Pov-Ray czes¢ 10

ver. 1.5

Czas na nietypowe obiekty. Na dzisiejszej lekcji poznamy "blob" i1 "lathe". Pierwsza z figur nazywamy
potocznie kropla. Blob to obiekt, ktory idealnie nadaje si¢ do tworzenia wielu gladkich figur np. kropli wody 1
innych gtadkich ptynacych ksztattow © .

L.aczenie figur (blob)
Definiujac "blob" matematycznie mozna powiedziec, ze jest to jeden obiekt sktadajacy si¢ z dwdch lub wigcej
komponentow przenikajacych sig. Stosuje si¢ to polecenie, gdy np. chcemy potaczy¢ nasze kanciaste figury.
Np. tworzac dion z cylindréw 1 kulek mozemy potaczy¢ obiekty blobem by uzyska¢ potaczenia.

Powierzchnia definiowana jest przez sit¢ pola ("threshold") . Uwaga pole to jest maksymalne w centrum
przedmiotu i spada do zera na jego powierzchni.
blob{

threshold 0.5
sphere{«-0.5,0,0> 1.2, 1 pigment{Red}}
sphere{«0.5,0,0> 1.2, 1 pigment{areen}}

Jak widzicie powstato potaczenie dwoch kulek. Parametr threshold 0.5, czyli liczba z zakresu (0.001 do 1)
odpowiada za "plynne" polaczenie calej bryty, zatem wygladzenie i nadanie bryle delikatnego ksztattu.
Zwr6¢ uwage na pewien szczegot, otdz przy definiowaniu bloba w jego elementach wystepuja podwdjnie
promienie (u mnie jest to dodatkowo liczba 1)
Ten parametr jest to zwykle liczba naturalna 1,2,...i méwi o "wygtadzeniu" figury, im wigkszy tym wigksze
okraglos$ci, gdy wpiszemy warto$¢ ujemna dla drugiej figury uzyskamy podobny efekt jak przy poleceniu
"difference", z ta r6znica ze cigcie odbedzie sig bardziej gtadko. Jednak najlepiej te parametry poznasz poprzez
¢wiczenia.

Figura obrotowa (lathe)

Drugim ciekawym elementem, ktory dzi$§ poznamy to powierzchnia obrotowa "lathe". Jak wiemy
powierzchnie obrotowe powstaja poprzez obrét krzywej wokot pewnej osi. Najpopularniejsze to stozek, walec
itd. Jednak rezultaty moga by¢ rozne, najlepiej obrazuja nam to wyroby garncarskie etc. Jest to znakomite
narzgdzie rowniez stosowane w Pov-Ray-u, gdzie tworzymy bardzo zaawansowane obrazy.

Stworzmy nasz pierwszy rysunek:
Poszczegoblne punkty opisuja punkty w przestrzeni, tak jak na rysunku ponizej

Tathed
Tinear_spline
B, €0,05¢2,1c2,33¢3,45456,5%
TextureLaluminum}

Opracowanie kursu mgr Jarostaw Teodorczuk
veljarek@poczta.gazeta.pl



Otrzymali$my powierzchnie obrotowa obrocong wokot osi Y. Zastosowaniem tego typu obiektéw moze by¢
tworzenie np. pionkéw do szachow, dzbankow, swiecznikow etc.

Zwrdéémy szczegbdlng uwage na ilo$¢ parametrow w figurze. Liczba 5 oznacza ilo$¢ punktow , ktére zostana
potaczone liniami, Zwrd¢ uwage, iz wspotrzedne punktow sktadaja si¢ tylko ze wspotrzednych x 1y, co
oznacza ze wspotrzedna "z" wynosi 0.

UWAGA: Przy poleceniu lathe powinno zaczynac¢ si¢ opisywac figurg od punktu <0,0>

Parametr linear spline méwi o sposobie taczenia punktéw (liniowo). Mozna tez polaczy¢ punkty gtadko
cubic_spline oraz quadratic spline (mniej gtadko)

Zobaczmy réznice:

)

linear spline cubic_spline quadratic_spline

Jak wida¢ poszczegdlne sposoby taczenia maja duzy wptyw na wyglad koncowy figury. Metoda cubic obcina
pierwszy 1 ostatni punkt, natomiast quadratic obcina pierwszy punkt.

Zadanie 1
Stworz swoj trzy dzbanki na jednym rysunku o identycznych punktach, ale o innym sposobie laczenia punktéw

Zadanie 2
Przeksztal¢ jeden z dzbankow na ponizszy rysunek. Z dzbana musi wylatywac kropla wody (blob kulka 1
cylinder) wylatujaca z dzbanka (lathe ma by¢ przechylony i z "uchem")

Zadanie 3
Pod dzbanem dodaj ptaszczyzng na ktorej stoi szklanka wypelniona do potowy.
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