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Na poprzedniej lekcji zapoznaliSmy si¢ z podstawami Pov-Raya 1 stworzyliSmy pierwszy rysunek. Na
kolejnych bgdziemy poznawa¢ nowe figury by ostatecznie stworzy¢ film animowany, tak, tak film animowany!
Ale powoli, zacznijmy od podstaw. Dzi$ narysujemy sobie kulke¢ i nadamy jej teksture np. drewniana.

Nasza kula nie jest szczytem sztuki i nagrody za nia nie dostaniemy. Ale mozemy urozmaici¢ nasza pracg przez
dodanie tekstury.

Zamiast (z poprzedniej lekcji)

sphere{ «0,0,0: 1 texture{pi gment{cnf'lbr" RedtT T

prosze¢ wpisac

sphere{ «0,0,0> 1 texture{Cherry_woodl}

Otrzymalismy dzigki temu kulke z drewna wisniowego, ktéra jest o wiele tadniejsza od otrzymanej poprzednio.
Nawet se¢ki na drewnie bedzie wida¢ ©

Przyktadowe tekstury: Opis
White Marble Biaty marmur
Brown Agate Brazowy agat
Pink Granite Rézowy granit
Clouds Chmury
Cherry Wood Drewno wisniowe
Dark Wood Ciemne drewno
Gold Texture Ztoto
Aluminum Aluminium
Gold Metal Ztoto metaliczne
Inne tektury znaleZz¢ mozna na stronie
http://texlib.povray.org

Zwrdécie uwagg na to, iz rysunki powstaja zawsze na czarnym tle. Wynika to z faktu, iz kolor czarny jest
kolorem domys$lnym w PovRay 1 nie dotyczy to tylko tta. Nie nadajac kulce zadnej tektury ani koloru bedzie
ona czarna.
Tlo rysunku
Kolor tta mozna w prosty sposob zmieni¢ poprzez polecenie background. Funkcja ta nie ma zadnych
parametréw po za kolorem, gdyz kolor rozchodzi si¢ wszgdzie rOwnomiernie.
Zobaczmy:
background{color white}
W miejsce White mozna wpisa¢ dowolny kolor np.Red, Blue, ...
Dzigki temu poleceniu nasza kulka pojawi si¢ na biatym tle. Wiem, ze niektorzy z was stwierdza teraz, ze
mamy bardzo mato koloréw w PovRay. Nic bardziej mylnego. Nasz program oferuje mozliwo$¢ definiowania
swoich koloréw metoda RGB (aczenie trzech barw Red, Breen, Blue)(nie bede¢ rozpisywat si¢ dlaczego akurat
te barwy 1 tu odesle do fachowej literatury, bedzie to tez omawiane na innych lekcjach technologii
informacyjnej)
Sprawdzmy zapis:
background {color rgh<l,0.&,0.727F
Powyzszy zapis jest do$¢ nieczytelny, a oznacza po prostu ile domieszki kazdego koloru dodajemy ( 0 — nic,
1 — max). Zatem w naszym przypadku:
1 - max ilo$¢ koloru czerwonego
0.6 — koloru zielonego
0.7 — koloru niebieskiego
Uwaga:
Warto$¢ <1,1,1> definiuje kolor biaty, <0,0,0> definiuje kolor czarny.

PAMIETAJ: Jako kolor tla nie mozna wstawi¢ zadnej TEXTURY
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http://texlib.povray.org/

Plaszczyzna
Wszystkie nasze kule sa zawieszone w przestrzeni, gdyz nie ustaliliSmy zadnej ptaszczyzny, na ktorej stoja
Zmienimy to jedna z najpopularniejszych funkcji Pov-Raya: "plane"
Jej dzialanie jest dos¢ proste. Przy jej zadeklarowaniu mozemy po prostu napisac, do ktorej osi jest
prostopadla nasza plaszczyzna, a nastgpnie odpowiednio oddali¢ od punktu <0,0,0> . Zobaczmy przyktad:

plane{y,-1 ¢ ptaszczyzna prostopadta do osi v i przesunieta o 1 w dat
Texture{piament{checker Eed, wWhite}} JF textura szachownicy czerwono-biate]j

Powyzsza ptaszczyzna bgdzie prostopadta do osi y 1 przesunigta o 1 w dot na osi y.
(zastosowatem tu teksturg szachownicy)

Zadanie 1
Stworz rysunek niebieskiej kuli w przestrzeni 3D. Pamigtaj o wszystkich elementach poznanych na poprzedniej
lekcji, czyli kamera, $wiatto i zainicjowanie bibliotek poleceniem #include...

Zadanie 2
Rozbudowujac zadanie 1 stworz obraz trzech, r6znej wielkosci, kul ustawionych jedna na drugiej (batwanek),
Umies$¢ wigcej niz jedno zrodlo swiatta. Kazda kula musi posiadac inna tekture.

Zadanie 3
Balwanka z zadania 2 umie$¢ na podtodze (ptaszczyznie). Postaw $ciany i sufit. Nasza postac¢ na sta¢ w pokoju
("w czterech $cianach"). Zastosuj rozne ciekawe tekstury. Pamietaj o guziczkach z kulek © dla naszej postaci.

Zadanie 4

Nad batwankiem umie$¢ ponizsze babeli

Opracowanie kursu mgr Jarostaw Teodorczuk 2
veljarek@poczta.gazeta.pl



