Pov-Ray cze$¢ 15 (domowa)
ver. 1.5
Tworzenie filmow

Czas na tworzenie animacji we Pov-Ray. Nie mylicie si¢ ten program moze réwniez wykonywac filmy
animowane. Niezbgdne nam bedzie do tego dodatkowy program, ktory potaczy pliki o rozszerzeniu bmp i scali
je w plik avi. Nasza przygodeg z animacja zacznijmy od prostego przyktadu np. niech to bgdzie uktad stoneczny,
w ktorym planety kreca si¢ wokot stonca. Przyktad moze banalny, ale pozwoli nam zrozumie¢ zasadg dzialania
zmiennej "clock". Dla lepszego poznania tej zmiennej trzeba powiedzie¢, ze zmienia si¢ ona w przedziale
<0,1> w ilosci krokow, jaka zdefiniujemy. Oznacza to, ze jesli bedziemy chcieli przesuna¢ dany obiekt o
odlegto$¢ rowna 10 i jesli zadeklarujemy, ze ilos¢ krokow (klatek filmu) bedzie rowna réwniez 10, to na kazde;j
klatce filmu nasz obiekt przesunie si¢ o 1. Natomiast jesli ustawimy ilos¢ klatek na 30, to za kazdym razem
nasz obiekt przesunie si¢ o odlegto$¢ rowna 0.33 Wynika z tego, iz sami mozemy doskonale kontrolowac, jak
przebiegal bedzie proces naszej animacji.
Do dzieta:

Zadanie 1

Stworz animowang sceng¢ wg. ponizszych krokow:

1. Stwoérzmy animacjg uktadu stonecznego (ale tylko z 1 planeta)

#include "colors.inc"
#include "textures.inc"
light source{ <0,0,-4> color White}
light source{ <-2,5,-5> color White}
camera{

location <-1,4,-5>

look at <0,0,0>
}
sphere{<0,0,0> 1 texture{Gold Texture}}
sphere{<2,0,0> 0.3 texture{Jade} rotate z*360*clock}
background{color Blue}

2. W tym momencie nie zostaje nam nic innego, jak tylko za pomoca zmiennej "clock" obréci¢ planetg o
kat 360 stopni wokot stonca. Funkcja "rotate" zrobi to za nas. Zwrdéémy szczegdlng uwage na zapis:
rotate z*360*clock oznacza obrdt osi "z" o kat 360 stopni o krok "clock"

3. Pozostato zdefiniowac "clock" . No tak, ale mamy dopiero wygenerowany jeden obraz, jak teraz
uruchomi¢ nasz uktad? Ot6z musimy w wierszu funkcyjnym wpisa¢ funkcje ktora wygeneruje

odpowiednia liczbg bitmap potrzebna do stworzenia filmu.
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4. W zaznaczonym strzatka miejscu wpisujemy -j +kff36 (prosze pamigtac o spacji). Oznacza to, iz

ustalamy liczbe klatek na 36 (1 klatka na 10 stopni). Obok okienka z liczba klatek, widzimy okienko

ustawienia rozdzielczosci obrazka. Im wigksza rozdzielczos$¢, tym nasz scena bedzie renderowac sig
dtuzej.

Pozostato nacisnaé przycisk Run, ktory wygeneruje nam 36 obrazow.

6. Aby stworzy¢ film potrzebny jest program o wdzigcznej nazwie bmp2avi.exe, a $ciaggniesz go
bezptatnie z wielu stron (program zajmuje 22kB i nie wymaga instalacji, jest to Freeware)

7. W wersji 3.6 PovRay wygenerowane zdjgcia beda znajdowaty si¢ w biezacym katalogu obok pliku
zrédtowego. PovRay automatycznie ponumerowat zdjecia wygenerowane przez siebie. Upewnij si¢ czy
nie istnieje gdzies plik bez numerka (usun go)

8. Stworz katalog ze swoim imieniem i umie$¢ w nim wszystkie wygenerowane obrazy przez nasz skrypt,
nastgpnie umie$¢ program bmp2avi.exe w tym samym katalogu.

9. Pozostato uruchomienie programu bmp2avi.exe, ktory automatycznie zauwazy numerki na koncu
kazdego pliku i stworzy plik avi w odpowiedniej kolejnosci
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Zadanie 2
Przeksztat¢ powyzsza animacj¢ zwigkszajac liczbg planet krazacych wokot stonca do 7.
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