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Mozna sig zastanawia¢ jak pisac przestrzenne litery w Pov-Ray, aplikacja potrafi zatadowa¢ dowolny
plik czcionki TrueType i przeksztatci¢ zadany tekst w obiekt trojwymiarowy.

Pisanie tekstu (text)
Obiekt tekstu ma nastgpujaca postac:
text{ttf "plik.ttf", "Przyktad", glebokosi, offset texture{Corkt:}

Nazwg pliku czcionki i tworzony tekst zapisujemy w znakach cudzystowu. Parametr gtebokosci liter moze by¢
dowolna liczba dodatnia, a offset wymaga moim zdaniem krétkiego wyjasnienia. Najczesciej uzywa si¢ tu
warto$¢ 0. Jest to wyrazenie wektorowe oznaczajace przesunigcie kazdej kolejnej litery tekstu o dany wektor w
stosunku do jej przewidywanego, oryginalnego potozenia. Offset uzywamy do tworzenia "schodkowych"
napisow. Jezeli warto$¢ offset jest dodatnia kazda nastgpna litera bedzie wyzej, w przypadku ujemnego offsetu
literki beda coraz nizej. . Bardzo tatwo wykona¢ napis ktérego kolejne litery "wchodza" lub "schodza" po
schodach. Najlepiej bedzie, jezeli sprawdzisz ten efekt samodzielnie, poniewaz tekst moze by¢ nieco mylacy.
Pamigtaj pierwsza litera znajduje si¢ w punkcie <0,0,0> natomiast jezeli chcemy powigkszy¢ litery to nalezy
przeskalowac napis poleceniem scale , oczywisci nalezy tez pamigta¢ o uzywaniu polecenia rotate i translate by
uzyska¢ ciekawe efekty.
Przyktadowy zapis bedzie wygladal nastgpujaco i uzyskamy ponizszy efekt:

Text{ttt "arial.ttf", "Informatyka", 1, O texture {Zork}}

nfonmzlyle

Przy zmianie offsetu (dodatnie lub ujemne liczby) na inng warto$¢ uzyskamy nastgpujace efekty:

Text{ttt "arial.ttt", "Informatyka', 1, 0.2 texture {Zorkl}}
In fo
text{ttf "aArial.ttf", "Informatyka', 1, -0.2 texture {Cork}r

Podsumujmy moje uwagi:

Uwaga 1: jezeli chcesz zmieni¢ rozmiar tekstu mozna zawsze uzy¢ polecenia skalowania.

UWAGA 2: Jezeli obraz nie bedzie chcial si¢ wyrenderowa¢ nalezy z '"Panelu Sterowania'" z "czcionki"
skopiowa¢ nazwe czcionki do katalogu gdzie znajduje si¢ plik Pov-Raya.

Uwaga 3: Pierwsza litera tekstu powstanie w poczatku ukladu wspoélrzednych

Klonowanie obiektéw (#declare ...)

Czasem mamy potrzebe stworzenia wielu identycznych obiektéw (np. lasu). Polecenie declare pozwala
definiowac¢ wiasne obiekty i stworzy¢ np. kilkadziesiat drzew majac zdefiniowane jedno.
Stowo declare poprzedzone jest znakiem "#". Przyktad:
#declare balwanek = union{

sphere { <0,0,0> 3}

sphere { <0,5,0> 2}

sphere { <0,8,0> 1}

texture{White Marble}
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}
Samo wpisanie tego polecenia nie wyswietli obrazka, gdyz dodali§my obiekt batwanek do "pamigci" PovRay

Zadeklarowany obiekt bedzie widoczny dopiero po wywotaniu:

object { balwanek } //wyédwitli sie jeden balwanek

object { balwanek rotate<0,0,20> translate<5,0,0>}// wydwietli sie drugi balwanek
object { balwanek scale <0.5,0.5,0.5> translate<-5,0,0>}// .. i kolejny

Jak widzisz drogi uzytkowniku stworzytem trzy rézne balwanki w réznych lokalizacjach w przestrzeni. Jest to
$wietna metoda do tworzenia drzew 1 innych wielokrotnych figur wystepujacych w rysunkach

Jest to o tyle wazne polecenie, gdyz np. przy tworzeniu powtarzalnych obiektow jakim jest np. tancuch
wywolujemy ten sam obiekt 1 odpowiednio go obracamy (polecenie rotate) po czym przesuwamy (polecenie
translate)

Zadanie 1
Napisz tekst "Informatyka", nastgpnie ustaw go na podstawce z prostopadio$cianu.

Zadanie 2
Nad tekstem stworz tancuch sktadajacy si¢ z ogniw 6.
Ogniwo ma wyglada¢ nastepujaco (sa to dwa obcigte torusy potaczone cylindrami)
Wskazowka: Zadeklaruj obiekt "ogniwo" - umieszczaj obiekty w punkcie <0,0,0> obracaj a nastgpnie
przesuwaj poleceniem "translate"
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Wskazowka: Spdjrz na ponizsze figury z ktorych stworzono ogniwo:
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Zadanie 3
Podpisz powyzszy "tancuch" swoim imieniem i nazwiskiem
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