
С детских я пробовал научиться рисовать, да без толку. Не дано.

Пробовал, бросал и снова начинал. С появлением на рабочем столе

компьютера я было приободрился, но скоро понял: для того чтобы

создать сносное изображение в графическом редакторе, все равно

надо уметь рисовать.

Мир трехмерной графики манил и

притягивал, в книжных магазинах я

брал в руки красивые книги по гра-

фическим пакетам, листал их, доходил до

слов «нарисуем ...» и со вздохом ставил

книгу на полку. Чего нет, того нет. Но од-

нажды в очередной книге по трехмерному

моделированию после долгого перечисления

солидных пакетов я увидел фразу «а также

пользователям POV-Ray». С интересом на-

брал в адресной строке браузера адрес

www.povray.org, и свершилось чудо: откры-

лась дверь в таинственное зазеркалье, в мир

волшебных образов и прекрасных миров. 

á‡Ì‡‚ÂÒ ÔËÓÚÍ˚‚‡ÂÚÒfl...
Так что же такое POV-Ray? Это мощное

программное средство для создания фото-

реалистичных изображений и анимации,

базирующееся на математическом методе

трассировки лучей и использующее в ка-

честве входного формата текстовый файл

на языке SDL (язык описания сцен).

POV-Ray — аббревиатура от «Persistance

of Vision Ray Tracer». Буквально эту фразу

можно перевести как «трассировщик, ис-

пользующий инерцию зрительного воспри-

ятия».

Трассировка лучей (ray tracing) — это

математический метод машинной графики,

при котором моделируется прохождение

лучей света через трехмерную сцену со все-

ми отражениями и преломлениями (рис. 1).

Этим достигается очень высокая реалистич-

ность получаемого изображения.

POV-Ray — свободная программа, распро-

страняемая под собственной лицензией. Не

вдаваясь в лицензионные тонкости, связан-

ные с коммерческим распространением, ска-

жу, что сама программа и ее исходные текс-

ты бесплатны для использования. Наличие

открытых исходных кодов делает POV, види-

мо, самым многоплатформенным трассиров-

щиком. Кроме официальных версий для Win-

dows, Linux и Mac OS существуют порты для

QNX и других операционных систем.

Первая версия Persistance of Vision Ray

Tracer была разработана в 1991 году на ос-

нове трассировщика DKBTrace 2.12, создан-

ного Дэвидом Баком и Аароном Коллинзом,

для платформы Amiga группой энтузиастов,

которые назвали себя POV-Teaм. С тех пор

проект находится в постоянном развитии,

совершенствуются язык SDL и собственно

трассировщик, появляется большое количе-

ство приложений для работы с POV-Ray, ма-

кросов и объектов. С 1 августа 2002 года

доступна версия 3.5, возможности которой,

прямо скажем, впечатляют.

POV-Ray ‚ ‰ÂÈÒÚ‚ËË
Давайте теперь посмотрим, как все это рабо-

тает. Зайдите на сайт POV-Ray и скачайте

дистрибутив для своей операционной систе- »
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êËÒ. 2. Ç POV-Ray ÏÓÊÌÓ ÎÂ„ÍÓ
ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ Í‡Í „ÓÚÓ‚˚Â ÒˆÂÌ˚,
Ú‡Í Ë Ò‚ÓË ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌ˚Â

3

1 êËÒ. 1. Ç POV-Ray Ó·˙ÂÍÚ˚ ‚Â‰ÛÚ ÒÂ·fl Ú‡Í ÊÂ,
Í‡Í ‚ Â‡Î¸ÌÓÏ ÏËÂ; ‰‡ÊÂ ‚ËÚÛ‡Î¸Ì‡fl ÎËÌÁ‡
Û‚ÂÎË˜Ë‚‡ÂÚ ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂ

» мы. Далее речь будет идти о версии для Win-

dows, хотя все изложенное ниже по большей

части справедливо и для других платформ.

Версия для Windows приятно отличается

от версий для других систем тем, что в ее

состав входит весьма удобный текстовый

редактор, из которого можно вызывать на

исполнение трассировщик POV-Ray, не за-

ботясь об опциях командной строки.

После стандартной процедуры инсталля-

ции на Рабочем столе появится приятная

иконка POV-Ray. Запустив редактор, попро-

буем создать вашу первую сцену (рис. 2).

Нет необходимости набирать весь код рука-

ми: в меню есть пункт «Insert -> Scene tem-

plates». Давайте выберем сцену «Basic sce-

ne». Сохраните файл и щелкните мышкой

по кнопке «Run».

Попробуем разобрать листинг вашей

первой программы на SDL:

#include «colors.inc» — оператор inclu-

de подключает внешние файлы, в данном

случае — файл с описанием цветов.

camera { location <0.0, 0.5, -4.0> look_at

<0.0, 0.0, 0.0> } — оператор «camera» зада-

ет положение камеры «location» и точку, на

которую она смотрит («look_at»).

Оператор «sky_sphere» задает параметры

«небесной сферы». 

«light_source» — описывает источник света.

Plane { y, -1 pigment { color rgb

<0.7,0.5,0.3> }} — это горизонтальная по-

верхность, на которой лежит наш шар; опе-

ратор «pigment» описывает цвет этой по-

верхности.

Sphere { 0.0, 1

texture { pigment { radial frequency 8

color_map {

[0.00 color rgb <1.0,0.4,0.2> ]

[0.33 color rgb <0.2,0.4,1.0> ]

[0.66 color rgb <0.4,1.0,0.2> ]

[1.00 color rgb <1.0,0.4,0.2> ] } }

finish{ specular 0.6 } } } 

Оператор «sphere» описывает сферу, нахо-

дящуюся в точке 0,0 и имеющую диаметр 1.

Попробуем внести в эту первую про-

грамму небольшие изменения — перепи-

шите окончание программы следующим об-

разом:

sphere {0.0, 1

texture {pigment {color Orange} 

normal {bumps 0.9 scale 0.03} 

finish {phong 1} }}

и запустите ее на выполнение — должно

получиться нечто, отдаленно напоминаю-

щее апельсин (рис. 3).

Сложные объекты в SDL создаются из про-

стых с помощью логических операций «uni-

on», «merge», «intersection» и «difference».

«Union» и «merge» объединяют примитивы,

хотя и несколько по-разному, «difference»

вычитает, а «intersection» оставляет общие

объемы, отбрасывая непересекающиеся.

Для создания сложного объекта его надо

объявить оператором #declare. Уже готовые

объекты можно использовать внутри дру-

гих, а наличие цикла «while — end» и опе-

ратора условного перехода «if» делает SDL

весьма выразительным языком. Поэтому со-

здание изображений в POV-Ray — во мно-

гом игра ума. Весьма сложные сцены, тре-

бующие в визуальных пакетах много часов

изнурительной работы с планшетом, здесь

создаются несколькими строками кода. 

Также возможно создание макроко-

манд и их вызов в основную программу. С

десяток макросов, в основном для работы

с трехмерным текстом, входят в стандарт-

ную поставку, остальные распространяют-

ся отдельно их авторами на различных ус-

ловиях.

Один из наиболее популярных макро-

сов — Blobman. С его помощью можно

включать в сцену фигуры людей в различ-

ных позах. Кроме этого существуют мак-

росы для создания деревьев, цветов, реа-

листичной травы, окон и многого другого.

·Ì˚ı ÎÛ˜ÂÈ
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Тем, кто не умеет работать с SDL, советуем

почитать очень подробную документацию,

поставляемую вместе с POV-Ray. В ней есть

учебник для начинающих, и можно также ра-

зобрать на досуге примеры программ.

Для тех, кто знаком с программирова-

нием, изучить SDL не составит труда, он

очень похож на обычные процедурные

языки программирования, особенно на С.

А тому, кто попытается освоить POV-Ray с

нуля, желательно прочесть какую-нибудь

книгу по программированию и по трехмер-

ной графике, чтобы получить представле-

ние о том, что такое камера, источники

света и текстуры.

Так как POV-Ray является с точки зрения

операционной системы обычным компиля-

тором, появляется одна интересная воз-

можность: для компиляции сложных сцен

можно использовать удаленный компьютер.

Те, кто не хочет инсталлировать POV-Ray на

своем компьютере, могут познакомится с

ресурсом www.badcheese.com/~steve/in-

dex.php?page_title=Povray, который предла-

гает удаленный рендеринг. Введите в окне

код, укажите свой почтовый адрес — гото-

вое изображение придет к вам по почте.

ä‡Í Ó·ÓÈÚËÒ¸ ·ÂÁ ÏÓ‰ÂÎÎÂÓ‚
‚ POV-Ray
Обычно в статьях по трехмерному модели-

рованию если и уделяют несколько строк

POV-Ray, то всегда ставят ему в вину отсут-

ствие визуального моделлера, являющегося

неотъемлемой частью любого коммерческо-

го пакета для создания и обработки 3D-гра-

фики. На самом деле моделлеров для POV-

Ray достаточно, и о них мы еще поговорим.

Но так ли он нужен — этот моделлер? Не

буду навязывать вам собственное мнение, а

посоветую посетить сайт The Internet Rayt-

racing Competition — www.irtc.org.

Сам по себе этот проект уникален: раз в

два месяца художники со всего мира сорев-

нуются в двух категориях — изображении и

анимации. К участию в этом конкурсе допу-

скаются все желающие, условие одно —

изображение должно быть истинно трех-

мерным, то есть его последующая обработка

в двухмерных редакторах не допускается.

Программа, с помощью которой создано

изображение, не имеет значения. Каждый

художник описывает, какие программы он

использовал для создания своего творения,

а во многих случаях предоставляет и исход-

ные тексты. Замечу, что чаще всего побеж-

дают те, кто работает с POV-Ray. У многих в

графе «Инструментальные средства» можно

прочесть — карандаш, бумага, трассиров-

щик. И никаких моделлеров! Видимо, чем

меньше между художником и его детищем

промежуточных элементов в виде меню,

кнопок и манипуляторов, тем лучше для

творчества.

Очень советую вам посетить этот сайт,

за счет публикации исходных текстов на

SDL его можно назвать лучшей школой для

желающих освоить тонкости POV-Ray.

Разбирая эти программы, вы не только

видите конечный результат, но и пости-

гаете манеру художника, рассматриваете

поэтапное создание графического образа,

»

»

Anim8or

àÁfl˘ÂÒÚ‚Ó ÏËÌË‡Ú˛ÌÓÒÚË
é ÔÓ„‡ÏÏÂ Anim8or (www.anim8or.com)

ıÓ˜ÂÚÒfl ‡ÒÒÍ‡Á‡Ú¸ ÓÒÓ·Ó, ıÓÚfl ÓÌ‡ ÌÂ ËÏÂ-

ÂÚ ÔflÏÓ„Ó ÓÚÌÓ¯ÂÌËfl Í POV-Ray Ë Â„Ó ÓÍ-

ÛÊÂÌË˛. Anim8or ·˚Î‡ ÒÓÁ‰‡Ì‡ ëÚË‚ÂÌÓÏ

ÉÎ˝Ì‚ËÎÎÂÏ (R. Steven Glanville) Ë fl‚ÎflÂÚÒfl

ÔÓÎÌÓˆÂÌÌ˚Ï ·ÂÒÔÎ‡ÚÌ˚Ï Ô‡ÍÂÚÓÏ ‰Îfl 3D-

ÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌËfl Ë ‡ÌËÏ‡ˆËË ‰Îfl Windows.

çÂÒÏÓÚfl Ì‡ Ò‚ÓË ÒÍÓÏÌ˚Â ‡ÁÏÂ˚

(ÏÂÌ¸¯Â 1,5 å·‡ÈÚ), ÓÌ‡ ÔÓ Ò‚ÓËÏ ‚ÓÁÏÓÊ-

ÌÓÒÚflÏ ÏÓÊÂÚ ÔÓÚfl„‡Ú¸Òfl Ò ÔËÁÌ‡ÌÌ˚ÏË

„‡Ì‰‡ÏË ÚÂıÏÂÌÓÈ ‡ÌËÏ‡ˆËË. 

Anim8or ÛÏÂÂÚ:

3 ÒÓÁ‰‡‚‡Ú¸ ‡ÁÌÓÓ·‡ÁÌ˚Â Ó·˙ÂÍÚ˚ ËÁ

ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚ı „‡ÙË˜ÂÒÍËı ÔËÏËÚË‚Ó‚, ‡

Ú‡ÍÊÂ ËÁ ÒÔÎ‡ÈÌÓ‚ ÔÛÚÂÏ ‚‡˘ÂÌËfl Ë ˝ÍÒ-

ÚÛÁËË;

3 ÏÓ‰ËÙËˆËÓ‚‡Ú¸ Ó·˙ÂÍÚ˚, ‚ÍÎ˛˜‡fl ‚ÒÂ

‚Ë‰˚ ‰ÂÙÓÏ‡ˆËÈ Ë ·Â‚ÂÎÎËÌ„;

3 ÒÓÁ‰‡‚‡Ú¸ 3D-ÚÂÍÒÚ ËÁ ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚ı True-

Type ¯ËÙÚÓ‚;

3 ËÏÔÓÚËÓ‚‡Ú¸ Ë ˝ÍÒÔÓÚËÓ‚‡Ú¸ Ù‡ÈÎ˚

3DS (3D Studio), LWO (Lightwave), Ë OBJ

(Wavefront);

3 ÒÓÁ‰‡‚‡Ú¸ AVI, JPG Ë BMP-Ù‡ÈÎ˚ ÔËÎË˜-

ÌÓ„Ó Í‡˜ÂÒÚ‚‡ Ò ‡ÌÚË‡ÎË‡ÒËÌ„ÓÏ;

3 ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡Ú¸ ‚ÒÂ‚ÓÁÏÓÊÌ˚Â ÚÂÍÒÚÛ˚,

ËÒÚÓ˜ÌËÍË Ò‚ÂÚ‡, ÚÛÏ‡Ì Ë ÏÌÓ„ÓÂ-ÏÌÓ„ÓÂ

‰Û„ÓÂ.

éÒÚ‡ÂÚÒfl Á‡„‡‰ÍÓÈ, Í‡Í ‡‚ÚÓÛ Û‰‡ÎÓÒ¸ ‚ÒÂ

˝ÚÓ ÔÓÏÂÒÚËÚ¸ ‚ ÒÚÓÎ¸ Ï‡Î˚È Ó·˙ÂÏ. ä ÒÎÓ-

‚Û, ÔÂÍ‡ÒÌÓ Ì‡ÔËÒ‡ÌÌÓÂ ÛÍÓ‚Ó‰ÒÚ‚Ó ÔÓ

Anim8or ‚ ‰‚‡ ‡Á‡ ·ÓÎ¸¯Â, ˜ÂÏ Ò‡Ï‡ ÔÓ-

„‡ÏÏ‡. 

Ö‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï Á‡ÏÂ˜ÂÌÌ˚Ï ÏÌÓ˛ ÌÂ‰ÓÒÚ‡Ú-

ÍÓÏ ·˚ÎÓ ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÂÌÌÓÂ ÒÌËÊÂÌËÂ ÒÍÓÓÒÚË

‡·ÓÚ˚ ÔË ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËË ·ÓÎ¸¯Ëı ÏÓ‰ÂÎÂÈ.

ÖÒÎË ‚˚ ‰ÂÎ‡ÂÚÂ ÔÂ‚˚Â ¯‡„Ë ‚ 3D, ËÎË ‚‡-

¯Ë ÏÓ‰ÂÎË ÌÂ‚ÂÎËÍË ÔÓ ‡ÁÏÂ‡Ï, ÒÓ‚ÂÚÛ˛

Ó·‡ÚËÚ¸ ‚ÌËÏ‡ÌËÂ Ì‡ ˝ÚÓÚ Ô‡ÍÂÚ. åÌÓ„ËÂ

ıÛ‰ÓÊÌËÍË ËÒÔÓÎ¸ÁÛ˛Ú Â„Ó ‚ Í‡˜ÂÒÚ‚Â ÏÓ-

‰ÂÎÎÂ‡, ÍÓÌ‚ÂÚËÛfl Á‡ÚÂÏ Ù‡ÈÎ˚ ‚ ÙÓ-

Ï‡Ú POV-Ray ‰Îfl ÙËÌ‡Î¸ÌÓ„Ó ÂÌ‰ÂËÌ„‡.

1 êËÒ. 3. Ç POV-Ray ÏÓÊÌÓ ÒÓÁ‰‡‚‡Ú¸
Ó˜ÂÌ¸ Â‡ÎËÒÚË˜Ì˚Â ÚÂÍÒÚÛ˚

1 êËÒ. 5. çÂ‚ÂÓflÚÌÓ, ÌÓ Ù‡ÍÚ: POVLAB
‡·ÓÚ‡ÂÚ ÔÓ‰ MS-DOS

1 êËÒ. 4. Moray ‚ÌÂ¯ÌÂ ‚ÂÒ¸Ï‡ Ì‡ÔÓÏË-
Ì‡ÂÚ 3D Studio Max



у вас создается полная картина того, что

он делает.

åÓ‰ÂÎÎÂ˚ — ˝ÚÓ Ì‡¯Â ‚ÒÂ
И все же вернемся к моделлерам. Разра-

ботчики POV-Ray пошли по пути, обычному

в мире Unix. Они создали программу, кото-

рая выполняет только одну функцию —

трассирует изображение, и язык SDL, став-

ший фактически стандартом среди подоб-

ных продуктов, оставив остальное другим,

как это принято в мире свободных про-

грамм. И вокруг POV-Ray возникло множе-

ство приложений — от моделлеров, так

сказать, общего профиля на все случаи

жизни до узкоспециализированных про-

грамм, например для моделирования био-

логических молекул или химических про-

цессов. Давайте рассмотрим наиболее

популярные моделлеры.

Moray

Этот моделлер (рис. 4) создан примерно в

одно время с POV-Ray и специально для не-

го. После установки Moray ваша работа не

будет сильно отличатся работы в коммерче-

ских пакетах — интерфейс сильно смахива-

ет на 3D Studio MAX примерно третьей вер-

сии, притом фирменные «максовские»

выпадающие меню в программе тоже при-

сутствуют. Moray поддерживает практиче-

ски все операторы SDL для работы с объек-

тами, светом и текстурами и вызывает трас-

сировщик на рендеринг из своего меню,

полностью скрывая для пользователя ин-

терфейс POV-Ray. Однако свои выходные

файлы он, естественно, генерирует на SDL,

поэтому всегда есть возможность вмешать-

ся руками в процесс создания изображе-

ния. Кроме того, последние версии POV-Ray

понимают объекты Moray как свои собст-

венные, и их можно просто вставлять в

текст программы.

У Moray есть как минимум два недо-

статка. Во-первых, он существует только в

версии для Windows, а во-вторых, этот

моделлер не только не свободен, но и

условно-бесплатен.

POVLAB

Это совершенно самостоятельный, свобод-

ный и доступный в бинарном виде и исход-

ных текстах моделлер для MS-DOS (рис. 5).

Никаких шуток, именно для DOS. Именно

поэтому POVLAB весьма нетребователен к

ресурсам. В комплект поставки входит POV-

Ray 3.0. Интерфейс очень похож на старый

добрый 3D Studio, когда он еще не был 3D

MAX. Один из недавних победителей IRTC,

Джил Бабин, использует именно его для

своих работ. Вот уж воистину рисует не

компьютер, а художник.

sPatch

sPatch — это небольшой, основанный на

сплайнах моделлер для Windows, разрабо-

»

»
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POV-Ray 3.5

çÂÍÓÚÓ˚Â ÓÒÓ·ÂÌÌÓÒÚË
àÚ‡Í, ÍÓÓÚÍÓ ÔÂÂ˜ËÒÎËÏ ÓÒÌÓ‚Ì˚Â ‚ÓÁ-

ÏÓÊÌÓÒÚË ÚÂÍÛ˘ÂÈ ‚ÂÒËË POV-Ray: 

3 Û‰Ó·Ì˚È flÁ˚Í ÓÔËÒ‡ÌËfl ÒˆÂÌ SDL Ë

·ÓÎ¸¯‡fl ·Ë·ÎËÓÚÂÍ‡ ÔËÏÂÓ‚, Ì‡ÔËÒ‡Ì-

Ì˚ı Ì‡ ÌÂÏ;

3 ‚ÌÛ¯ËÚÂÎ¸Ì‡fl ÍÓÎÎÂÍˆËfl ÔÓ‰ÍÎ˛˜‡ÂÏ˚ı

Ù‡ÈÎÓ‚ Ò ÓÔÂ‰ÂÎÂÌËÂÏ ˆ‚ÂÚÓ‚ Ë ÚÂÍÒÚÛ;

3 ‚˚ÒÓÍÓÂ Í‡˜ÂÒÚ‚Ó ÙÓÏËÛÂÏÓ„Ó ËÁÓ·-

‡ÊÂÌËfl Ò ˆ‚ÂÚÓÏ ‰Ó 48 ·ËÚ;

3 ÒÓÁ‰‡ÌËÂ Î‡Ì‰¯‡ÙÚÌ˚ı ÒˆÂÌ Ò ËÒÔÓÎ¸ÁÓ-

‚‡ÌËÂÏ Ù‡ÈÎÓ‚ ·ËÚÓ‚˚ı Í‡Ú ‰Îfl „ÂÌÂ‡-

ˆËË ‚˚ÒÓÚ;

3 ·ÓÎ¸¯ÓÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÚËÔÓ‚ Í‡ÏÂ, ‚ÍÎ˛-

˜‡fl Ú‡ÍËÂ ˝ÍÁÓÚË˜ÂÒÍËÂ, Í‡Í «˚·ËÈ „Î‡Á»

Ë «Ô‡ÌÓ‡Ï‡»;

3 ‡ÁÎË˜Ì˚Â ËÒÚÓ˜ÌËÍË Ò‚ÂÚ‡ (ÍÓÏÂ ÚÓ„Ó,

‚ Í‡˜ÂÒÚ‚Â ËÒÚÓ˜ÌËÍÓ‚ Ò‚ÂÚ‡ ÏÓ„ÛÚ ‚˚ÒÚÛ-

Ô‡Ú¸ Ó·˙ÂÍÚ˚);

3 ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂ Í‡Ú ÙÓÚÓÌÓ‚ ‰Îfl Â‡-

ÎËÒÚË˜ÂÒÍÓ„Ó ÓÚ‡ÊÂÌËfl Ë ÔÂÎÓÏÎÂÌËfl,

‡ Ú‡ÍÊÂ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂ ‡ÔÔÓÍÒËÏ‡ˆËË

ÔÓ îÓÌ„Û, ‰ËÙÙÛÁÌÓÂ Ë ÁÂÍ‡Î¸ÌÓÂ ÓÚ‡-

ÊÂÌËÂ;

3 ‡ÚÏÓÒÙÂÌ˚Â ˝ÙÙÂÍÚ˚ (ÚÛÏ‡Ì Ë ‡‰Û„‡);

ÒËÒÚÂÏ˚ ˜‡ÒÚËˆ ‰Îfl ËÏËÚ‡ˆËË ‰˚Ï‡, Ó„Ìfl,

Ô˚ÎË Ë Ô‡‡;

3 ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚Â Ó·˙ÂÍÚ˚ — ÒÙÂ˚, ÍÓÌÛÒ˚,

ÍÛ·˚, ÔÓ‚ÂıÌÓÒÚË, ·ÓÎ¸¯ÓÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó

‰Û„Ëı Ó·˙ÂÍÚÓ‚, ‚ÍÎ˛˜‡fl ÚÂÍÒÚ, ÚÂÎ‡ ‚‡-

˘ÂÌËfl Ë ÏÌÓ„ÓÂ ‰Û„ÓÂ;

3 Ì‡‰ ‚ÒÂÏË ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÏ˚ÏË Ó·˙ÂÍÚ‡ÏË

ÏÓÊÌÓ ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚ¸ ÓÔÂ‡ˆËË ‚ ‡ÏÍ‡ı

ÍÓÌÒÚÛÍÚË‚ÌÓÈ ÒÚÂÂÓÏÂÚËË — Ó·˙Â‰ËÌÂ-

ÌËÂ, ÔÂÂÒÂ˜ÂÌËÂ Ë Ú. Ô.;

3 ‚ÒÚÓÂÌÌ˚Â ‡Î„ÓËÚÏ˚ ÚÂÍÒÚÛËÓ‚‡ÌËfl,

‚ÍÎ˛˜‡fl ÏÌÓ„ÓÒÎÓÈÌ˚Â ÚÂÍÒÚÛ˚; ÍÓÏ·ËÌË-

Ó‚‡ÌÌ˚Â ÚÂÍÒÚÛ˚ Ò ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂÏ Í‡Ú

ÚÂÍÒÚÛ;

3 ‡ÌËÏ‡ˆËfl Ò ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂÏ ‚ÌÂ¯ÌËı Ë

‚ÌÛÚÂÌÌËı ÍÎ˛˜ÂÈ.

1 êËÒ. 7. Truevision ÔÓÁ‚ÓÎflÂÚ ÔÓÎÌÓÒÚ¸˛ ÛÔ‡‚ÎflÚ¸ ÒÓÁ‰‡ÌËÂÏ ÒˆÂÌ˚

1 êËÒ. 6. Peflp ÛÔÓ˘‡ÂÚ ‡·ÓÚÛ Ò POV-
Ray ÔÓ‰ Linux



танный Майклом Клифтоном. Он позволяет

создавать гладкие, «органические» поверх-

ности, прекрасно подходящие для моделиро-

вания людей и животных. Моделлер sPatch

очень распространен в мире POV-Ray. Суще-

ствует его полный функциональный аналог

Hamapatсh японского происхождения.

Breeze Designer

Breeze Designer — полноценный 3D-модел-

лер, умеющий импортировать объекты в

формате 3DS и DXF и экспортировать их в

форматы POV, RenderMan, а также в VRML.

Поддерживает все основные операции над

графическими примитивами, умеет работать

с текстурами, имеет развитые анимацион-

ные возможности. Для предварительного

просмотра использует OpenGL.

PpModeller

Из мира Windows плавно переходим в мир

Linux. PpModeller относится к разряду таких

универсальных программ. Существуют би-

нарные версии PpModeller для операцион-

ных систем Windows, Linux и BeOS. Кроме

факта кроссплатформенности он, пожалуй,

ничем принципиальным по своим возмож-

ностям от описанных ранее моделлеров не

отличается, поэтому заострять внимание на

нем не будем.

Peflp

Создатели POV-Ray посчитали, что пользо-

вателям Linux интерфейс не нужен, хватит

командной строки и el-файла для Emacs.

Несогласные создают свои front-end про-

граммы. На сегодня их существует около

десятка. Наиболее удачным, по мнению Li-

nuxMagazin, является Peflp (рис. 6). Он на-

писан на Tcl/Tk и в общих чертах повторяет

интерфейс подобных программ для Win-

dows.

Truevision

Truevision — моделлер для Gnome (рис. 7).

Программа эта относительно нестабильна.

Ее нынешняя версия 0.3.10, однако разра-

ботчики очень активны, программа делает-

ся все лучше, и уже сегодня ей вполне мож-

но пользоваться для создания несложных

статических сцен.

3dPM

3dPM — ранний и несколько более ста-

бильный пакет, использующий библиотеку

виджетов Qt. На момент написания статьи

была доступна версия 0.51. Кроме того, су-

ществует экспериментальная сборка для

Windows, которая, впрочем, особо не рекла-

мируется. Отметим лишь, что 3dPM базиру-

ется на достаточно старой версии Qt.

çÂ ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÂ Ì‡ÔÛÚÒÚ‚ËÂ
Что хотелось бы сказать в заключение. POV-

Ray, к сожалению, пока мало известен в

России, хотя и не заслуживает подобного

отношения. Ведь заложенная в него гиб-

кость не может не поражать воображение. 

Я надеюсь, что после прочтения статьи у вас

появится интерес к миру волшебных лучей,

и вы по-новому взглянете на принцип со-

здания 3D-графики. 

Анатолий Якушин
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Bioform

çÓ‚˚Â ÙÓÏ˚ ÊËÁÌË
äÓÏÂ ÛÌË‚ÂÒ‡Î¸Ì˚ı ÏÓ‰ÂÎÎÂÓ‚ ‰Îfl POV-

Ray ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÛÂÚ Ë ÏÌÓ„Ó ÒÔÂˆË‡Î¸Ì˚ı. é‰ËÌ

ËÁ Ò‡Ï˚ı ÌÂÓ·˚˜Ì˚ı — Bioform. ùÚ‡ ÔÓ-

„‡ÏÏ‡ „ÂÌÂËÛÂÚ ÔÒÂ‚‰ÓÓ„‡ÌË˜ÂÒÍËÂ

ÙÓÏ˚ ÊËÁÌË. èÓÒÎÂ ÒÓÁ‰‡ÌËfl Ó„‡ÌËÁÏ‡

ÏÓÊÌÓ Á‡ÔÛÒÚËÚ¸ ÔÓˆÂÒÒ ˝‚ÓÎ˛ˆËË, Ë

POV-Ray ÒÓÁ‰‡ÒÚ ‚Ë‰ÂÓÓÎËÍ, ÔÓÍ‡Á˚‚‡˛-

˘ËÈ ‚ÒÂ ˝Ú‡Ô˚ ‡Á‚ËÚËfl ÌÓ‚Ó„Ó ÒÛ˘ÂÒÚ‚‡

(ËÒ. 8). á‚Â˛¯ÍË ÔÓÎÛ˜‡˛ÚÒfl ÚÓ Á‡·‡‚-

Ì˚Â, ÚÓ ÔÛ„‡˛˘ËÂ. ïÓÚfl Â‡Î¸ÌÓÈ ˆÂÌÌÓÒÚË

‰Îfl ·ËÓÎÓ„Ë˜ÂÒÍÓÈ Ì‡ÛÍË ˝Ú‡ ÔÓ„‡ÏÏ‡, ‚Ë-

‰ËÏÓ, ÌÂ ËÏÂÂÚ, ÌÓ ÏÓÊÂÚ ÒÚ‡Ú¸ ·ÓÎ¸¯ËÏ

ÔÓ‰ÒÔÓ¸ÂÏ ‰Îfl ÒÓÁ‰‡ÚÂÎÂÈ Ë„ Ë ‡ÌËÏ‡ˆËÈ,

ÔÓÚÓÏÛ ˜ÚÓ ‚˚‰ÛÏ‡Ú¸ ÔÓ‰Ó·Ì˚ı Ú‚‡ÂÈ, Ì‡

ÏÓÈ ‚Á„Îfl‰, ÌÂ‚ÓÁÏÓÊÌÓ. ÑÎfl ˝ÍÒÔÂËÏÂÌ-

ÚÓ‚ Ò Bioform flÁ˚Í SDL ÏÓÊÌÓ ÌÂ ÁÌ‡Ú¸ ÒÓ‚-

ÒÂÏ: ÍÓ ‚ÒÂÏ ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏ˚Ï ÓÔˆËflÏ, ‚ÍÎ˛˜‡fl

Â‡ÎËÒÚË˜Ì˚È ÔÓ‰‚Ó‰Ì˚È ÏË, ÂÒÚ¸ ‰ÓÒÚÛÔ

ËÁ ÔÓ„‡ÏÏ˚. ëÓÁ‰‡‚‡ÂÏ˚Â ÂÈ ËÒıÓ‰Ì˚Â

Ù‡ÈÎ˚ fl‚Îfl˛ÚÒfl ıÓÓ¯ËÏ Û˜Â·Ì˚Ï Ï‡ÚÂË‡-

ÎÓÏ ‰Îfl ÓÒ‚ÓÂÌËfl POV-Ray.
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Moray

ê‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: SoftTronics, Lutz + Kretzschmar GbR

ë‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: www.stmuc.com/moray

ëÚ‡ÚÛÒ: shareware, $80

éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Windows

POVLAB

ê‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Denis Olivier

ë‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡:

http://pdelagrange.free.fr/povlab

ëÚ‡ÚÛÒ: freeware

éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Windows

sPatch

ê‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Mike Clifton

ë‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: www.geocities.com/micha-

el_b_3d/downloads.html

ëÚ‡ÚÛÒ: freeware

éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Windows

Breeze Designer

ê‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Neville Richards

ë‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: www.imagos.fl.net.au

ëÚ‡ÚÛÒ: freeware

éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Windows

PpModeller

ê‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Pierre Saunier

ë‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: http://webplaza.pt.lu/sauni-

er/ppmodeler.html

ëÚ‡ÚÛÒ: freeware

éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Linux, BeOS, Windows

Peflp

ê‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Mogzay

ë‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡:

http://membres.lycos.fr/mogzay

ëÚ‡ÚÛÒ: freeware

éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Linux

Truevision

ê‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Pierre Saunier

ë‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: http://truevision.sf.net

ëÚ‡ÚÛÒ: ÎËˆÂÌÁËfl GPL

éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Linux, BSD, ‰Û„ËÂ Unix-

ÒËÒÚÂÏ˚

3dPM

ê‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: ÌÂÚ ‰‡ÌÌ˚ı

ë‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡:

http://w3studi.informatik.uni-stuttgart.de/~kraftts

ëÚ‡ÚÛÒ: ÎËˆÂÌÁËfl GPL

éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Linux, BSD, ‰Û„ËÂ Unix-

ÒËÒÚÂÏ˚

ê‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Jan Vanvoorden

ë‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: www.geocities.com

/Paris/Metro/3115

ëÚ‡ÚÛÒ: freeware

éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Windows

1 êËÒ. 8. Bioform ÒÓÁ‰‡ÂÚ ÌÓ‚˚Â ÙÓ-
Ï˚ ÊËÁÌË; ÔÛÒÚ¸ ˝ÚÓ ·Û‰ÂÚ ÏÓÒÍ‡fl
Á‚ÂÁ‰‡


