Pov-Ray czes¢ 12
ver. 1.5
Dotarli$my do zaawansowanej czesci Pov-Ray-a. Zacznijmy wymagaé dodatkowych opcji od naszego
"ukochanego" programu. Poznamy dzi$ dodatkowe wilasnosci §wiatla. Doskonale pamigtamy z poprzednich
lekcji definicjg $wiatta. Ten rodzaj o§wietlenia nazywamy potocznie "punkt §wietlny"
light source {

<0, 0, -3>

color White }
Moze niektorzy z was zastanawiali sig jak stworzy¢ np. zarowke o§wietlajaca pokoj, lub o$wietlenie
jarzeniowe. Prosta metoda bylo tworzenie obiektow 1 umieszczaniu blisko nich powierzchni kilka zrodet
Swiatta, ktore imitowaty zarowke. Jest to chyba najgorsza metoda, gdyz Pov-Ray oferuje specjalne narzgdzie do
nadawania obiektom wilasciwosci np. zarowki. Pierwszym krokiem takiego rysunku bedzie zadeklarowanie
obiektu, ktory bedzie penit funkcjg zaréwki, a nastgpnie przypisanie swiathu ksztaltu tego obiektu.

Ponizszy kod pokazuje jak stworzy¢ zarowke
#include "colors.inc”
#include "textures.inc"
camera A
location <0O,0 , -9»
Took_at ca, O, O=F
plane { ¥, -2 Texture {Cherry_wood}}
sphere { <0,-1,0: 1 tex<ture { Sapphire_agate 1}
#declare zarowka = union o
merge o
sphere { <0,0,0>,0.5 F
cylinder { «0,0,1>, <0,0,02, 0.5}
Texture {pigment {color wWhite} finish {ambient .2}}%}

Tight_source {<0, 2, 0O: color white
Tooks_like 4 zarowka T}

Zauwaz, ze w zrodle §wiatta wstawiono polecenie looks like, ktore spowoduje, ze obiekt bedzie swiecit CALY
Uwaga: zadeklarowana "zarowka" powinna miesci¢ si¢ w punkcie <0,0,0>, gdyz tylko dzigki poleceniu
light source przesuwamy zrodto §wiatta.

Zadanie 1
Narysuj pomieszczenie o$wietlane przy pomocy dwoch zarowek neonowych (takich jak w sali)
W pomieszczeniu jest stolik z komputerem. Ekran monitora takze musi $wieci¢. ©
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