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Na dzisiejszej lekcji zajmiemy si¢ powierzchniami potrzebnymi do budowy np. kaluzy wody. Stuzy do
tego polecenie "prism", jest ono niezwykle proste w zapisie. Powierzchnia ta powstaje z wieloboku
zamknigtego 1 podniesionego do gory, w wyniku czego powsta¢ moze graniastostup. Pamigtamy z poprzednich
lekeji (lekcja z "lathe") istnieja rézne sposoby taczenia punktow w PovRay: liniowe (lineat splines), krzywe
zaokraglone (quadratic _splines), bardzo zaokraglone (cubic  splines). Kazdego z tych polecen uzyjemy w
naszej figurze.

Uwaga: PovRay wymaga od nas wlasciwego wpisywania punktéw do naszego obiektu. Pamigtaj o
odpowiedniej kolejnosci przy wpisywaniu punktow w przestrzeni.

Przy uzywaniu krzywej typu quadratic_spline musimy pamigtaé, ze gdy chcemy zbudowac nasz ksztalt na
bazie tej krzywej musimy zatem "zgra¢" punkt drugi z ostatnim (aby zamkna¢ ksztalt) - bo przeciez punkt
pierwszy nie nalezy do krzywej, jest jedynie punktem kontrolnym potrzebnym do obliczef. Wiem, wiem Ze to
strasznie brzmi, ale po prostu trzeba to zapamigtaé, a wyjdzie to przy ¢wiczeniach, natomiast w krzywych typu
cubic spline nie tylko pierwszy, ale i ostatni punkt jest punktem kontrolnym. Zatem aby zamkna¢ ksztalt
ztozony musimy "zgraé" ze soba punkt drugi i punkt przedostatni.

Przyktadowy kod dla polecenia "prism" z "linear_spline"

prism o
Tinear_spline
o, ¢ na jakiej wysokosci po osi v Zaczyna sie obiekt
0.5, S/ na jakiej wysokosci po os1 v kofAczy sie ohiekt
£, S ile punktow taczynm
¢3,8%, £-32,8», ¢-5,0%, £-3,-5», <3,58x S pamietaj e ostatni punkt ma sie schodzic = pierwszym
texture {Gold_Texture}

Uwaga: "prism" jest figura lezaca na ptaszczyznie rozpigtej na osi X 1 Z, zatem nasze punkty okreslaja wlasnie
takie wspotrzedne.
Wynik powyzszego kodu bedzie nastepujacy:

Zadanie 1
Zbuduj graniastostup, ktory w podstawie ma 16-kat.

Jak wida¢ tworzenie figury, gdzie liniowo taczymy punkty jest do$¢ proste. Przejdzmy do figury gdzie sposdb
laczenia punktéw jest poprzez polecenia cubic_spline
Przyktadowy kod bedzie wygladat nastepujaco:
prism 4
cubic_spline
o, #F na jakiej wysokosci po osi v zaczZyna sie ohiekt
0.6, // na jakiej wysokosci po osi ¥ kohczy sig obiekt
10, ff ilesc punktow tworzacych ksztaltt ...
¢ &5, Ox, S To jest punkt kontrolmye (nie musi TeZed na krzyweid
¢ -2, 2=, A TEN PUMET
€l, S, <4, 3r, <5, —2», ¢ 1, =37, < 1, =72, ¢ -2, —G3,
¢ -2, 2x, AF MUSI BvC IDENTWCZNY Z TwM PUNETEM
-5, 0O A/ drugi punkt kentrolnyinie musi lezec na krzywejd
Texture{anld_Texture}

Zadanie 2

Narysuj w PovRay rysunek plamy, ktorej nadaj tekturg opalizujaca.
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Innym sposobem tworzenia figur moze by¢ tez rozcigganie stozkowe, ustalmy sobie w podstawie
kwadrat. Nastepnie chcialbym stworzy¢ z niego piramidke. Do polaczenia punktow podstawy uzyje
polecenia prism oraz linera_spline, ale uzyjemy dodatkowej opcji 0 nazwie conic sweep (rozciaganie
stozkowe). Dzigki temu oprocz tego, ze prism potaczy punkty podstawy to dodatkowo stworzy piramidke
(niestety odwrdocona). Wierzchotek naszej piramidki bgdzie znajdowat si¢ doktadnie na osi Y. Zobaczmy jak to

dziata:

prism o
COMTC_sweep s rozoigganty STOZRKowo
lTinear_spline // sposob taczenia punktow w podstawie
o, 4/ na jakiej wysokosci po osi v ZacZyna sie ohiekt
0.5, S/ na jakiej wysokosci po osi v koAczy sie obiekt
£, A7 ile punktow Yaczynmy
cd e, c-d,40, <-4, -4, <4, -4, 4,45
rotate <180, O, O ¢ aby “"czubek" byl na garze trzeba obrocic figure
scale <1, 4, 1= A powiekszmy nasza Tigure
tTexture {Cork F

h

Efekt bedzie nastgpujacy:

Zadanie 3
Zadanie zbuduj "pole" piramid. Ma si¢ tam znajdowac przynajmniej 10 piramid. Istny Egipt ©
Wskazoéwka: Uzyj polecenia #declare do tworzenia obiektow.

Ciekawostka polecenia conic_sweep jest mozliwos$¢ tworzenia obcigtych "piramid". Jezeli w kodzie zmienimy
wartos$¢ zero (w miejscu na osi Y gdzie zaczyna si¢ obiekt), zmienmy ta warto$¢ na 0.2 to efekt bedzie dos¢
ciekawy. U mnie wyglada to nast¢pujaco:

Zadanie 4
Przeksztal¢ zadanie 3 na "pole" $cigtych piramid.

Zadanie 5
Narysuj 3 ostrostupow, ktore w podstawie posiadaja r6zne wielokaty, gdzie ustalono rézne typy taczenia
punktéw. linear spline, cubic_spline

Zadanie 6
Stwoérz rysunek wyspy z zatoczka. Wyspa musi posiada¢ wulkan
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