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Na jednej z poprzednich lekcji mowilismy o poleceniu "union" utatwiajace grupowanie obiektow.
Jednak nie zawsze to si¢ sprawdza. Zobaczmy ponizej trzy szklane figury potaczone ze soba:

Na powyzszym obrazku wida¢ jakie figury zostaty potaczone i nie jest to zbyt "tadne", gdyz wida¢ w $rodku
elementy taczace, dzigki zastosowaniu nowych polecen dowiesz si¢ jak usuwac te bledy.

Suma
Polecenie "merge" rozni si¢ nieco od "union". Wykorzystywane jest bowiem tylko w przypadkach, gdy
grupujemy ze soba bryty jednoczesnie przezroczyste i przecinajace si¢ nawzajem. Pov-Ray ignoruje wtedy
wszystkie $ciany laczace we wspolnej przestrzeni przecigcia si¢ owych bryl. Zobaczmy:

Sktadnia polecenia merge wyglada nastepujaco:

merged
sphere{ «0,0,0- 2 texture{alassirt
coneq{«0,0,0: 1.7 <2,0,0x O Texture{alassy translate<l,d,0> F
cone{<0,0,0: 1.7 <-32,0,0: 0 te<ture{slass} translate<-1,0,0= }

h
Réznica jest natychmiastowa, cata figura wydaje si¢ jednolita bryta, ktéra mozemy dowolnie skalowa¢, obracac
1 przesuwa¢ wg definicji z poprzedniej lekcji, a figura podobnie jak w przypadku union bedzie zgrupowana i
traktowana jako catosc.

Roznica

Wiemy juz, jak si¢ dodaje bryly. Mozna tez je odejmowac, czyli geometrycznie bedzie to traktowane jako
cigcie figury inng figura. Konstrukcja procedury jest prawie identyczna jak przy "merge". W poleceniu
"difference" takze umieszczamy co najmniej dwie bryly. W tym przypadku od pierwszej (odjemna) w nich
"odejmowanie" sa kolejne figury (odjemnik).

differenceq
sphere{«0,0,0: 2 157 ojemna
sphere{<l.5,0,-2.3> 1}/ odjemnik
sphere{<0,1,-2.3> 1}/F odjemnik
sphere{«-1,0,-2.3> 1}/ odjemnik
Texture {ATuminum} Ffrextura wspolna dla catej figury

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby odejmowac od grupy figur inng grupe figur. od bardziej skomplikowanego
obiektu obiekty proste. Wykonuje si¢ to nastgpujaco:

differenceq
merge{
sphere{<0,0,0: 2 F7°7 ojemna
cylinder{<-4,0,0><4,0,0:1F ffnadal adjemna

I
sphere{<l.5,0,-2.2> 1}/ odjemnik
sphere{«0,1,-2.3> 1}/ odjemnik
sphere{«-1,0,-2.3> 1}/ odjemnik
Texture {£A7uminum} SArextura wspalna dla catej figury

Zwrdcécie uwagg, 1z najpierw zgrupowalem poleceniem merge, a dopiero pozniej zaczatem cia¢ nasza
zgrupowana figure. Kolejno$¢ wykonywania tych czynnosci jest bardzo wazna.

Opracowanie kursu mgr Jarostaw Teodorczuk 1
veljarek@poczta.gazeta.pl



Polecenie difference tworzy mozliwo$¢ tworzenia bardzo skomplikowanych figur z juz istniejacych. Ponizej
zaprezentuj¢ prosty przyktad zastosowania tej funkcji. Umiescitem kulke w przestrzeni, a nast¢pnie wyciatem
w niej prostopadto$cianem dziurg, na koncu wstawitem wewnatrz cigcia zrodta §wiatha. Oto przyktad:

Tight_source{ <0,0,0: color wWhite}
differenceq

sphere{<d,0,0=2 2 texture{lork}t
box{f<-1,-1,-35 <1,1,1> texture{corkl}}
T

Czes¢ wspolna
Dzigki "intersection" mozemy tworzy¢ figury, ktore powstaja poprzez okreslenie czgsci wspolnych innych
figur. Oczywiscie nie muszg juz chyba przypomina¢, ze czynnikami operacji "intersection" moga by¢ takze
grupy union, merge a nawet difference.

Sprawdzmy jak dziata "intersection" dla potaczenia walca i kuli.

intersection o
sphere { <0, O, 0=, 1.5}
cylinder { «-2, 0, O <2,0,0> 1%}
Texture{Cork}

Jak wida¢ czes¢ wspdlna kuli 1 walca to "wypukly walec"

Zadanie 1
Napisz rysunek obrazujacy ser (7 dziur)
Wskazdéwka: Uzyj polecenia "difference" i z box "wydtubuj" dziury przy pomocy mniejszych kul.
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Zadanie 2
Narysuj rysunek lampki stolowej 1 krzesta. (Swiatto musi wydobywac si¢ z wycigtego stozka). Krzesto ma mie¢
wycigte specyficzne oparcie. Zwrd¢ uwage na zaokraglenie na krzesle.

Do
=

Wskazowka: Aby zrobi¢ swiecaca lampke wytnij stozek innym stozkiem. Wykonaj to tak samo jak na rysunku
ponizej. 1- oznacza lampke, natomiast 2 — jest to figura ktora tniemy, zotty symbol to zrodlo swiatta
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