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Skoro potrafimy tworzy¢ tak zaawansowane obrazy uzupeinijmy nasza wiedzg odno$nie tworzenia
nieba. Dzigki poleceniu sky_sphere mozemy stworzy¢ kazdy rodzaj nieba: pokryte chmurami, nocne
rozgwiezdzone czy dowolnie inne.

Zacémienie slonca
Stworzymy niebo sktadajace si¢ z dwoch koloréw (zachod stonca). Wykorzystamy do tego poleceni
sky_sphere. Mozesz zauwazy¢ zmiany na niebie w zaleznosci od punktu widzenia, jesli spojrzymy prosto do
gory, uzyskamy kolor bardziej "niebieski", inaczej Nizna linii horyzontu.

sky_sphere o
piament {
gradient y
color_map o
[0 colar Red]
[1 color Blue]

scale <2,2,2>
translate <-1,-1,-1>

Interesujaca cze$cia jest sktadnia nieba (sky sphere). Zawiera ona sekcj¢ pigment opisujaca jego wyglad.
Zalezy nam na stworzeniu koloru gradientowego wzdtuz kata widzenia mierzonego do normalnej do
powierzchni.

Transformacje skalowania 1 translacji sa uzywane, aby przygotowa¢ punkty wywodzace si¢ ze zwrotu wektora
w odpowiednim kierunku. Bez tych przeksztalcen wzorzec bytby na niebie powtdrzony dwukrotnie.
Skalowanie jest konieczne, aby zapobiec powtorce, natomiast translacja przesuwa kolor do indeksu 0 na dot
nieba (to ten punkt nieba, ktory zobaczysz gdy spojrzysz na wprost do dotu - jakby z drugiej strony kuli
Ziemskiej).

Po przeksztalceniach, kolor wej$ciowy na pozycji 0 bedzie na dole nieba, pod nami, a kolor na pozycji 1 bedzie
na gorze, nad nami.

Kolory dla pozostatych punktow sa interpolowane migdzy tymi dwoma kolorami.

A jak zamieni¢ w POV-Ray'u warto$¢ katowa na indeksowana mapg kolorow? Popatrzmy:

sky_sphere {
piament 1
gradient ¥
colar_map {
[[1-cos(radians( 203332 color Red]
[(l-cos(radians(1z20333,2 color Blue]

scale 2
translate -1

h
h

W scenie uzyto gradientu koloru, ktory zaczyna si¢ kolorem czerwonym na 30 stopniach i1 przechodzi w kolor
niebieski na 120 stopniach. Ponizej 30 stopni wszystko jest czerwone, podczas gdy powyzej 120 stopni
wszystko jest niebieskie.
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Dodawanie Slonca
W ponizszym przyktadzie stworzymy niebo i czerwone stonce otoczone kolorem czerwonym przechodzacym w
ciemny niebieski.
Dla podwyzszenia realizmu dodamy teraz zielong ptaszczyzng - symbolizujaca zielona take...
#include"colors.inc"
camera {
location <0, 1, -10>
look_at <0, 5, 0>}
light_source { <10, 10, -9> White }
sphere { <0,2,0> 1
pigment { color White }
finish { reflection 0.6 } }
sky_sphere {
pigment {
gradient y
color_map {
[0.000 0.002 color rgb <1.0, 0.2, 0.0>
color rgb <1.0, 0.2, 0.0>]
[0.002 0.200 color rgb <0.8, 0.1, 0.0>
colorrgb <0.2, 0.2, 0.3>] }
scale <2,2,2>
translate <-1,-1,-1>}
rotate <-135,0,0>}
plane{y, O
pigment { color Green }
finish { ambient 0.3} }

Zmienili$my odrobing kod kamery (kat i umiejscowienie) w pordwnaniu do ostatniego, aby w petni moc
oglada¢ obrazek. Mapa sktada si¢ z trzech koloréw. Intensywny, lekko zottawy czerwony uzywany jest do
stonca, ciemniejszy czerwony do tzw. efektu halo (w tym przypadku zarzenie) i ciemny niebieski do nocnego
nieba. Kolor stonca pokrywa niewielki obszar nieba, poniewaz nie chcemy, aby nasze stonce bylo zbyt duze.
Wartosci w mapie kolorow - 0.000 i 0.002 - pozwola na uzyskanie ostrego kontrastowego przejscia (przeciez
nie chcemy aby stonce zlato si¢ z niebem...).

Rotate <-135,0, 0> jest uzywane aby przenie$¢ niebo do miejsca docelowego. Bez tego obrotu, stofice bytoby
na 0 stopni po prawej stronie ponizej nas.

Dodawanie chmur
Aby bardziej wzbogaci¢ obrazki, cheielibySmy zapewne do nieba doda¢ chmury. Aby zrealizowa¢, pomyst
uzyjemy drugiego pigmentu, wykorzystujacego wzorzec bozo. Poniewaz bedzie on umieszczony na innym
pigmencie (mamy juz nasze niebo), musimy nada¢ mu trochg¢ przezroczystosci w mapie kolorow.

sky_sphere {
pigment {
gradient y
color_map {
[0.000 0.002 color rgb <1.0, 0.2, 0.0>
color rgb <1.0, 0.2, 0.0>]
[0.002 0.200 color rgb <0.8, 0.1, 0.0>
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color rgb <0.2, 0.2, 0.3>]

scale <2,2,2>
translate <-1,-1,-1>
}
pigment {
bozo
turbulence 0.65
octaves 6
omega 0.7
lambda 2
color_map {
[0.0 0.1 color rgb <0.85, 0.85, 0.85>
color rgb <0.75, 0.75, 0.75>]
[0.1 0.5 color rgb <0.75, 0.75, 0.75>
colorrgbt <1, 1, 1, 1>]
[0.51.0 color rgbt <1, 1, 1, 1>
color rgbt <1, 1, 1, 1>]

}
scale <0.2, 0.5, 0.2>

}
rotate <-135,0,0> }

Nasze niebo ma jedna wadg... Stonce nie emituje zadnego $wiatta, a chmury w wyniku tego nie rzucajg cieni.
Jesli cheiatbys$ pozby¢ si¢ tego minusa, musisz uzy¢ jako stonca duzej sfery z odpowiednia tekstura i zrodlem
swiatta skad$ spoza sfery.

Zadanie 1
Narysuj zachdd stonca na wyspie, drzewa, woda, plaza etc. Praca na oceng.
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