredmény Osszeadddik. Az
ebbdl szarmazoé hibak elkertilhetdk,

ha megfelel6en nagy méretd taroléob-
jektumot adunk meg.

Tovabbi hidnyossag, hogy a tobbféle
szintérképpel (color map) létrehozott
attenuating tipust részecskerend-
szer, amelyet a felh6k készitésénél tar-
gyaltunk, jelenleg nem hasznalhato.
Amint azt a leiras elején emlitettem, a
kamera latoterében 1évé objektumoknak
uregesnek kell lenniiik, ezt a hollow
kulcsszo teszi lehetévé.

Fontos megjegyezniink, hogy a scale
kulesszét a megfelelS helyen kell alkal-
maznunk. Amennyiben a hordozé tar-
gyat at szeretnénk méretezni, példaul
akkor, amikor a részecskéket rendezet-
lenné (turbulence kulcsszd) tessziik,
az atméretezést még a rendszer megha-
tarozasa el6tt el kell végezni; mig ha a
részecskerendszer méretét szeretnénk
megvaltoztatni, a scale utasitast a
rendszer meghatarozasan beliil kell
hasznalnunk.

Végiil az ismétlés kedvéért jegyezziik
meg, hogy a rendezetlenség nincs hatas-
sal az alland¢ stirtiségd rendszerre, tehat
a turbulence és a constant kulcssz6
egyiittes alkalmazasa nincs hatassal a
részecskék eloszlasvaltozasara.

Végiil nézziik meg a kordbban elkez-
dett targyat, amely most poros térben
lebeg, és szabadon alkalmazzuk ra 4j
ismereteinket!

Fabian Zoltan

(dzooli@freemail.hu,

dzooli@yahoo.com)
L] 23 éves, jelenleg
programozéként
dolgozik. Szabadidejé-
ben szivesen kirandul, tarazik.
Emellett szeret rajzolni, érdekli a 3D
grafika és a Linuxszal kapcsolatban
minden olyan program és program-
nyelv, amit még nem ismer vagy
nem probalt ki.




Bevezetés a Tkinter hasznalataba (2. r¢s2)

Egy szamolégép elkészitése soran is fedezhetlink fel Uj dolgokat: tudtad, hogyha
véletlenil meglokoéd az egeredet, maris folyamatok egész sorat indithatod el?

kinter-tanfolyamunk masodik részéhez érkeztiink.

Az el6z6 részben mar lathattuk, hogyan néz ki egy

egyszerd Tkinter-alkalmazas, eztttal pedig egy kicsit
bonyolultabb feladattal, egy szamolégépes példaval folytatjuk.
A ,Szia Vilag!”-os példa sokat elmond, amikor egy program-
nyelv vagy rendszer alapjaival ismerkediink, a Tkinter viszont
talmutat ezen; és mivel terjedében van a szokas, hogy a grafi-
kus alkalmazasok fejlesztésére szant rendszereket egy-egy sza-
moldgépes példan keresztiil ismertetik meg a felhaszndlékkal,
tegytink igy mi is. Ekdzben fény dertil olyan titkokra, mint-
hogy miként tudunk egy szovegbeviteli mezét programsorboél
modositani, de az is kideriil, mi minden térténik olyankor,
amikor latszélag nem torténik semmi, csak az egertinkkel bok-
laszunk a képernydn. Vagjunk bele!

Ismerkedés a szamoldgéppel

Szamologépet mar mindenki latott, ezért a feladattal nagyjabol
tisztaban vagyunk. Vegyiik sorra, mi minden sziikséges ahhoz,
hogy az elképzeléseinket valdra véltva egy egyszer( szamolo-
gép jelenjen meg a képernydn, amely Gsszead és kivon, tovab-
ba a masik két alapmdvelettel is tisztdban van. Ha a szdmité-
gép ,fejével” gondolkodunk, mindjart elakadunk, hiszen a
,szegény” gép nem tudja, hogyan néz ki egy szamologép, te-
hat pontrdl pontra mindent el kell neki magyaraznunk. Meg
kell mondanunk példaul, hogy a gombok ne ,csak tgy” meg-
jelenjenek a képernyén, hanem meg is lehessen Sket nyomni;
és azt is meg kell értetniink, hogy olyankor mi térténjen, ha
meg is nyomjuk ezeket a gombokat. Tudnia kell, hol legyenek
az egyes gombok, a tobbirsl nem is beszélve. Nem olyan bo-
nyolult 4m ez, csak elsére szokatlan, hiszen ezttal olyan part-
nerrel akadtunk 6ssze, aki nem biztos, hogy mindent azonnal
ugyanigy gondol, ahogyan mi elvarnank.

Els6 1épésben tehat az agynevezett felhasznal6i feliiletet sziik-
séges felépitentink: ki kell taldlnunk, hogy milyen elemeket
szeretnénk kitenni a képernydre, és hol legyen a helyiik. Ese-
tiinkben gombokra és kijelz6re lesz szitkség. A kovetkezd
lépésben pedig azt kell kifundalnunk, hogy az egyes gombokra
kattintva mi torténjék. Végiil az sem art, ha arra is felkészii-
liink, hogy mi legyen olyankor, ha a monitor el6tt 116 felhasz-
nalé olyan dolgokat cselekszik, amelyre programunk nincs
felkésziilve: egyszertien 1épjiink ki valamilyen hibaval a prog-
rambodl, ne is vegyiik észre a hibat vagy tudassuk a felhaszna-
loval, hogy rosszul csinalt valamit?

Amennyiben mindezt kigondoltuk, a programtervezés nagy ré-
szén mar tal is vagyunk, innentSl mar csak ujjgyakorlat az egész.

Az elsé nekifutas

Mint fentebb mar emlitettem, szamolégépitinkhoz két dologra
lesz sziikségtink: egy kijelz6re és sok-sok apré pici gombra,
tovabba egy ablakra, ahol mindezt elhelyezhetjik. Az el6z8
részben lathattuk, hogy egy gomb létrehozésa csupan egy
pillanatig tart: létrehozunk egy gombpéldanyt és valamelyik
feltiletkezelGvel kitessziik a képernydre. Szemléltetve:
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Button (root, text= sz veg ,
command=eljErZs)
w.pack (side=LEFT, expand=YES,

wW =

£i11=BOTH)

Munkank gylimélcse

Lambda kifejezések

Egy lambda kifejezés egy szokvanyos def fliggvénytdl
annyiban kiilonbozik, hogy olyan helyeken is eléfordulhat,
ahol a def nem. Tartalma csak valamilyen egyszert
kifejezés lehet, bonyolultabb szerkezetek, mint if vagy
for, nem. A lambda kifejezéseket elsésorban visszahivo
fuggvényeknél hasznaljak. Visszatérési értéke mindig

egy flggvényobjektum, amelyet egy valtozéhoz rendelve
hivhatunk meg. Az alabbi példa lefutdsa utan a b(78)
visszatérési értéke 36:

b = lambda a: a * 2

print b(18)

Minden lambda kifejezés sajat névtérrel bir, amely nem
azonos a hivo programrész névterével. Ezt a gondot egy
trikkel szoktak megoldani: a 1lambda értéklistajahoz
azokat a valtozdkat teszik hozza, amelyekre a programrész
névterébdl sziikséglink van. Szamolbégépprogramunkban
erre is talalunk példat.

Az els6 sorban ddl el, hogy mi lesz a gombunkra irva, és mi fog
torténni, ha valaki véletleniil rakattint. A w valtozé innentdl
kezdve az altalunk megalmodott gombra mutat, ez azonban
egyeldre csak a meméridban 1étezik. Ahhoz, hogy valédi, kat-
tinthato és lathaté gomb valjék beldle, ki kell tenniink a kép-
ernydre. Ezt a nagyon fontos és cseppet sem elhanyagolhaté
feladatot a Packer nevti feliiletkezelére bizzuk. Ennek a

pack () eljardsnak a dolga a gomb képernydre torténd helye-
zése, egészen pontosan az alkalmazdsunk ablakédba, lehetSség
szerint a bal oldalra igazitva.
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Szaktekintély

©
é Szamologép
3
c
e
E 1. from Tkinter import * 33. def setscreen(self, w, ¢, clear):
o 2 34. if self.error == 0:
O 3. class Calculator (Frame) : 35, if self.ans == 1:
G 4. def _ init  (self): 36. self.ans = 0
© 5. Frame. init (self) 37. if clear:
S 6. self.pack(expand=YES, fill=BOTH) 38. w.set (')
= 7 self .master.title (’SzZmol g@p’) 39. w.set (w.get () + c)
F 8 self.error = 0 40. else:
g, self.ans = 0 41. self.clear (w)
8_ 10. 42. w.set (c)
©$ 11. display = StringVar() 43.
2 12. disp = Entry(self, relief=SUNKEN, 44 . def clear(self, w):
M textvariable=display) 45. w.set (")
© | 13. disp.pack (side=TOP, expand=YES, 46. self.error = 0
£i111=BOTH) 47.
14. 48. def calc(self, display):
15. for key in ("123", "45e6", "789", "-0."): 49. try:
16. fkey = frame (self, TOP) 50. if self.error == 0:
17. for char in key: 51. display.set (‘eval (display.get()) ")
18. button (fkey, char, lambda w=display, 52. self.ans = 1
c=char, s=self: s.setscreen(w, c, 53. else:
1)) 54 . display.set ("kattints a torlesre")
19. 55. except:
20. fops = frame(self, TOP) 56. display.set ("HIBA")
21. for char in "+-*/=": 57. self.error = 1;
22. if char == ’'=': 58.
23. btn = button(fops, char) 59. def frame (root, side):
24 . btn.bind (’<ButtonRelease-1>", 60. w = Frame (root)
25. lambda e, s=self, w=display: 61. w.pack(side=side, expand=YES, fill=BOTH)
s.calc(w)) 62. return w
26. else: 63.
27. btn = button(fops, char, 64. def button(root, text, command=None) :
28. lambda w=display, 65. w = Button (root, text=text,
c=' %s ’'%char, s=self: command=command)
s.setscreen(w, c, 0)) 66. w.pack(side=LEFT, expand=YES, f£ill=BOTH)
29. 67. return w
30. clearF = frame (self, BOTTOM) 68.
31. button(clearF, 'T rl@s’, lambda 69. if name == ' main ’:
w=display, s=self: s.clear (w)) 70. Calculator () .mainloop ()
32.
Egy feliiletkezel6nek ennél azonban joval tobb dologra kell A Packeren kiviil két masik feliiletkezeld is létezik: a Grid és
ugyelnie. Kezdetben az ablak mérete pontosan akkora kell a Placer. A Grid az ablakot racsokra osztja, és nekiink csak azt
legyen, hogy minden elem, amelyet belepakoltunk, elférjen kell megadnunk, hogy az egyes elemek mely racspontokba
benne és latsz6djék, hacsak méasképpen nem rendelkeztiink. keriiljenek. Ez a feliiletkezel§ a legjobban talan a HTML-bdl
Amennyiben az ablakunk méretét noveljitk, gombjainknak ismert TABLE-h6z foghat6. Hasznélata a Packerhez hasonléan
tobb hely &ll rendelkezésére, mint amennyire sziikségiink konnyt és egyszert, és igazadbdl csak szokas kérdése, hogy
van, és ilyenkor ugyancsak a feliiletkezel§ feladata, hogy melyiket kedveljiik jobban — viszont kétségkiviil igaz, hogy
megmondja, miképpen véltozzon meg az ablakban talalhatd olyan feladatok is akadnak, amelyek az egyikkel vagy a ma-
gomb vagy barmilyen mas elem mérete és elhelyezkedése, sikkal kénnyebben kivitelezhetdk.
hogy a felhasznaldk igényeinek a legjobban megfeleljen. A feliiletkezelSk feketebaranya a legegyszertibb, mégis a leg-
Ebben az esetben feltételezziik, hogyha a felhasznalé noveli tobb odafigyelést igényld Placer, amelynek segitségével ele-
az ablak méretét, bizonyara nagyobb gombokra van sziiksége, meinket pontosan igazitva helyezhetjiik el az ablakban.
igy gombunk tulajdonsagai kozé vessziik, hogy a rendelke- Fontos, hogy egy kereten (vagy ablakon) beliil csak egyetlen
zésre all6 helyet mindkét irdnyban t6ltse ki (£111=BOTH), feltiletkezel$ hasznalhat6! Ez jozan ésszel is belathat, hiszen
és nGjon egyiitt az ablakkal (expand=YES). A side értékkel mindannyian az elemek elhelyezéséért felelgsek. Tegytik fel,
mondhatjuk meg, hogy a Packer az ablak melyik oldalara hogy egy ablakot mar rdcsokra osztottunk, ilyenkor mar nem
igazitsa a gombunkat. pakolgathatunk benne ide-oda barmit!
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