Scéna 1

Vytvorend scéna ma klast dliraz na ukazku prace se zakladnimi objekty
v programu POV-Ray.

Popis objekt(

Ve této scéné jsou pouzity ty nejzakladnéjsi geometrické tvary v podobé Sesti
valeckl vystavénych do pyramidy. Pro doplnéni jsem na jejich okraje usadil dvé
kostky a cely tento sloZzeny objekt je zabalen do svétla propustné koule ,které
ovSem vidime jen polovinu. Tim projekt této scény vypada jako by byla
pyramida z valecku a kostek chranéna jakousi clonou.

Vysvétleni umisténi kamery a svétla

Pri tvorbé této scény jsem po dlouhém zkouseni a pfesouvani kamery a svétel
nakonec zvolil tu nejjednodussi. Kamera je umisténa mirné nad pracovni plochu
a odddlena od stredu ,tak aby zabirala cely objekt v celé své krase. Kamerou
mifime pouze 3 body za stfed osy kde ndm v celkovém pohledu krasné zachyti
cely objekt i s jeho stiny. Na objekt svitime ze dvou bod{ usazenymi mirné pred
kameru po obou jejich stranach. Cilem osvétleni jsou vrcholy druhého patra. Na
obrdazku je pak patrny mirny odraz svétla od svétla propustné kopule.

Umisténi horizontu

Horizont nam zde tvofi pracovni plocha v podobé zelené podstavové plochy.



Popis textur a barev

Na této scéné je pouzita zakladni barevna paleta pro ukazku ovladani zakladni
barevnosti objektl v programu. Pracovni plocha je zelend ,diky niZ vynikaji
ostatni barvy tlumené texturovanym povrchem polokoule. Tedy jedinou
texturou pouzitou na tomto objektu je textura polokoule. Tady jsem hledal
alternativu pro idedIni propustnost svétla. Zvolil jsem proto hladky povrch
koule s jemnym kovovym nadechem pro mirny odraz a propustnost svétla.

Obrazek renderovany na 800x600 bod(

Jak vidime z vysledného obrazku jde opravdu o jednoduchy objekt k ukazani
orientace prace se zakladnimi objekty v POV-Ray.

Nejzajimavéjsim vysledkem této scény jsou vrhané stiny a odrazy svétla, a to
jak objekty v kopuly, tak kopuli samotnou.



Vystup z POV-Ray

#include "colors.inc"
camera{

location <0,21,-36>

look_at <0,3,0>

}
light_source{< -9, 13, -10 > color rgb 1}
light_source{< 9, 13, -10 > color rgb 1}
background{colorrgh <0, 0, 1>}

plane{< 0, 0.1, 0>,0.1 pigment{colorrgh <0, 1, 0 >}}

cylinder{<6,0,0>,<6, 3,0 >, 2 pigment{colorrghb <2, 0, 0 >}}
cylinder{<0,0,0>,<0, 3,0 >, 2 pigment{color rgh < 2, 0, 0 >}}

cylinder{< -6, 0,0> ,<-6, 3, 0>, 2 pigment{color rgb < 2, 0, 0 >}}

cylinder{< 3,3,1>,<3,6,1 >, 2 pigment{colorrgh <2, 1, 0>}}
cylinder{<-3,3,1>,<-3,6, 1>, 2 pigment{colorrgb< 2,1, 0>}}
box{<-10, 3,-1>,<-7, 6, 2 >}

box{< 10, 3, -1>,< 7, 6, 2 >}

cylinder{< 0, 6,3 >,<0,9, 3>, 2 pigment{colorrgb < 2,0, 0>}}

sphere{<0, 2,5 >, 15
texture{
pigment{ color rght<0.8,0.6,1,0.7>}
finish { phong 0.2 }
b



