Scéna 2

Ukolem scény 2 je ukazka prace s texturami a povrchy v programu POV-Ray.

Popis objekt(

eV es

scénu predchozi zménou povrchi objektl. Proto opét plati ,Ze v této scéné jsou
pouzity ty nejzakladnéjsi geometrické tvary v podobé Sesti valeck( vystavénych
do pyramidy. Pro doplnéni jsem na jejich okraje usadil dvé kostky a cely tento
sloZeny objekt je zabalen do svétla propustné koule ,kterou jiz vidime celou.

Vysvétleni umisténi kamery a svétla

Kamera je umisténa mirné nad pracovni plochu a oddalena od stfedu ,tak aby
zabirala cely objekt v celé své krase. Kamerou mifime opét pouze 3 body za
stfed osy kde nam v celkovém pohledu krasné zachyti cely objekt. Na objekt
svitime ze dvou bodU usazenymi mirné pred kameru po obou jejich strandach.
Cilem osvétleni jsou vrcholy druhého patra. Na obrdazku jiz neni uplné znatelny
odraz ani stiny ,ale to je zpUsobeno zvolenym prostredim.

Umisténi horizontu

JelikoZ jde o ukazku prace s texturami a povrchy ,zvolil jsem jako horizont
oblohu nad vodni hladinou s lehkym modrym nadechem.



Popis textur a barev

Pro tuto scénu jiz bylo potreba importovat knihovny s texturami. Prvni texturu
tvori vinky hladiny ,které se dotyka koule s taktéz mirné vinitym povrchem.
Prace s texturami jiz vyzaduje Upravy intenzity a frekvence opakovani na
zvoleném povrchu do poZzadované podoby. Pro pyramidu z valeckd jsem zvolil
razné ukazky moznosti programu ,kde mGzeme vidét jak zmény povrchu, tak i
zmény textur na prvni pohled stejnych prvcich. V ddlce je pak vidét nebe s
mraky.

Obrazek renderovany na 800x600 bod(

——




Vystup z POV-Ray

#include "colors.inc"
#include "metals.inc"
#include "skies.inc"

#include "woods.inc"

camera{

location <0,10,-30>

look at <0,3,0>}
light_source{< -9, 13, -10 > color rgb 1.5}
light_source{< 9, 13, -10 > color rgb 1.5}
background{colorrgh <0, 0, 1>}
#declare Barval=
texture {T_Wood1

finish {phong 1.2}

scale 1.4}
cylinder{< 6,0,0>,<6, 3,0 >, 2 texture {Barval}}
cylinder{<0,0,0>,<0, 3,0 >, 2 texture{ pigment{ color rgh<1,0.75,0.1> }

normal { pigment_pattern{ brick color rgb 0.1, color rgb 1 scale 0.05} 1}
finish { ambient 0.05 diffuse 0.75 phong 0.1 reflection 0.2 }
1}
cylinder{< -6, 0,0> ,<-6, 3, 0 >, 2 texture {Barval}}
cylinder{< 3,3,1>,<3,6, 1>, 2texture{ pigment{ color rgb<1,0.35,1>}
normal { radial poly_wave 6 frequency 38
scale 11 turbulence 0.5 rotate<50,0,0> }
finish { ambient 0.5 diffuse 0.9

phong 1 phong_size 10 reflection 0.01}
1



cylinder{<-3,3,1>,<-3,6, 1>, 2 texture{ pigment{ color rgb<1,0.35,1> }
normal { radial poly_wave 3.5 frequency 18
scale 11 turbulence 0.5 rotate<100,0,0> }
finish { ambient 0.5 diffuse 0.9
phong 1 phong_size 10 reflection 0.01}
1
box{<-10, 3, -1>, < -7, 6, 2 >texture {
pigment {checker
color<1, 0, 0.4>,
color <0, 0.5, 7>}
finish {diffuse 0.7
reflection 0.2}
b
box{< 10, 3, -1>,< 7, 6, 2 >texture {
pigment {checker
color<1, 0, 0.4>,
color <0, 0.5, 7>}
finish {diffuse 0.7
reflection 0.2}
b
#declare komb_barva =
pigment{tiling 3
color_map{
[ 0.0 color rgh<0,1,1>]
[ 0.5 color rgh<1,0,0>]
[ 1.0 color rgh<0,4,0>]}
scale 0.75

rotate<-90,0,0>}



cylinder{< 0, 6,3>,<0,9, 3>, 2 texture {
pigment{ uv_mapping komb_barva }
normal { uv_mapping
pigment_pattern{ komb_barva }
0.5}
finish { phong 0.1}
H
sphere{<0, 2,5 >, 15
texture{
pigment{ color rgbt<0.8,0.6,1,0.9>}
normal {bumps 5 scale 0.5}
finish { phong 0.2 }
b
#declare New_Sky = sky_sphere
{S_Cloud?2}
sky_sphere
{New_Sky}
plane
{y,-12.0
texture
{T_Chrome_2D
normal{
waves 0.05
frequency 500.0
scale 1000.0
sine_wave}

1}



