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PoVRay (7. rész)
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Szinte mindenki talalkozott mar az ,animacid” széval, amelyet altalaban rajzfilmek-
hez kétlnk, holott a sz6 igazi jelentése a ,mozgatas” vagy ,haladas”, az ,,animator”
pedig az a személy, aki ezt a tevékenységet muveli, mikodteti a ra bizott ,,dolgo-
kat”. Nekliink a sz6 kozismert értelmében kell animaciot készitentink, mégpedig

a 3D vilagunkban haladni az idével és mozgatni vagy atalakitani a targyakat.

Kiindulas

Az animaciok készitésénél latszik
igazan, hogy a PoVRay egy hattér-
program (backend), amely alapvetSen
nem arra késziilt, hogy kénnyedén
kezelhet§ legyen, hanem egy felhasz-
naldi felillet mogott hatékonyan és
gyorsan képes legyen el6allitani a kért
3D vilagot. Ugyanis egyszertien csak
két valtozot kapunk a programtdl,
amelyekkel megtudhatjuk, hogy ha-
nyadik képkockat készitené el éppen;
illetve egy ,Orajelet”, amely alapeset-
ben 0.0 és 1.0 kozott véltozik, jobban
mondva az értéke egyenletesen
novekszik. Ennél tobb kényelemre
sajnos nem szamithatunk.

Az animaci6 elkészitéséhez sziikség
van egy — mar kész — 3D vilagra,
amelynek egyes elemeit meg akarjuk
mozgatni vagy at akarjuk alakitani.
Erre a célra tokéletes ,alany” az el6z6
részben elkészitett 6ra, amelynek
prébaképpen a masodperc mutatéjat
fogjuk mozgatni egy 60 kockabol

all6 animaci6 keretében. Ehhez egy-
szertien csak annyit kell tenniink,

hogy az all6 3D vilagba bevissziitk
a masodpercmutaté mozgatasat:

#declare oraMasodperc=clock*60;

Ahhoz, hogy a PoVRay ne csak egy
képet készitsen, meg kell adnunk
a parancssorban, hogy animaciot
szeretnénk eredményiil kapni:

$ povray +w800 +H600

= +I/usr/share/povray-3.6/
=include/ +KFIO +KFF59

= anim00.pov

A PoVRay a parancssornak megfelelGen
késziteni fog 60 darab alloképet, ame-
lyek mas-mas fazisat tartalmazzak

a mozgoképnek. A clock valtozo, mint
~Orajel”, a képkockdk (frame) szamatol
fiigg? kis novekményekkel tart a 0.0 ér-
téktdl az 1.0 értékig: jelen esetben 1/60-
ad ez a névekmény. A PoVRay egysze-
rden csak annyit csinal, hogy hatvan-
szor meghivja a rendereld komponensét
mas-mas ,6rajel” értékekkel. Az elké-
sziilt képeket pedig az anim00.png he-
lyett az anim0000. png — anim0059. png
nevd allomanyokba menti.
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Ha megnézziik ezeket a képeket,
akkor lathatjuk az egyes fazisokat,
ahogy halad el6re a masodpercmutato
az 6ra szamlapjan. A PoVRay tjabb hi-
anyossaga, hogy csak alloképek soro-
zatat képes elkésziteni, ebbdl ossze-
fliggd vide6t mas programmal tudunk
késziteni, példaul a mencoder tokéle-
tes valasztas lehet:

$ mencoder "mf://anim00*.png"
= -0 anim00.avi -ovc Tavc

Az 6ra animaciéjat az anim00.avi allo-
manyban talalhatjuk meg, természete-
sen lehet akar hangot is hozzaadni,

de ezt mar a mencoder leirasaban
(vagy Bokor Norbert cikkében)
keressiik meg...

Osszetett mozgasok

Sajnos csak a fenti eszkdzeink vannak
animaciok készitéséhez, amelyekkel
igen szegényes médon tudunk ,igazi”
animaciot késziteni, ahol a testek hala-
dasa nem vezethet6 vissza tisztan
egyenes vonalt mozgassa vagy forgas-
sa. Példaképpen egy labda pattogasat
nézhetjitk, amely idealis esetben pont
olyan magasra pattan vissza, mint
ahonnan elejtettiik, illetve esés kozben
folyamatosan gyorsul, majd felpattan-
va folyamatosan lassul. Egy kis fizika
és matematika sziikséges ahhoz, hogy
a labda pattogjon a 3D vildgunkban,
ugyanis a val6sagos térben a gravitacié
gyorsitja esés kozben, illetve a gravita-
ci6 lassitja, miutan visszapattant.

A ,kisérlethez” kell egy sima padlo és
egy piros labda (3. dbra, anim01.pov):

10 Linuxvilag

Célunk, hogy a labda kozel életht
moédon zuhanjon a padlé felé, majd
azt elérve pattanjon vissza. Ehhez az
képletre lesz sziikségiink, vagyis a lab-
da aktualis sebességét és megtett atjat
a Foldon megszokott gravitacids gyor-
sulds és az eltelt id6 hatarozza meg.
Ezeket egyszertien at kell forditani

a PoVRay matematikai nyelvére:

#if (0.5>cTlock)
#declare ido=clock*2;
#declare ut=3-3*ido*ido;
#else
#declare ido=(1.0-clock)*2;
#declare ut=3-3*ido*ido;
#end

A PoVRay éltal biztositott cTock érté-
ket két részre bontjuk, az id6 elsé
felében a labda esni fog, a masodik
felében pedig felpattan. Az Gt kisza-
molasanal ezeket mind figyelembe
vessziik, majd kivonjuk abbdl a ma-
gassagbol, ahonnan a labda indulni
fog. Mar csak a labda elhelyezésénél
kell ezt az utat felhasznalni:

sphere{
<0,0.8+ut,0>,0.8
texture{
pigment{
Red}}}

Az tthoz ne felejtsiik el hozzaadni

a labda sugarat, kiilonben félig elttinik
a talajban, ami — valljuk be — nem tal
realisztikus.

A valésagban a lepattané labda egy
picit benyomédik, amit nem latunk,

a 3D vilagunk azonban nem a val6sag,
a labdat a pattanas pillanataban 6ssze
tudjuk lapitani, hogy a rajzfilmekhez
hasonléan vizuélissa tegytiik a patta-
nas tényét. Ez az dsszelapitas azonban
nehéz iigy, hiszen akkor kell lapita-
nunk, amikor a labda kissé elttinne

a foldben. A lapitas pedig pont annyi-
val kell térténjen, hogy a labda min-
dig érintse a talajt egy pontban:

#if (0.5>clock)
#declare ido=clock*2;
#declare ut=3.0-3.4*ido*ido;
#else
#decTlare ido=(1.0-clock)*2;
#declare ut=3.0-3.4*ido*ido;
#end

#if (ut<0)

#declare labdaScale=-ut/0.8;
#else

#declare labdaScale=1.0;
#end

sphere{
<0,0,0>,0.8
scale <0,labdascale, 0>
translate <0,0.8+ut,0>
texture{
pigment{
Red}}}

A fenti esetben a labda atjat nem
nullaig, hanem -0.4-ig vezetjik,

s pont annyira nyomjuk 6ssze,

mint amennyit a talajba mélyedve
toltene. Nem tal szép, a rajzfilmeken
kicsit kevesebb matematikaval és tobb
tapasztalattal csinaljak...



Mozgasok kombinalasa

A kis piros labdank érkezhetne jobb-
rél, s folyamatosan balra haladva pat-
tanhatna néhanyat. Ehhez ki kell ter-
jeszteniink az Orajel tartomanyat és
levalasztani a nekiink sziikséges tarto-
manyokat. Ez a levalasztas annyit je-
lent, hogy az 6rajelet 0.0 és 10.0 kozott
valtoztatjuk s ennek a tort részét hasz-
naljuk fel a labda pattogtatasahoz,

a tobbi részét pedig a jobbrol balra
torténé mozgatashoz:

#declare myClock=clock-floor
= (clock);
#declare haladas=(clock-5.0)%3;

#if (0.5>myClock)
#declare ido=myClock*2;
#declare ut=3-3*ido*ido;
#else
#declare ido=(1.0-myClock)*2;
#declare ut=3-3*ido*ido;
#end

sphere{

<haladas,0.8+ut,0>,0.8
texture{
pigment{
Red}}}

Egy apr6 hianyérzet jelentkezik

a vide6t nézve, mégpedig az,

hogy a valésagban a labda egyre
kisebb magassagra pattan vissza,

a visszapattanas és a gurulas mozga-
si energiat von el:

#declare myClock=clock-floor

= (clock);

#declare haladas=(clock-5.0)%3;
#declare magassag=3/(clock+1);

#if (0.5>myClock)
#declare ido=myClock*2;
#declare ut=magassag-
“*magassag*ido*ido;

#else
#declare ido=(1.0-myClock)*2;
#declare ut=magassag-
“*magassag*ido*ido;

#end

sphere{
<haladas,0.8+ut,0>,0.8
texture{
pigment{
Red}}}

Az utols6 — egyben lezar6 — részben
csokorba szedem a PoVRay apro tulaj-
donsagait, amelyekkel jelent6sen
javithatjuk a 3D vilag min&ségét.

A cikk masodik felében pedig bemuta-
tok roviden és tomoren par PoVRay
el6tét programot.

KAPCSOLODO CiMEK

A PovRay projekt honlapja
< http://www.povray.org

A cikkben emlitett fajlok
< http://user.enaplo.hu/
~auth.gabor/pov/

Az els6 animécio
< http://user.enaplo.hu/
~auth.gabor/pov/anim00.avi

A méasodik animacioé
< http://user.enaplo.hu/
~auth.gabor/pov/anim01.avi

A harmadik animécié
< http://user.enaplo.hu/
~auth.gabor/pov/anim02.avi

A negyedik animacio
< http://user.enaplo.hu/
~auth.gabor/pov/anim03.avi

Az 6tédik animécié
< http://user.enaplo.hu/
~auth.gabor/pov/anim04.avi
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