


Co to Jest metoda Ray-Tracinc

* Ray-Tracing jest technakmodelowania scen w
grafice trojwymiarowe| (grafika 3D) poprzez
symulacg drogi promiengwietlnych
emitowanych odrodiaswiatta lub jasnych

(oswietlonych) obiektow do innych obiektow w
scenie.

Ray-Tracing w dos’fownym ttumaczeniu oznacz
» sledzenie promieni’ Technik Ray-Tracingu
mozna inaczej okrdi ¢ jako ,,programowe
obliczanie rozkiadu cieni i refleksGiwiatia z
roznychzrodet
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Graficzne przedstawienie metod
Ray Tracing
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~seudokod dla proste] metody
sledzenia promieni

wybraniesrodka rzutowania i pola wizualizacji na rzutni
for (kazdy przeghdany wiersz obrazu)

{
for (kazdy piksel w przegddanym wierszu)
{
wyznaczenie promienia zeodka rzutowania przez piksel;
for (kazdy obiekt w scenie)

{

if (obiekt jest przecinany i jest najidizy z dotychczas
rozwazanych rejestrowanie przecia i nazwy obiektu;

}

ustawienie barwy piksela zgodnie z bamajblizszego przeetego
obiektu;
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- JJakie problemy wyspuja w metodzie
- Ray-Tracing? Problemy geometryczfie

e Obliczanie przeegk: np. kula z promienie
« Roéwnanie kuli: (x-x+ (y-y0y+ (z-z0¥=r?
* Rownanie promienia: P(t)5Pt(P,-P,)

* Trzeba to rOwnanie rozeza i wyznaczy
punkty przegicia.

e Podobnie pospujemy z innymi brytami.
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Jakie problemy wyspuja w metodzi
Ray-Tracing ? - Modelawvietlenia

e | = ambient + diffuse * color Z (color_Lj* N°Lj) + phong *>(N°Lj)Phong_size
+ reflection * Ir + refraction * If
o (Gdzie:
— ambient symulacjaswiatta "tta",

diffuse- wspoétczynnik dyfuzyjnego odbickaviatta,
color - kolor cswietlanej powierzchni,
N - wektor normalny do @wietlanej powierzchni,
color_Lj- kolor wysytany przez j-terddto swiatta,
Lj - wektor do j-teg@rodiaswiatta,
phong- wspotczynnik odblasku Phonga,
phong_size wyktadnik odblasku Phonga,
Lj' - wektor idealnego odbicia j-tegmodtaswiatta od gwietlanej powierzchni,
reflection- wspoétczynnik odbicia lustrzanego,
Ir - ilos¢ i kolor $wiatta dochodacego z kierunku odbicia lustrzanego,
refraction- wspotczynnik przezroczystoi,
If - ilos¢ i kolor $wiatta dochodzcego z kierunku zatamania,
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nterpretacja wspotczynnikow w
metodzie Ray-Tracing:

ambient- gdy jest rowny O, wtedy cienie (ni@oietlone fragmenty przestrzeni,
przestongte przez oblekty) dxla idealnie czarne; gdy jestady od zera, wtedy
powierzchnia w cieniudalzie delikatnie widoczna; walci dopuszczalne <0,1>,

diffuse- okresla, ile procent padagegoswiatta ulega rozproszeniu; powierzchnie

matowe rozpraszaprawie 100% padagegoswiatta; wartgi dopuszczalne:
<O, 1>,

phong, phong sizedefiniuje potysk (gtadk&) powierzchni, jeeli parametr
"phong" posiada warto wicksz od 0, wtedy na powierzchni pows{a]dblaski
bedace wynikiem lustrzanego odblciaod%aswmﬂa parametr "phong" okéla, ile
procentswiatta padagcego na pow1erzch@uczestn|czy w odblasku (zwykle 90-
100%), parametr "phong_size" oklieerozmiar elipsy odblasku - im gksza
wartas¢ "phong_size", tym mniejsza elipsa odblasku; wamitdopuszczalne dla
"phong": <0,1>, dla "phong size": <5,240>,

reflection- rowniez definiuje potysk powierzchni - okéka, czy powierzchnia ma
charakter lustrzany; wado1 oznacza idealne lustro - odbijeg 100%
padajcego od innych obiektodwiatta; wartdci dopuszczalne: <0,1>,

refraction- definiuje przezroczystd powierzchni - okréla, jak wieleswiatta
padajcego od innych obiektow przedostaje gizez pomerzchm wartaé 1
oznacza doskongbrzezroczystm wartasci dopuszczalne: <0,1>; nagé.zlej
wraz z parametrem “refraction" definiuje srspotczynnik zatamanigwiatta "ior"
(ang. index of refraction), ktory wprost wptywa kety zatamanigwiatta

przechodzgcego przez powierzchyia jego warté zalezy od fizycznego
Tlaleliatu (1 K10 O10WIowe pDOoSiada 10—
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 Program Pov-Ray
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Do czego sty Pov-Ray

Uzywa metody Ray-tracingu
katwy jezyk opisu sceny
duzo przyktadowych scen

zawiera wiele plikow z predefiniowanymi
krzywiznami, kolorami, teksturami

koncowe rysunki mogby¢ bardzo dobrej

wiele r&znych typowswiatta (liniowe, punktowe,
powierzchniowe), perspektyw, tekstur,
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Do czego sty Pov-Ray

wiele r&nych efektow atmosferycznyclectza,
mgta,

rozne modele rzeczywistych obiektow: ofjie
chmury,

mozliwos$¢ generowania rysunku wzaych
formatach,

podstawowe obiekty: kule, prostopadimny,
stazki, powierzchnie,

zaawansowane obiekty: tekst, krzywe Beziera,
,bloby”,
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Dotaczanie plikow

 Dyrektywa include
e S to pliki tekstowe
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e ,colors.inc” - zdefiniowane kolory
e "textures.inc” - tekstury

e "shapes.inc” - krzywizny

e "glass.inc” - rodzaje szkia

e "metals.inc” - rodzaje metali

e "woods.inc” - rodzaje drewna
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Przyktad pliku dadczanego

declare Red  =rgb <1, 0, 0>;
#declare Green =rgb <0, 1, 0>;
#declare Blue =rgb <0, 0, 1>;
#declare Yellow =rgb <1,1,0>;
#declare Cyan =rgb <0, 1, 1>;
#declare Magenta =rgb <1, 0, 1>;
#declare Clear = rgbf 1,
#declare White =rgb 1;

#declare Black =rgb O;

#declare Gray05 = White*0.05;
#declare Gray10 = White*0.10;
#declare Gray1l5 = White*0.15;

(TR Y AT L LA LT O N
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Schemat tworzenia sceny

#include "colors.inc”
light_source{
<3,2,-5>
color rgh <1,1,1>
} /] zrodto swiatta
camera{
location <0,0,-3>
look _at O
} l/potozenie kamery
sphere{
01
texture{pigment{color rgb <1,0.2,0.2>}}
} //obiekt
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Kamera

camera{ [CAMERA ITEMS...]}

CAMERA_ITEM:
CAMERA_TYPE | CAMERA _VECTOR

CAMERA_TYPE:
perspective | ultra wide_angle | panoramicipdegl

CAMERA_VECTOR:

location <Location> | right <Right> | up <Up> |elition <Direction> |
sky <Sky>
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Postg kamery

Post& ogolna:
camera

{

I (O A A AT A A R

location <X, Yy, z>
look_at <x', y', z'>
}
gdzie:
<X, Y, z>— wektor potzenia kamery (obserwatora),

<X', V', 2> —wektor polzenia punktu, na ktory kamera je
Zwrocona.

-
-
-
-
-
=
-
-
-
-
-
- -
=
-
L
e
-
-
-
-
-
. -
= -
-
=
=




-
e
-
-
- D
-
-
-
-
-
-
o
L -
. &
L
-
- -
e
-
-
-
.
L -
.
L
=

Wiasciwosci kamery

Efekt gkbi ostragci najtatwiej mana zauway¢ ogladajc fotografie. Widzimy
na nich gtéwne obiekty jako ostre (np. postaceementy otoczenia, ktore
czesto & rozmyte, (np. tto, plener). Oczy$aie gkbia ostrdci, jej zastg |
przedziat jest uzalmiona od ustawigobiektywu aparatu.

Kamera programu POV-Ray, w celu tworzenia reatatye wyghdajacych
scen, rownig zostata wyposana w ustawienia (tzn. parametry) dotycz

gtebi ostrgci. Odpowiada za to stowa kluczowe focal _point, aperture,
blur_samples.

— Parametr focal point wypasany w wektor <x, y, z> ok&a punkt, w ktorym
rozpoczyna sigtebia ostrdci. W powyzszym przyktadzie parametr ustawiony jes
na r&zowa kule, ktéra jest ostra.

Parametr aperture okta przedziat (zakres) ¢hi ostragci. Warta¢ tego atrybutu
ustawiona na 0.05 oznacza bardzo maty przedzibt gb w efekcie doprowadza
do rozmycia wszystkich obiektow w scenies maartas¢ 1.5 definiuje bardzo dia
gtebic i ostras¢ wszystkich obiektow.

Parametr blur_samples oki@jakas¢ generowanego obrazu — czymasya

wartcs¢ (np. blur_samples 50) tym vgza jaké¢ obrazu wynikowego ale i dhgzy
czas renderingu.



Przyktad

#include “colors.inc" cylinder
#include "shapes.inc" {
#include "textures.inc" <-6, 6, 30>, <-6, -1, 30>, 3
sphere finish
{ <1,0,-6> 0.5 { .
finish amblent 0.1
{ diffuse 0.6

: }
ambient 0.1 pigment {NeonBlue}
diffuse 0.6 }
} plane
pigment { NeonPink } y.-1.0
pigment

{

<-1,-1,-1>,<1,1,1> }

rotate <0, -20, 0> }

finish light_source { <5, 30, -30> color White }
{ light_source { <-5, 30, -30> color White }

ambient 0.1 famera

diffuse 0.6 location <0.0, 1.0, -10.0> look_at <0.0, 1.0, 0.0>
} focal_point < 1, 1, -6> aperture 0.5
pigment { Green } blur_samples 50

checker color Gray65 color Gray30
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Wynik przyktadu
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Definiowanie zrodta swiatta

 Waznym elementem niezdnym do
wymodelowania sceny jeSwiatto. Pozwala ono
dostrzec obiekty znajdage s¢ w scenie oraz ich
szczegoty. Kada scena, nie posiadaazrodia
swiatta zostanie wygenerowana jako czarny obraz.
Zrodio $wiatta to nieskaczenie matly punkt,
umieszczony w okgonym punkcie
trojwymiarowego uktadu wspotedanych
emitujacy swiatto o okrélonej barwie.
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Zrodto swiatla

light_source { <Location>, COLOR [LIGHT_MODIFIERS.}

LIGHT_MODIFIER:
LIGHT _TYPE | AREA_LIGHT ITEMS

LIGHT TYPE:
spotlight | shadowless | cylinder

AREA LIGHT ITEM:
area_light <Axis_1>, <Axis_ 2>, Size 1, Size 2 |
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Definicja zrodtaswiatia

Ogolna postadefinicji zrodtaswiatia:
light_source { <x, y, z>colorrgb <r,g,b >}
gdzie:

X, Y, Z — skladowe wektora paleniazrodtaswiatta,

r, g, b — sktadowe wektora okfajace kolorswiatta.
Punktswietlny (ang. pointlight) jest punktem emgaym
Swiatto. Punkt ten jest niewidoczny swietla jednakowo
wszystkie obiekty w scenie, niezahge od ich oddalenia
(zachowania te nmma jednak zmien). Punktswietlny jest

podstawowynzrodiemswiatta i sktada s z dwoch
parametrow: location (pozenie) i color (barwa).




Przyktad

#include "colors.inc"
#include "textures.inc"
camera

{
}

Location <-4, 3, -9> |look_at <0, 0, 0> angle 48

plane

{

y, -1 texture { pigment { checker color rgh<0.5, &, @olor rgb<0, 0.5, 0.5>}
finish

{
}

diffuse 0.4 ambient 0.2 phong 1 phong size 100 refiadii.25
}
}
cone

{
<0,1,0>, 0,<0,0,0>, 1
texture { Brown_Agate }
scale <1, 3, 1>
translate <-1, -1, -2>
}
light_source { <2, 10, -3> color White }
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Zrodtaswiatta - Reflektory

Reflektory (spotlight)

Posta ogolna:

light source

{

<X, Y, z>color rgb <r, g, b>

spotlight

radius m

falloff n

tightness p

point_off <x', y', z'>

}

gdzie:
X, Y, z — sktadowe wektora pdeniazrodiaswiatta,
r, g, b — skladowe wektora kolofuodtaswiatta,
m — kat nachylenia krawdzi bocznej stzka swiatta,
n — kat starka w miejscu rozpadu (wygaszenia) promiamiatta,
p —wysokd¢, na ktérej nagpuje rozpadwiatta,
X', y', z' — sktadowe wektora punktu padaiviaatia.
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Reflektory

Reflektory (ang. spotlightladbardzo aytecznym typem
zrodtaswiatta. Stiza do miejscowego @vietlenia

obiektow w scenie, podobnie jak fotogratweetla lamp
btyskowa postacie na zdgiu. Aby uzyska efekt reflektora
przy nawietlaniu obiektow natey w definicji zrodia
Swiatta doda& stowo kluczowe spotlight.

Reflektory charakteryzugjsie takimi parametrami jak:

— radius (lat nachylenia krawdzi bocznej stéka swiatta)

— falloff (kat stazka w miejscu rozpadu (wygaszenia) promieni
swiatta)

— tightness (wysoki falloff)
—point_off (punkt padanigwiatta)



Przyktad

llprzykiad wczeniejszy

TITIIIIY

light _source

{
<0, 10, -3>
color White
spotlight
radius 15
falloff 20
tightness 10
point_at <0, 0, 0>
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Cylindryczne zrddto swiatia

Reflektory g zrodtemswiatta o uksztattowaniu st&owym.
Intensywnd@¢ swiatta reflektora zmienia swraz z odlegtécia. W celu
zwickszenia zasgu swiatla reflektora natey podnost wartasci
parametrow radius i falloff. Czasami trzeba jedndly, przy
zachowaniu szczegolnych wattotych parametrowdavietli¢ obiekty
bez wzgtdu na ich oddalenie adddtaswiatta.

Problem ten rozvizuje cylindrycznerodio swiatla. Po jego
zastosowaniu uzyskamy efekt podobny jak przy reflektiorz 4
zalet, ze wartdgci radius i falloff nie mag tak dwzego wptywu na

oswietlanie odlegtych obiektow. Ksztatt gaki swiatta jest cylindrem
(walcem).

Cylindrycznezrodio swiatta tworzy s¢ analogicznie jak reflektory,
zastpujac stowo kluczowe spotlight stowem cylinder.




Obszary swietlne

Obszary swietlne (area_light)
Post& ogolna:
light_source

{

<X,Y, Z>
colorrgb <r, g, b>
area_light <x', y', z'>, <x", y", z">, m, n
adaptive p
jitter
}
gdzie:
<X, Y, z> — wektor potzeniazréodtaswiatta,
<r, g, b>— wektor koloradrodtaswiatta,
<X, VY, z'> <x",y", z">-wektory poteenia obszargwiatta,

m — ilos¢ Swiatet w obszarzéwietinym lezacych wzdhi osi zdefiniowanej
wektorem <x', y', z'>,

n — ilos¢ swiatet w obszarzeéwietinym lezacych wzdti osi zdefiniowanej
wektorem <x", y", z">,

p — wart@¢ parametru adaptive.
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Obszarywietlne

» \Wszystkie dotychczas omowione tygrpdetswiatta miaty
jedm wspolm cecm obiekty przez nieavietlane
rzucaty ostre | wyrane cienie. Dziato gitak dlatego,
poniewe zrodtemswiatta byt nieskaczenie maty punkt.
W swiecie rzeczywistymwiatto aswietlajace obiekty nie
jest nieskaczenie matym punktem, ale posiada pewien
wymiar. Cienie obiektowsswtedy bardziej nykkie |
mniej widoczne.

Obszarwietiny jest struktug dwuwymiarowa, wiec jego
rozmiar definiujemy za pomaawaoch wektorow,
okreslajacych ile jednostek wzdiudane) osi zajmuje
obszar. Nagpnie naley okresli¢, ile swiatet ma
wystgpowa w szyku na obszarmwetlnym Im wkce]
Swiatet, tym cienie gbardziej me¢kkie, lecz czas
renderlngu znaczniegswydtuza.
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Obszarywietlne

e Area light posiada dwa atrybuty: adaptive i jitte

* Atrybut adaptive nakazgprogramowi

dostosowywanie gido sytuacji I przesytanie tylkg
promieni potrzebnych do wygenerowania pikse
Jezell parametr adaptive zostanie pomiyj dla
kazdegoswiatta w obszarzewietinym Ixdzie

przesytany oddzielny promieco mae wydtuzy¢
czassledzenia.

o Atrybut jitter nakazuje nieznaczne zmiany pozy¢ji
kazdegoswiatta w obszarzéwietinym tak, aby

cienie gwietlanych obiektow byty nekkie
| naturalne.
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Przyktad

/[ tak jak wczeéniej
sphere
{
}<0,0,0>,1 texture { Sapphire_Agate

translate <1.5, 0, -2>

}

light_source
{
<2,10,-3>
color White
area_light <5, 0, 0>, <0, 0,5>,5,5
adaptive 1
jitter
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Obiekty

Post& ogolna:
nazwa obiektu

I (O A A AT A A R

{

<wektor_potozenia>,
pokrycie obiektu (kolor i struktura powierzchni)
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Obiekty

Plaszczyza definiujemy poprzez podanie
wektora normalnego do ptaszczyzny |
odlegtcci ptaszczyzny odrodka uktadu
wspotrzdnych.

PLANE:

plane { <Normal>, Distance [OBJECT MODIFIERS...] }

Przykifad:
plane{ <0,1,0>, -1 texture{pigment{Blue}}}
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Obiekty

Kula jest definiowana poprzez wspaidne
srodka | promié

= sphere{ <-2,0,2> 1 texture{pigment{Red}}}

TIIIIIIINY

i < SPHERE:
* = sphere { <Center>, Radius
|[OBJECT MODIFIERS...] }
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Obiekty

* Pudetko definiujemy przez podanie
wspotrzdnych przeciwlegtych wierzchotkow,
sciany g rownolegte do ptaszczyzn wyznaczany€h
przez osie uktadu wspogdnych.

BOX:

box { <Corner 1>, <Corner 2>
OBJECT MODIFIERS...]}

(TR Y AT L LA LT O N
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* box{<1,-1,3> <3,1,1>texture{pigment{Red}}}
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Obiekty

Torus:srodek torusa ey w srodku uktadu
wspotrzdnych w ptaszczinie x-z.

Definiowany jest poprzez dwa promienie:
catego torusa | "oponki"

torus{0.75, .25texture{pigment{Red}}}
TORUS:

torus { Major, Minor}
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Obiekty

e Cylinder jest wyznaczany przémdki |
promienie podstaw st&ow

cone{<-2,-1,-2>,1 <-2,1,-2>,1
texture{pigment{Red}}}

cone{<2,-1,-2>,1.2<2,1,-2>,0
texture{pigment{Red}}}

CONE:
cone { <Base_ Point>, Base Radius, <Cap_ Point>, Capuflad
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Obiekty

Post& ogolna:

blob

{

threshold n

objektl { definicja_obiektul }
objekt2 { definicja_obiektu2 }

}

gdzie:

n —warté¢ parametru threshold.

Blob jest bardzo interesigym typem obiektow. Tworzony jest z kul i

cylindrow (walcow), ktorych pakzenia stanowiwygtadzone
powierzchnie.
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Obiekty

« Wedtug matematycznego opisu blobdyobiektami,
ktorych powierzchnia jest definiowana przez pbl w
kazdym Je| punkcie. Sita ta ogya wartéd¢ maksymalg w
srodku obiektu i opada do zera na powierzchni obiekt
Pola sitowe we wszystkich komponentach (obiektach
sktadowych) g dodawane i formuajpole sitowe obiektu.
Nastpnie program rozpatruje punkty, gdzie pole sitowe
ma wartg¢ progows. Punkty te ksztattgjpowierzchng
blob'u. Wszystkie punkty z wksz wartascia pola od
wartosci progowe| § uwazane za zewgtrzne, nie nalesce
do obiektu, natomiast wszystkie punkty, ktorych oo

pol sﬂowych 8§ mniejsze od warkei progowej § uznane
za wewnrtrzne, tworzace obiekt.
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Przyktad

#include "colors.inc"
background{White}
camera

{angle 15

location <0,2,-10>
look_at <0,0,0>}
light_source { <10, 20, -10> color White }
blob

{threshold .65
sphere

{<.5,0,0>, 8,1
pigment {Blue}}
sphere
{<-.5,0,0>,.8, 1
pigment {Yellow}}}
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Przyktad

-
sitinclude “colors.inc”
| _agifinclude "glass.inc”
| _g#finclude "woods.inc"
__aramera {angle 15 location <0,2,-10> look_at 0}
alight_source {<10,20,-10> color White}
allght_source {-2 color White spotlight point_at&dius 100}
aplane {<0,1,0>, -15 texture {pigment {White*2}}}
Y| __gb/nion{blob {threshold 0.65
| _asphere {<0.5,0,0>, 0.8, 1 texture {T_Glass4} fin{gbfraction 0}} //swiatto przechodzi bez ugi
» _aopbhere {<-0.5,0,0>, 0.8, 1 texture {T_Glass4} fmigefraction O}
| gotate <0,0,90>}
aborus {0.55,0.1 texture {T_Wood7} translate <0,0:8;
alorus {0.55,0.1 texture {T_Wood7} translate <0,-0:8}
d:ylinder {<0,0.7,0>, <0,0.9,0>, 0.55 texture {T_WiGg}
‘cylinder {<0,-0.7,0>, <0,-0.9,0>, 0.55 texture {T ond7}}
&ylinder {<-0.35,-0.85,-0.4>, <-0.35,0.85,-0.4>006 texture {T_Wood7}}
‘ylinder {<-0.35,-0.85,0.4>, <-0.35,0.85,0.4>, Ot@&ture {T_Wood7}}
&ylinder {<0.35,-0.85,0.4>, <0.35,0.85,0.4>, 0.68ture {T_Wood7}}
iylinder {<0.35,-0.85,-0.4>, <0.35,0.85,-0.4>, Ot@&ture {T_Wood7}}
éphere {<0.006,-0.48,-0.03>, 0.28 scale <1.26,pjfyment {color Blue}}
otate <12,-85,12>}

alext {ttf "timrom.ttf", "czas ucieka", 0.01, <0,03Gscale 0.25 translate <-0.5,0.6,0> rotate <1(

55>
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Obiekty
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Deklarowanie witasnych
obiektow

Post& ogolna:
#declare nazwa _obiektu=

{
definicja_obiektu

* }

« Jzyk opisu scen dla POV-Ray'a u#wia
deklarowanie wtasnych obiektow. Sudo tego

stowo kluczowe declare, po ktorym ngsije
nazwa a naspnie opis obiektu.

2 = « Przykiad 7. Deklaracja wtasnego obiektu
| = ¢ #declare wlasny =

¥
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WSstepnie zdefiniowane
materiaty pokrycia obiektow

Program POV-Ray™ posiada wiele pliké
wsadowych, ktore zawiekrgj definicje struktur
powierzchni  obiektow. Aby  wykorzysie
zdefiniowany materiat pokrycia obiektow, naje
umiesci¢c w nagtdwku pliku z opisem sceny naz
plikow  zawierajcych  definicje. Cgciej
stosowane to:

glass.inc (struktura szklana),

metals.inc (struktura metalowa),

stones.inc (struktura kamienna),



Parametr pigment

* Post& ogolna:
o texture

L
~ =

pigment {kolor}
* }
« Parametr pigment jest gzxla polecenis

texture. Definiuje on pokrycie obieki
odpowiednim kolorem.
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Mapy kolorow

Post& ogolna:
color_map

{

}
O

kolorl]
kolor2]
kolor3]

orocz  pojedynczych kolorow do pokrycie

obiektow w gzyku POV-Ray'a mdiwe jest

zdefiniowanie mapy koloréw. Sty do tego stowo

kluczowe color_map, definigge grupy koloro



|_digmenty ze wzgldu na zargdzanie grupami koloréw niona podziek na kilka rodzajéw,
= M.in.: gradient, turbulence, marble, bozo.

&zyktad . Zastosowanie jako barwy kuli zestawieolorow brick, checker i hexagon
.__d#@nclude "colors.inc"

4sackground {White}

“®&mera

Mcation <0, 2, -3> look_at <0, 1.5, 0>}
: $here { <21,1,2>1

- texture { pigment {brick Gray75, Pink} scale
® rotate 45*y }}

ere { <0,1,2>,1
texture { pigment {checker Yellow Red}
. scale 0.5 }}
&here { <2.1,1,2>1
- texture{
N pigment {hexagon Green Red Blue}
e scale 0.5
= - rotate 90*x }}
®¥ht_source {<2, 3, -4> White}
-
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"marble” | parametr "bozo"

zigment gradient definiuje pokrycie obiektu grupakolorow bazujc na
amapie kolorow. Wektor nagtujacy po stowie kluczowym gradient je
Wtandardowym wektorem shcym do okrélenia orientacji grupy kolorow.

}igment turbulence "miesza" materiaty (np. mapykol) jakimi pokryty
4est obiekt. Efekt uzyskany po zastosowaniu pigmamtwlence przypoming
Plazmatyczne plamy utworzone na fundamencie majpyréw. Pigment
ﬁrbulence przyjmuje warfoi od 0.0 do 1.0. Stowo kluczowe turbulence musi
yystqpowa: zawsze po instrukcji gradient, ktora rowniav tym przypadku
@kresla orientact grupy kolorow zdefiniowanych do pokrycia obiektu.

?lgment marble uniiwia pokrycie kuli struktug marmurkows. Podobnie

g\k w poprzednich przypadkach struktura poknaeajobiekt utworzona jest
4napy kolorow.

“Rolejnym parametrem zagdzapcym mapami koloréw jest parametr bo:
arametr posiada stowo kluczowe frequency odpoygadaza czstotliwosé

AWystepowania mapy kolorow na jednostfozmiaru.
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ZyKiad. ZaSTtOSOWe

——“Mhclude "colors.inc"
“Mckground {White}

— “®mera

P

P®eation <-1, 1, -4.5>

4@k at<-1,1, 0>

«sphere
42.1,2.1,0>1
pigment {
marble
turbulence 1
color_map{
[0.0 Gray90]
[0.9 Gray60]
[1.0 Gray20]

- >
- -
S
= =
=
-
-
e

}oB

here
-2.1,0,0>,1
pigment {
gradient <1,0,0>
turbulence 1
color_map{
[0.0 Red]
[0.25 Green]
[1.0 Blue]

o

000000

JW Ul aulc

sphere
{
<0,0,0>,1
pigment {
gradient <0,1,0>
color_map{
[0.0 Red]
[0.25 Green]
[1.0 Blue]

}}

sphere {
<0,2.1,0>,1

pigment {

bozo

frequency 10

color_map{
[0.0 Red]
[0.25 Green]
[0.50 Yellow]
[1.0 Blue]

b}
light source {<2, 3, -5> White}

s10()]=(
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Parametry finish 1 phong

Parametr finish opisuje, w jaki sposob dany obie
reaguje naswiatto: jak dwo refleksow (odl#)
swietlnych, stopié potysku, metaliczn& obiektu,
odbicie otoczenia itp. Wszystkie cechy paramet

finish zam

Parametr
czyli tzw.

Knete § w nawiasach {}.
phong definiuje p&wietlenie lub blask

potysk obiektu. Przyjmuje wasc od

0.0 do 1.0, ktore okkaja, jak jasny jest efekt.
Dodaje realistycznych Dbtyskow w miejscac
"uderzania" promieniswietinych biegacych od

zrodetswiatta.




zyklad. Zastosowanie efektu phohg

+-#nclude "colors.inc"

_ ﬁcation <0, 2, -3>
400k at <0, 1, 2>

. sphere

: Bo 1,252

pigment {Green}
finish {phong 0.4}
] 1}
L_dght_source {<-5, 7, -3> White}
mht_source {<55, -15, -3> White}
=
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Parametr "reflection"

Parametr reflection nadaje obiektowi pokryg€ie
zwierciadlane. Przymuje wado w
zakresie od 0.0 do 1.0, ktore okega w
Jakim stopniu obiekt odbija otoczenie.
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reflection

:_anclude "colors.inc"
®|amera {

. Imation <-2,3,-10>
ook _at <0, 5, 0>

. Elane
= #<0,1,0>,0

pigment { checker color <0,0,0> color <1,1,1> }}

-
| ssphere

pigment {White}
finish {
reflection 0.9
phong 0.5

Pooobd

<10, 10, -10> White
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Parametr "refraction"

Parametr refraction definiuje realistyczne zataraani
promieni  swietlnych  przechodrych przez
przezroczysty obiekt. Przyymuje waitp 0.0 —
obiekt nieprzezroczysty I 1.0 — przezroczys
Uzywanie wart@ci pasrednich nie jest zalecane
wzgledu na niezgodne z rzeczywist;y
zatamanie — promieni.  Stogie widoczngci
znieksztatcé kontroluje stowo kluczowe 1or (ang
Index of refractiol, przyjmupce wartgci WIQkSZG
od zera. Wartd¢ domysina ior dla
przestrzeni" wynosi 1.0.
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s = refraction dla ior=1,5

mﬁde "colors.inc"
— D
amera
ogion <-2,12,0>

lookgat <0, 5, 0>}

- - m; O>l -2
Bigment { checker color <0,0,0> color <1,1,1> }}

0>, 2

> ’ ,
ﬁe{
E

pigment { color rgbf <1,1,1,.8>}
finish {
refraction 1.0
ior 1.5
phong 1.0
- }obl
ightesource {<10, 10, -10> White}
figh®source {<-30, 5, 20> White}




Wynik dla 1or=1.5 | refraction=
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Wynik dla ior
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Parametr normal

- Parametr normal tworzy na powierzchni pokrycis

= Obiektu trojwymiarowe efekty: wyboje, fale,
= marszczenia Itp.

“Parametr "bumps”

- Parametr bumps definiuje  wybaist struktue
1 = pokrycia obiektu.

| Barametr "ripples”
"Po zastosowaniu parametru rippleszme uzyska




= Przykiad. Parametr bumps

“Mhclude "colors.inc"
-

glmera

&

dmcation <0, 2, -3>
®ok_at <0, 1, 2>

?

R
ghere

I (O A A AT A A R

o oS0, 1, 2>, 2

= @ture {
normal {
bumps 0.6
scale 1/6
}

pigment {Green}
1

90000000

ight_source {<2, 3, -4> White}

E

"
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Parametr ripples

~ T
D
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e
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pigment {Yellow}

normal {ripples
0.8}
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Deklarowanie wtasnych struktur

tonnn

osta@ ogolna:
declare nazwa_pigmentu =

definicja pigmentu

:
E
b



Przyktad

#declare Chmury =
pigment

{

bozo

turbulence 1
color_map {

0.0 color White
filter 1]

0.5 color White]

1.0 color White
filter 1]

}
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Efekty atmosferyczne

quyk opisu scen POV-Ray'a udiovia
= <lodawanie do scenzdorodnych efekto

. stonce, chmury, mgtagtza.
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SKy sphere (obszar nieba)

Post& ogolna:

sky sphere

{

pigment { parametr
color_map {
[kolorl}

[kolor?2]

(TR Y AT L LA LT O N

Stowo kluczowe sky sphere b by} uzyte do tatwego tworzenie
elementdw nieba takich jak chmury, iste, gwiazdy itp.

Plynne przegjcie kolorow nieba (parametr gradient) jestalivee poprzez
parametr gradient.
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Przykiad. Scena, w ktore]
zdefinlowano niebo

#include "colors.inc"

camera

{location <0, 1, -4>

look_at <0, 2, 0>

angle 80}

light_source { <10, 10, -10> White }
sphere

{2%y, 1

pigment { colorrgh <1, 1, 1>}
finish { ambient 0.2 diffuse O reflection 0.6 }}
sky sphere

{pigment {

gradient y

color_map {

[0 color Red]

[1 color Blue]

}

scale 2

translate -1

1
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Dodawanie efektu st@ca

s definicji obszaru nieba nibwe jest umieszczenia
= sionca, elementem kluczowym jest tutaj

P modyfikacja mapy kolorow.
= ®ky _sphere

" 2

ﬁadi ent vy

L golor_map {

~1#0. 000 0.002 color rgb <1.0, 0.2, 0.0>
zol or rgb <1.0, 0.2, 0.0>]

o 0. 002 0.200 color rgbh <0.8, 0.1, 0.0>
—®ol or rgb <0.2, 0.2, 0.3>]}

—

| gcale 2

2t anslate -1

= L

D Lotate -135*x}
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Dodawanie efektu chmur

« W celu podniesienia efektywdo obrazu niebe
mozliwe jest dodanie grup chmur zdefiniowany
jako — drugi — pigment. Do wytworzeni
realistycznych chmur zalecane jesiycie wzorca
bozo. Pigment ten, zadeklarowany jako drug
kolejnasci w obszarze nieba (sky spheregdine
warstwg wierzchng, ktora przykrywa tto nieba

Mapa kolorow powinna opisywawiele odcieni
kolorow.
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srzyktad. Definicja obszaru nieba

— S

giodatkowym pigmentem opisigym
'- chmury

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 rgbh <0.75, 0.75, 0.75>]

[0.1 0.5 color rgb <0.75, 0.75, 0.75>
colorrgbt<1, 1, 1, 1>]
[0.51.0colorrgbt<1,1,1, 1>
colorrgbt <1, 1,1, 1>]

}

scale <0.2, 0.5, 0.2>

rotate -135*x}
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Dodawanie efektu mgty

Efekt mgly w gzyku POV-Ray'a mima uzyska w dwoch typach: mgta
= Jednolita i mgta gruntowa.

Mgta jednolita ma jednakowy stopiejestasci na calym obszarze sceny,

" natomiast w przypadku mgly gruntowegsfiss¢ zmniejsza s ku
= gorze.

* _Mata jednolita.
- Posta ogolna:

= Bo
O
=~ @istance n
_ Elor rgh<r, g, b>

=

zie:

I = N—wartgé¢ parametru distance,
=@ <x,Y, z>— wektor okrdajacy kolor.

\h\,i,lhlﬁ,\\,.
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Mgta jednolita

Najprostszym typem mgt
jest mgta jednolita, ktora
ma jednakow gestas¢ w
kazdym punkcie.
Parametry mgty ustakgj
stowa kluczowe distance
color. Atrybut distance
okresla zakres
widocznagci we mgle,
natomiast parametr color
barwe mgly. Stosujc
czarp, Mgk  mozha
symulowa& ograniczenie
zasegu wizjl.
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Mgta gruntowa.

-
-

-
RO

- st& ogolna:

| distance 150
seolor rgbf<r, g, b, f>
g _type m
‘ ﬁg_offset n
§ fgg altp
- >
= @elzie:
: 3 g, b, > —wektor okrdajacy kolor z uwzgédnieniem przezroczysioi,
| ) —typ mgly,
4— wartéc Y, ponizej ktérej nasfpuje spadek mgty,
- szybkaec spadku gstasci mgty.
= Wiele interesujcych typow mgty oferuje mgta gruntowa. Obstuguje @arametr

™ fog_type, ktory okréla typ mgty. Mgta gruntowa posiada ponadto paraynetr
=™ fog_offset i fog_alt.

rametr fog offset okila wartag¢ Y, ponizej kidrej mgta zaczynaegtnie.
l| o Parametrfog_alt okétn, jak szybko —wzditiosi Y — wartde¢ mgly zbliza sk




— 2
cofer rgbf<0.3, 0.5,
1 02 10>

-
-
. =
= -
-
L =
=




r astosowanie kilku pow’rok mgly

Jzzyk POV-Ray'a daje
. aMozliwosé
- ’deklarowanla kilku
! .pow+ok mgty w jednej

1 =scenie. Mgta
: orozmieszczona W
. 2roznych miejscach

=s5ceny czynig bardziej
» Shaturalm, gdyz  —
: .podobnle jak w
__=Swiecie rzeczywistym
1 =>— ma niejednolg
ostruktue




“Rosta ogolna:
—— “Rainbow
B
' ﬁigle n
Wdth m

Ilrection <X,Yy, z>
Jirer
o _gglor_map
L &
. Jolorl]
= folor2]
- {Rolor3]
=
?
zZie:
— nachyleniegczy,
o- szerokec teczy,

| s V. z>—wektor skalapy tecze.

. Mdielkos¢ i ksztatt tego zjawiska opisuptowa kluczowe angle i width. €zia kluczowg opisu

teczy jest deklaracja kolorow, ktore jworza. Dopiero tak zdefiniowane kolory madpy¢
uzyte do definicji tczy.

}

=
=




Przyktad. Zjawisko tczy

F ,10 pigment { color Green } }
e {<100, 120, 40> color White}

’_Violetz = color rgbhf<1.0, 0.5, 1.0, 0.8>
i %indigo = color rgbhf<0.5, 0.5, 1.0, 0.8>;
clare r_blue =—colorrghf<0.2,0.2, 1.0, 0.8>;
€ " cyan = color rghf<0.2, 1.0, 1.0, 0.8>;
€ cla._green = color rgbhf<0.2, 1.0, 0.2, 0.8>;
clare r_yellow = color rghf<1.0, 1.0, 0.2, 0.8>;
" orange =color rgbf<1.0, 0.5, 0.2, 0.8>;
aigmeredl = color rghf<1.0, 0.2, 0.2, 0.8>;

h5
5 anﬁ.Oe?

tigls-0.2, -0.2, 1>

_map {

L0004@8ler r_violetl]

00 r r-violet2]

, or r_indigo]
br r_blue]
rr_cyan]

color r_green]

br r_yellow]

1384 r r_orange]
900 color r_red1
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Transformacije
(przeksztatcenia) obiektow
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Translacja

- #@ostd@ ogolna:

Fanslate <x,y, z>

-

| _gdzie:

& <x,Yy, z>—wektor, o ktory przesuwamy obiekt.

ﬁowo kluczowe translate urdavia przesuniecie obiektu wzglem jego
| o Pierwotnego potzenia o podany wektor standardowy <X, y, z>

2_olecenie translate obiektu nateimiesci¢c wewmtrz definicji obiektu.

= Ponizej zostat podany przyktad programu, w ktérym wykoragst
= ™ translaq
| o translac.

&Brzykiad. Przesunjcie piekcienia o wektor <0, 2, 0>
- ®rus

N S 11

—® pigment { Red }

" translantate <0, 2, 0>

- &
L
B







Rotacja

. 4#osta ogolna:
MWtate <x,y, z>

zie:

<X, Y, z>—wektor, o ktéry obracamy obiekt. Sktadoxy y, z § katami w
a» Stopniach.

~“Rotacja (inaczej ruch obrotowy) uuiovia obrot obiektu wzgldem osi uktadu
@ wspotrzdnych. Obroét obiektu okéany jest na podstawie wektora <x, y, z>
=~ w ktorym wartdci liczbowe odpowiadajobrotowi danego obiektu wzglem
=@ osi w stopniach.

5 ﬂ)niZej zostat podany przyktad programu, w ktorym wykatayo rotae.
' zyktad. Rotacja (obrot) pigcienia o -45° wokot osi X
1_dgrus

&
®11

. : pigment { Red }
| e rotate <-45,0,0>

B
= A
B




Skalowanie

_ zosta ogolna:
- Scale <x,y,z>
gdzie:

=X, Y, z> — wektor, o ktory obracamy obiekt. Skiadoxy y, z
. = okreslaja skak powickszenia.

skalowanle zmienia - rozmiar obiektu wgdém jego

. - wymiarow pierwotnych. Skalowanie opisujemy za pomoc
: :wektora <X, Y, z>. Elementy wektora oklega skak
= powickszenia (lub pomniejszenia) wedem danej osi.
'Wartosc 1.0 pozostawia wymiar obiektu bez zmian,
] = = wartcsé 0.0 obiekt pomniejszony, 2.0 — powekszony.




—=Przyktad. Scena, w Kiorej zastosowano
- transformacje obiektu

- %nclude "colors.inc"
nclude "textures.inc"
mera
ﬂcation <-6, 2, -9>
¢ Bk _at<-2, 2.5, 0>
“Wgle 48}
“PRne
. 9, -1
+f@ture {
= Pyment {checker color rgh<0.5, 0, 0> color rgh<0, 0.5,0.5>}
= fimish {
= difuse 0.4
S ambient 0.2
4abkong 1
\__@long_size 100
4gflection 0.25
I
Hus
35, 0.5
ture { Brown Agate }
tate <90, 180, 0>
nslate <-1, 1, 3>
| scale <1, 2, 1>}







Operacje na obiektach —
technika CSG

o Konstruktywna Teoria Bryt (ang. Constructive
Solid Geometry — CSG) jest efektysvimetod,
budowania bryt geometrycznych
skomplikowanych  ksztattach  przy pomog

operacji mnogéciowych wykonywanych né
prostych brytach. Obiekty utworzone na baZie
ksztattdw podstawowych nie zawsze odpowiada]
oczekiwanym wynikom. Technika CSG pozwals
modelow& pojedyncze elementy (detale) obiek

a nastpnie poaczy¢ je w jedry catas¢, tworzca

I e L s e A
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nowy obiekt.



\

Konstruktywna teoria bryt

« Metoda CSG obejmuje
takie operacje jak
taczenie (ang. union lub
merge), cgs¢ wspolna
(ang. interSECtiOn) | suma réznica przeciecie
odejmowanie  obiektow
(ang. difference). Na rys. j
Zostata przedstawiona
filozofla podstawowych
operacji CSG, na
przyktadzie dwoch
kwadratow.

argumenty
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Operacja "union”

Post& ogodlna:

union {
{definicja_obiektul}
{definicja_obiektu2}
}

Operacja union polega nackeniu grup
obiektow w jeden obiekt. Wynik te] operag]i
traktowany jest jako nowy obiekt w scenie
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Przyktad

#include "colors.inc"

camera

{location <0, 1, -10>

look _at 0

angle 36}

light_source { <500, 500, -1000> White }
plane

{ vy,-15

pigment { checker Green Black }}
union

{sphere

{<0,0,0>,1

translate -0.5*x}

sphere

{<0,0,0>1

translate 0.5*x}

pigment {Blue}

scale <1, 25, 1>

rotate <30, 0, 45>}

s
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Operacja "Intersection”

osta ogolna:
tersection

B00 00

S L AT A AT AN A

definicja_obiektul}
definicja_obiektu2}

\

g Blpte,

3

'. :)peracja Intersection polega na tworzeniu obiekto
= bedacych czscia wspolry obiektow sktadowych.
» Czeé¢ zewrttrzna obiektow zostaje usugia, a

. = wygenerowany zostaje tylko wspolny obszar dle

= = wszystkich obiektow. Obszar ten staje sowym

. = obiektem o jednorodnej strukturze.




Przyktad

#include "colors.inc"

camera

{location <0, 1, -10>

look _at 0

angle 36}

light_source { <500, 500, -1000> White }
plane

{y,-1.5

pigment { checker Green Black }}
intersection

{sphere

{<0,0,0>,1

translate -0.5*x}

sphere

{<0,0,0>,1

translate 0.5*x}

pigment {Gold}}
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Operacja "difference”

Post& ogolna:
difference
{

S L AT A AT AN A

{definicja_obiektul}
{definicja_obiektu2}

\

OHF’

peracja difference polega na odejmowani
piektow. Dziatanie to wymaga zapisania definicji
niektow w odpowiedniej kolejioi: najpierw
oiekt gtowny od ktorego odejmujemy, a
=~ = nastpnie obiekty, ktore & odejmowane od
| = obiektu gtéwnego.
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Przyktad

#include "colors.inc"

camera

{

location <18, 12,-5>

look_at <0,0,0>

}

light _source {<20,15,-15> White}
plane

{

<0,1,0>,0

pigment {checker color <0,0,0> color <1,1,1> }}
difference

{

box {<0,0,0>,<11,11,1>}

box { <2,0,-1>, <8,8,2> }

pigment { Green } }
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Operacja "merge"

Post& ogolna:
merge

{
{obiekt1}

{obiekt2}
}

Operacja merge jest bardzo podobna do operacjinu
Zasadnicza riénica polega na tymze po zastosowani
operacji merge nie jest poddawane operdtpdzenia
wngtrze obiektow. W przypadktqdzenla przezroczystyc
obiektow zachodcych na siebie iycie operacji merge

umazliwia uzyskanie ich jednolite] struktury be
widocznych wewatrznych krawdzi.
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Przyktad dla union | merge
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Plik colors.Iinc
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ninmant (M vavNE)
Plyl Hc<rit I\JI ayUd]
ninmant T ravy1 Nl
pigmentGrayiu;
ninmant [(Crau1R)
plyl HCTIIU IUI ayJ—JI
Nnicomant ICravom
Plul H<Ii I\JI ayLUf
nicomant ICCrav?2 Rl
Plyl HICTIIL 1\J| ayLJI
ninmant [(Cravy2N)
pigmentGraysuy
ninmant [(Cravu2R)
plyl LICTILIL I\JI ayod‘r
nicomant ICravAn
Plyl HCTIiIL I\JI ayH-UI
ninmant [((CrauAR)
ply' HCTTHIU 10' ay""\JI

1 pigment {Gray50}
1 pigment {Gray55}
1 pigment {Gray60}
1 pigment {Gray65}

1
4L
1
4
1
L
1
L
1
4
1
4
1
AL
1
4
1
ES

TWarey
WICI OSZ
WwHarez
VVICTI OS4L
Wiare-z
VICI oL
wiarez

wiersz
VVICI o4
wiersz
wiersz
wiersz
wiersz
wiersz
wiersz
wiersz
wiersz

4L
]
<
2
9
A
4
[
J
fad
v
=
Q
O
(o)
4
0
1
2
3

O
=
2
O
O
O
=
=
O
LS.
O
O
X
3
G
Z

lealiimam

nuidiiinia
Lranbrmrmana

AUditiia
lrealiimna

AU
kaliimna

Ruldiriria
IIAII mImnna

RNuUIdltiiria
lraliimna

AUIdiriia
lrealiimna

AuUdliinia
lealiimna

RnuUiditiiia
lraliimna

Koidmna
kolumna
kolumna
kolumna
kolumna

P 000000000000000000000000
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Plik textures.inc zestaw 1
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Nazwy textur w textures.inc
zestaw 1

a wiersz texture { pigment { Jade }}

kolumn
a wiersz texture { pigment { Red_Marble h

kolumn
a wiersz texture { pigment { White_Marble 1

kolumn
a wiersz texture { pigment { Blood_Marble 14

kolumn
a wiersz texture { pigment { Blue_Agate 1}

kolumn
a wiersz texture { pigment { Sapphire_Agate  }},
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Plik textures.inc zestaw 2
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Nazwy textur w textures.inc
zestaw 2

kolumn
a wiersz texture { pigment { DMFWood4

kolumn
wiersz texture { pigment { DMFWoo0d5

wiersz texture { DMFWood6

wiersz texture { pigment { DMFLightOak

wiersz texture { pigment { DMFDarkOak

wiersz texture { EMBWood1
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INC zestaw 3
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Nazwy textur w textures.inc
zestaw 3

kolumn
a wiersz texture { Copper_Metal 1},

kolumn
wiersz texture { Polished_Chrome 1},

wiersz texture { Polished_Brass 1},

wiersz texture { New_Brass

wiersz texture { Spun_Brass

s
- >
-
= D
-
= D
-
s
-
-
- >
- -
S
-
L
-
-
s
-
-
-
. -
= -
-
L
=

wiersz texture { Brushed_Aluminum-},
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Nazwy ,finish

kolumn
a

wiersz

texture { pigment {rgb <0,1,1>} finish {Dull I3

kolumn
a

wiersz

texture { pigment {rgb <0,1,1>} finish {Shiny  }},

wiersz

texture { pigment {rgb <0,1,1>} finish {Phong_Dull}},

kolumn
a

wiersz

texture { pigment {rgb <0,1,1>} finish {Phong_Slkin}},

kolumn
a

wiersz

texture { pigment {rgb <0,1,1>} finish {Glossy }},

wiersz

texture { pigment {rgb <0,1,1>} finish {Phong_Gley }},

kolumn
a

wiersz

texture { pigment {rgb <0,1,1>} finish {Luminous }},
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Aby wygenerowé animacg
sceny 3-D nalgy:

zaplanowa przebieg animacji i opiga
matematycznie trajektorie, po ktdrych maik
przemieszczaruchome obiekty sceny,

opis& scer z uwzgkdnieniem ruchu obiektow,
wygenerowa ciag klatek (obrazow),

skompresowawytworzony cag klatek do postaci
filmu, zapisanego w jednym z przyych
formatow (MPEG, AVI, QuickTime, GIF
animowany).
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Krok 1.1

1. Zaplanowanie przebiegu animacji |
opisanie ruchu obiektu: Przyktadowe
zadanie jest nasgpujace:

ponad ptaszczyzn na wysokaci h, po
trajektorii b edacej okregiem o promieniu
R, porusza s¢ sfera o promieniu r,
srodek okregu trajektorii ruchu sfery
znajduje sie w punkcie (0, h, 0),

liczba klatek animacji wynosi N = 25



Przyktad




Krok 1.2

2. Sporzdzenie opisu sceny Wegyku programu
POV-ray Opis sceny dla wykonania animacji
sktada sk z dwaoch plikow, pliku
inicjalizacyjnego *.ini i pliku opisu sceny
*.pov.

—  plik inicjalizacyjny *.ini zawiera informacje
dotyczace parametrow procesu generacji aigu
Klatek,

— w pliku *.pov znajduje sie opis sceny sktadajcy
Sle z opisu je] geometrii | algorytmu sterowania
procesem generacji klatek .
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Przyktad

vkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
)

, Przyktadowy plik inicjalizacyjny dla animacii.
v kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
Input_File Name = Orbita.pov ; Nazwa pliku zsmn sceny
Output_File Type =C ; Format pliku wynikowego (lkiat
; C 0zancza nieskompresowany format TGA

Output_File_Name= Orbita ; Nazwa pliku (plikow) wigoiwych
Initial_Frame =1 ; Numer pierwszej klatki animacji

Final Frame =25 ; Numer ostatniej klatki animacji
Initial_Clock = 1 , Pocatkowa wartd¢ zegara animacji

Final _Clock = 25 ; Kcowa warte¢ zegara aniamacji
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Krok 1.3

3. Otwarcie pliku inicjalizacyjnego i wykonaniu polecenia Render >
Start Rendering(lub Run) spowoduje,ze

wykonanie programu lnput_File Name (Orbira.pov) nastapi tyle razy,
ile wynosi liczba Final Frame - Initial Frame +1, wtym
przypadku 25 razy,

kazde wykonanie programu spowoduje wygenerowanie obraz(klatki) o
nazwie Output File Name z kolejnym numerem i w formacie
Output_File Type, w powyzszym przyktadzie Orbital.tga,
Orbita2.tga, ..., Orbita25.tga,

w czasie generowania kolejnych klatek zmienna wewftrzna o nazwie
clock (uzywana w opisie sceny Input_File Name ) zeksza sg¢
liniowo od wartosci Initial _Clock do Final Clock, w tym
przyktadzie dla klatki pierwszej clock =1. drugiejclock =2 itd.
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Przyktad programu orbita.pov

#include "colors.inc"

camera

{ location <0, 30, -40> look_at <0, 0, -10>}

plane { <0, 1, 0>, -5 pigment {checker color Gold, color Copper }}
#declare Number = 25; // Liczba rowna liczbie klatek aniamcji
#declare Ang = 360/Number;

sphere

{ <0, 0, 2>, 5 texture { pigment { color Silver } }
translate <0, 2, 20>

rotate <0, clock*Ang, 0>}

light_source { <0, 50, -30> color White}
light_source { <0, 50, -30> color White
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10.

Krok 2.Przebieg procesu
wykonywania animacii

Utworzyc¢ folder roboczy.

Skopiowa do utworzonego folderu pliki Orbita.ini, Orbita.pov, Animate EXE

(program do kompresiji klatek) , Animate TXT (instrukcja dla programu
Animate)

Uruchomié (jesli nie nastgpito to wczeaniej) program POV-ray.

Otworzy¢ pliki Orbita.ini i Orbit.pov

Wybraé zaktadke z nazwg pliku Orbita.ini (tre §¢ pliku inicjalizacyjnego
powinna by¢ widoczna w oknie edytora programu POV-ray).

Ustawi wielkosé generowanego obrazu (raczej najmniejsg 160x120 No AA).
Nacismé przycisk Run i poczeka na wygenerowanie 25 klatek animacii.
Obejrze¢ zawartos¢ folderu roboczego.

Uruchomié (przy pomocy polecenia Uruchom lub Wiersz polecen)gprogram
Animate, ktory dokona kompresji przygotowanego wczeniej ciagu klatek do

formatu GIF- animowany, program nalezy uruchomié przez wpisanie w linii
komendy Animate \v *.tga.

Obejrzet wynik zawarty w pliku orbita.gif




