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Truevision
— modelovani
v programu POV-Ray

Piotr Machej

ednim z nejlepsich (a pfitom svobod-

nych) programu pro tzv. ray tracing je
POV-Ray (Persistence of Vision Ray-Tra-
cer). Md mnoho moZnosti, coZ miZeme
zjistit, podivime-li se na to, co vytvorili
jeho uZivatelé. Pfesto md vSak jednu
vadu (kterou nicméné mnozi povazuji
za vyhodu) — tvorba objektt a scény
v ném spocivd v napsani piisluiného
skriptu, coZ je pro mnohé uZivatele do-
cela obtizné a komplikuje to tak prdci
s timto programem. Kvuli tomu vznikly
(a stdle vznikaji) tzv. modelery, ¢ili pro-
gramy, v nichZ mtiZeme vytvdiet objekty
a scény s pouzitim grafickych ndstroju
a posléze vyuzit origindlni POV-Ray
k renderovani takovych scén. Truevisi-
on je modeler umoZznujici tvorbu scén,
jsou
I kdyZ je tento program momentdlné ve

které renderovany POV-Rayem.
velice rané fizi vyvoje, jiz ted je mozné
jej docela klidné pouZivat a realizovat
zajimavé projekty.

Aby bylo mozZné vytvofit scénu,
potifebujeme objekty. V  Truevision
muZeme pouZivat takové jako je povrch
koule, jehlany, pravouhlé rovnobé&zné
mnohostény, vilce, a jiné. Kromé toho
mdme k dispozici nekonec¢nou plochu
a celou fadu rtznych druhti osvétlent:
bodové (point), mistni (spo?), cylindrické
(cylindrical), oblastnf (area) a dokonce
i skupiny svétel (light groups). Je tieba
se rovnéZ zminit o moZnosti pfiddvan{
atmosférickych efektt jako je mlha, po-
zadi nebo obzor. Nemohou samoziejmé
chybét takové mozZnosti jako operdtory
slucovdni, pruse¢ikt nebo rozdélovani.
O takovych zdkladnich moZnostech
jako pfesouvdni, zvétSovdni, zmenso-
vani nebo zkracovdni objekti nebo
manipulace kamerou a nakldddni mate-
ridlti se ani nebudeme zmifovat — jsou
prosté samoziejmé. Jak je tedy ziejmé,
nam tvorbu

Truevision umoZziiuje

velice sloZitych scén. Béhem price
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Features

t, so be carefull and save often. The current

Truevision Is a 3D I
wersion ( 0.5.0 ) can :

® create some objects

o finite anlldpnmw blob, box, sphere, cone, cylinder, torus, heightfield, superelipsoid, lathe,

sphere
0 finite patch primitive : disc.
O infinite solid primitive : plane

0 lights : polnt, cylindrical, spot, area, light groups
o csg operators : un1nr1, merge, 1nt:r:edinn, difference

for Gnome. It is still in d

: . ‘manipulate and edlttﬁewmu‘u

here, media, fog
_.manlpnhh Ehnm{rntate sﬂn transiate . 1

# save and load scenes, objects, and materials,
® save materials with preview in material library,

frontend.

‘ Obrazek 1. Program je stale ve fazi Alpha, ale jiz tak toho umi celkem dost

s timto programem bychom méli mit
na paméti, Ze je stile zdokonalovany
a vyvijeny a nenf rovnéz piili§ stabilnf
— je nutné pravidelné uklddat vysledky
SVE prace.

Instalace programu nedéld Zddné
potiZe.
me mit nainstalovany program POV-
-Ray (ke stdhnuti na strance bttp://
www.povray.org/downloady).
on rovné€z vyzaduje, aby v systému byla
nainstalovdna pfipona GtkGLExt (http://
gtkglext.sourceforge.net/) a knihovny
Glib 2, GNOME 2, ZIib a OpenGL (napf.
Mesa). Vétsina z nich je dostupnd spo-

Samozfejmé, nejdfive musi-

Truevisi-

le¢né s distribucemi. Truevision je moz-
né nainstalovat dohromady s balickem
obsahujicim pifsluSenstvi a dopliiky, coz
vyznamné zvy3i naSe moznosti béhem
tvorby scén. Tento balicek je dostupny
na strance vyrobce programu. Po insta-
laci programu bude ziejmé nutné zaddn{
pitkazu ldconfig (s opravnénim admi-

nistratora).

Po spousténi programu nds vitd
Lidé
obeznimeni s takovymi progra-
my jako 3dStudio nebo Blender, by
s jeho obsluhou neméli mit Zddné

jasné a srozumitelné rozhrani.

problémy. K dispozici mdme ¢tyfi kla-
sické pohledy — shora, zboku, zepfedu
a z perspektivy. UkdZeme-li na libovolny
z nich a muZeme stisknout pravé tla-
¢itko mysi a zménit pohled napf. na
pohled z kamery. V menu, které se
objevi pod pravym tlac¢itkem mysi,
mdme moznost urcit, zda maji byt vi-
ditelné osy soufadnic, mfizky, etikety
a osvétleni. Kazdy z téchto pohledt lze
minimalizovat nebo zvétSovat pomocf
tla¢itek v levém hornim rohu okénka.
K dispozici mdme pouze jednu kame-
ru. Na vychozi scéné€ se nachdzi pouze
jedno bodové svétlo.

Pokud chceme pridat objekt, musi-
me pouZit zdlozku Create, kterou mu-
Zeme spatfit na pravé strané obrazovky.
Volime objekt, o ktery mdme zdjem
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Diky takovym programlm se prace s POV-Rayem stava rozhodné jednodussi

a stiskneme tlacitko Create. Nékteré
typy se neobjevi v pracovnim okné¢
okamzité¢. Tykd se to hlavné ob-
jekta typu Text (stavaji se viditelné
teprve tehdy, vybereme-li typ pis-
ma v zdloZce EdiH) a operitorat CSG
(je tfeba k nim pfipsat objekty
v zdloZce Select). Vytvofené objekty
muZeme piemistovat, obracet, zmen3o-
vat a zvétSovat po oznaceni piislusného
ndstroje na hornf listé. Nejprve je tieba
zvolit objekt, jenZ se stal pfedmétem
naseho zdjmu pomoci ndstroje Select
nebo ziloZky Select. Béhem price
s objekty mohou byt uZite¢nd tlacitka
[Shift] a [Ctrl]. Stisknuti prvniho tla-
¢itka zpusobi, Ze se bude Skdlovdnf
tykat vSech os. Druhé ndm umoZiuje
oznaceni piesnéjsiho provadéni dkolu.
Z4dny objekt se neobjevi na renderova-
né scéné, pokud k nému nepfipiSeme
materidl. Abychom to mohli provést,
musime nejprve piejit k zdloZce Mate-
rials. Tady muZeme pouZit knihovnu
(ikona knihy) a pridat ke scéné zvolené
materidly. Lze rovnéZ vytvofit vlastnf
materidl. Pak volime vytvofeny objekt
a prechdzime do zdlozky Edit. V poli
Material nastavujeme materidl, ktery
ndm vyhovuje.

Chceme-li vytvofit komplikovanéjst
tvary neZ ty, které program nabizi, ma-
Zeme pouZit operdtory CSG. Napiiklad,
kdyZz chceme vytvorit kouli s vyfiznu-
tym otvorem, lze vytvofit objekty koule
a cylindru. Pak je tfeba vytvorit objekt

Difference (v oddé€leni CSG operators).
Po pfechodu do zdloZky Select pou-
kazujeme na objekt koule a stiskneme
tlacitko Cut (ikonka s ntizkami, kterd se
nachdzi na spodnf strané zdlozky). Pak
ukdZeme na objekt Difference a stiskne-
me tlacitko Paste. To stejné provedeme
analogicky s objektem cylindru. Poté
volime u obou dvou objektt shodny
materidl a konkrétni umisténi dle libosti,
nakonec kalibrujeme a posléze se jiz
muZeme radovat z kyZenych vysledku.
Samoziejmé bychom neméli zapome-
nout na vhodné osvétleni. Je tieba brat
v potaz, ktery objekt je vySe na seznamu,
protoZe od prvniho budeme pak odni-
mat druhy — poradf lze zménit tlacitky
Up a Down. V podadresiii examples/
adresdfe se zdroji je moZné najit n¢kolik
pitkladovych scén nabidnutych autorem
programu (jedna z nich je predvedend
na Obrazku 2).

V nejnovéjsi verzi viak doslo k mnoha
zméndm, program nyni noveé spolupracu-
je s aktudlni verzi POV-Raya (¢ili 3.6). Je
opravend integrace s prostfedim GNO-
ME. Byly priddny objekty Blob, Lathe,
Text, a také skupiny svétel. Kromé toho
je zdokonaleny balicek s prisluSenstvim
a doplitky a pfidany systém ndpovédy
spolu s né&kolika dalsimi soubory ndpo-
védy. Byly rovnéZ provedené dalsi menst
upravy a vylepSeni a korigovany né&které
drobné chyby.

http.//fresbmeat.net/projects/truevision/

NEWE

Honeyd je maly démon

vytvafejici v siti virtudlni pocitace.
Kazdy z nich mutZe predstirat,

Ze je na ném spoustény urcity
operacni systém a konkrétni sada
sluzeb. Krom simulacf téchto

sluzeb, mohou rovnéZ ptisobit jako
zprostiedkovatelé pfedavajict infor-
mace jinému pocitaci. Diky Honeyd
lze pomoci jednoho pocitace
simulovat existenci celych pocitaco-
vych siti, coZ je opravdu vynikajict,
chceme-li zmdst potencidlnf ,lupice*.
Nejnovéjsi verze pfindsi pfedevsim
vnitini webovy server, ktery ukazuje
statistiky pohybu a moZnost upo-
zornéni na aktualizaci tykajici se
zabezpeceni.
bttp://fresbmeat.net/projects/honeyd/

Pokud se divime na filmy nebo
animace s titulky ve formdtu SR7
mulZeme obcas narazit na ty, které
jsou provedené Spatné. Program
Subcheck nam pak umoZiiuje otesto-
vat spravnost soubortt SR7. Mize
najit takové chyby jako zdporny c¢as
trvan{ titulkt anebo prosté piili§
krdtkd doba jejich zobrazeni. Umoz-
fluje rovnéZ piepisovani titulku, které
maji jinou délku textu. V nejnovejsi
verzi programu je opraveno fungovi-
ni né€kolika voleb spusténi progra-
mu (Subcheck funguje v textovém
rezimu).
http://freshmeat.net/projects/subcheck/

Stdle vice ndstének, které

informuji 0 zméndch, pouZivd kandly
RSS. Pokud bychom chtéli sledovat
zmény na strankdch bez pouZivanfi
tohoto usnadnéni, pomtze nam Web
Secretary. Tato sada dvou skriptli
napsanych v jazyku Perl umoZiiuje
zjistit, zda se obsah stranky né&jak
nezménil. Pokud ano, je automa-
ticky generovand strdnka se viemi
zménami, které jsou jinak zabarve-
né. V nové verzi byla ke zvyraznéni
zmén uzita znacka SPAN. Krom toho
byla opravena chyba spojend se
spousténim nékolika ¢dsti programu
najednou.
bttp://freshmeat.net/projects/websec/

VyQChat je bezserverovy chat urceny
pro tucely komunikace v lokdlnich
sitich. TéméF stoprocentné se shoduje
s programem Vypress Chat fungujicim
ve MS Windows. Je moZzné chatovat
jak na vefejnych, tak soukromych
kandlech a rovnéZ posilat zpravy
pomoci pohodlného grafického
rozhrani. V nové verzi bylo pfidané
dokovdn{ programu v systémovych
zdrojich, pteklad do turectiny a byly
také aktualizované preklady do pol-
Stiny a ruStiny.
bttp://freshmeat.net/projects/vyqchat/
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