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Tworzenie figur obrotowych nie powinno by¢ nam obce, dzigki poznanej na poprzedniej lekcji funkcji
"lathe". butelki, wazy, kielichy to obiekty §wietnie prezentujace si¢ w scenach wykonywanych technika ray
tracingu. Zatézmy, ze chcemy stworzy¢ ztoty kielich, wykorzystujac do tego tzw. "SOR", jest to nowa funkcja
podobna do lathe. Po co zatem tworzy¢ dwie oddzielne funkcje do tego samego? Wynika to tylko i wylacznie z
czasu generowania obiektéw. Przy bardziej skomplikowanych obiektach polecam "lathe" (jest doktadniejsze),
ale jednocze$nie "SOR" szybciej generuje obiekty.
Uwaga:
SOR ma tez jedno podstawowe ograniczenie, w poréwnaniu do "lathe" - w przypadku "SOR", kazdy zadany
punkt, musi mie¢ wigksza wysoko$¢ od poprzednika (czyli jego wspotrzedna y musi by¢ wigksza, niz dla
punktu poprzedniego). Zaleta fakt, ze "SOR" po wstawieniu parametru "open" staje si¢ powierzchnia otwarta.

#include "colors.inc"
#include "textures.inc"
camera {
Tocation <0, O, -z20=
Took_at «0,2,0: F
background { color wWhite }
Tight_sourceq <0, 5, -10= color wWhite }

sar {8,
<0.0, -0.5=,
c3.0, 0.0z,
<1.1, 0.3=,
<d.5, 0.6z,
«0.5, 4,03,
<1.0, .22,
¢3.0, 10.02,
4.0, 11.0%

Texture | aold_Texturet}
Pamigtaj:
Obiekty SOR zaczynamy definiowac od podania ilosci punktow, przez ktére ma przej$¢ wykres funkcji, a
nast¢pnie od podania wspotrzednych tych punktow, od dotu do gory - tworzacych polowg zarysu naszego
obiektu. Kazdy z punktow okresla promien w zaleznos$ci od wysokosci, na ktorej si¢ znajduje, np. punkt
pierwszy méwi, ze na wysokosci -0.5 promien wynosi 0. Musimy pamigta¢ o tym, aby kazdy nast¢pny punkt
byt na wysokos$ci wigkszej niz punkt poprzedni. Jezeli warunek ten nie zostanie spetniony, program zgtosi btad.

Zadanie 1
Stworz rysunek szachownicy z co najmniej 10 pionkami, pionkdéw powinno by¢ co najmniej 5 rodzajow. Uzy]j
polecenia "lathe" lub "SOR". Pionki muszg sta¢ na stole do szachow.
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