Scéna 3:

Scénou 3 jsem chtél ukdzat nabyté znalosti z vyuky v druhém pololeti. Je
zamérena na ukazku animacnich mozZnosti programu POV-RAY. V této scéné
jsou zapracovany obé predchozi scény s Upravou objektl pro zajimavéjsi pohyb
vV animaci.
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Popis objektU:

Jak je vidét na obrazku vyse, scéna obsahuje jiz 9 kuli¢ek, kdy 8 z nich je
s pruzinovym efektem usporadano v kruhovém obrazci. Snahou je
rozpohybovat kolo slozené z nékolika pruzin po silnici. Pfi tom ovSem i se
zachovanym sinusovym pohybem jednotlivych spiral. Pozadi je vyuzito

z predeslé scény jako polojasnd obloha se silnici v travnatém podkladu.

Popis souboru Pruzinka kolecko.pov:

#version 3.6;

global_settings{ assumed _gamma 1.0 }

#default{ finish{ ambient 0.1 diffuse 0.9 conserve_energy}}

#include "colors.inc"

#include "textures.inc"

#include "glass.inc"

#include "metals.inc"

#include "golds.inc"

#include "stones.inc"

#include "woods.inc"

#include "shapes.inc"

#include "shapes2.inc"

#include "functions.inc"

#include "math.inc"

#include "transforms.inc"

// include pfikazem opét nahravame knihovny s vyuZitelnymi balicky pro nase scény
// vsechny uvedené v nasi scéné momentalné nevyuZijeme, ale mam je nahrany pro

// pripadné dalsi pokracovani projektu



#declare Camera_Number =2 ;
// v této scéné si deklarujeme vice kamer, pro rtiznou volbu zabéru scény jednoduchou
// Gpravou, a to zménou Cisla vyzadované kamery
#declare Rapport = 3.00;
#declare Move = Rapport*clock;
// definujeme zde i pohyb, ktery vyuZijeme aZ v nasledujici scéné
#switch ( Camera_Number)
#case (0)
#declare Camera_Position = < 0.00, 1.00, -5.00>;
#declare Camera_Look_At =<0.00, 1.00, 0.00>;
#declare Camera_Angle = 65;
#break
// definice kamery ¢&islo 0, definujeme pozici, pohled a Ghel kamery. V tomto pfipadé jde o
// €elni pohled na scénu
#case (1)
#declare Camera_Position = < 4.00, 3.00, -6.00>;
#declare Camera_Look_At =<0.00, 0.00, 0.00>;
#declare Camera_Angle = 45;
#break
// definice kamery ¢&islo 1, definujeme pozici, pohled a thel kamery. V tomto pfipadé jde o
// pohled na scénu uhlopficné
#case (2)
#declare Camera_Position =< 10.00, 3.00, 0.00+Move> ;
#declare Camera_Look_At =< 0.00, 3.00, 0.00+Move> ;
#declare Camera_Angle = 65;
#break
// definice kamery ¢&islo 2, definujeme pozici, pohled a thel kamery. V tomto pfipadé jde o
// pohled na scénu z pravé strany, lze vidét na obrazku vyse, tato kamera je uZita ve scéné

// POZOR, jiz zde vyuZivame dfive definovanou proménnou pro pohyb



#case (3)
#declare Camera_Position = < 0.00,10.00, -0.001>;
#declare Camera_Look At =<0.00,1.00, 0.00 >;
#declare Camera_Angle = 65;
#break
// definice kamery ¢&islo 3, definujeme pozici, pohled a thel kamery. V tomto pfipadé jde o
// horni pohled na scénu
#else
#declare Camera_Position = < 0.00, 1.00, -5.00>;
#declare Camera_Look At =<0.00,1.00, 0.00>;
#declare Camera_Angle = 65;
#break
// neni-li uvedena poZzadovana kamera. V tomto pfipadé jde o ¢elni pohled na scénu
// v podstaté jde o totoZznou kameru jako v pfipadé ~"0”"
#end
// konec téla definice kamer v podobé “"SWITCH"”
camera{ location Camera_Position
right x*image_width/image_height
angle Camera_Angle
look_at Camera_Look_ At}
// vyvolani objektu kamery
light_source{<1500,2500,-2500> color White*0.9}
// simulace slunce v podobé definice svételného toku
light_source{ Camera_Position color rgh<0.9,0.9,1>*0.1 shadowless }

// dalsi svételny tok vychazejici z polohy kamery



plane{<0,1,0>,1 hollow
texture{ pigment{ bozo turbulence 0.92
color_map { [0.00 rgb <0.20, 0.20, 1.0>*0.9]
[0.50 rgb <0.20, 0.20, 1.0>*0.9]
[0.70 rgb <1,1,1>]
[0.85 rgb <0.25,0.25,0.25>]
[1.0 rgb <0.5,0.5,0.5>]}
scale<1,1,1.5>*2.5 translate< 0,0,0>}
finish {ambient 1 diffuse 0} }
scale 10000}
// definice oblohy s pigmentem, barevnosti a méfitkem, pivodné byl planovan i pohyb
// oblohy, kde by spolecné s pohybem mrakt prosvitalo slunce. BohuZel se mi nepodafilo
// tento pohyb vyladit, tak aby nebyla vysledna animace sekava
fog { fog_type 2
distance 500
color  White
fog_offset 0.1
fog alt 3.5
turbulence 1.8}
// vytvafime tim mlZny opar v misté pfechodu oblohy se zemi
plane {<0,1,0>,0
texture{ pigment{ color rgh<0.35,0.65,0.0>*0.72 }
normal { bumps 0.75 scale 0.015 }
finish { phong 0.1 }}}
// zde definujeme podobu zemé samotné
union{
box{ <-3.00, 0.00,-500>,< 3.00, 0.0005, 500>
texture{ pigment{ color rgh<1,1,1>*0.1}
normal { bumps 0.5 scale 0.005}
finish { phong 0.5}}}

// definujeme podobu silnice-asfaltu



union{
#local Nr = -500;
#local EndNr = 500;
// pocatecni a koncova pozice
#while (Nr< EndNr)
box{ <-0.1, 0.00, 0>,< 0.1, 0.0015, 1.50>

texture{ pigment{ color rgh<1,1,1>*1.1}

finish { phong 0.5}}

translate<0,0,Nr*3.00>}
#local Nr=Nr + 1;
#end } // konec téla definujici podobu asfaltové silnice s délicimi pruhy
rotate<0,0,0>
translate<0,0,0-Move>}
// POZOR, opét nové vyuzivame definovanou proménnou pro pohyb silnice
#declare Amplitude = 0.60 ;
#declare Minimal_Length =0.80;
#declare Middle_Length = Amplitude + Minimal_Length ;
// ve scéné mame 8 kuli¢ek a pruzin, pro kaZdou proto nastavime i ¢asové sinusovy prabéh
// budeme-li chtit sou¢asny pohyb kuli¢ek, tak bude stacit nastavit pouze jednu ¢asovou
// proménnou hodnotou za “"Time_testX'* nastavime napnuti pruZiny a sinusovou polohu
// kulicky v nasem pfipadé lze uZit pouze hodnotu od 0.25 do 0.75
#declare Time_testl = 0.25;
#declare Sp_Lengthl = Middle_Length+Amplitude*sin((clock+Time_test1)*2*pi);
#declare Time_test2 = 0.25;
#declare Sp_Length2 = Middle_Length+Amplitude*sin((clock+Time_test2)*2*pi);
#declare Time_test3 = 0.25;
#declare Sp_Length3 = Middle_Length+Amplitude*sin((clock+Time_test3)*2*pi);
#declare Time_test4 = 0.25;
#declare Sp_Length4 = Middle_Length+Amplitude*sin((clock+Time_test4)*2*pi);
#declare Time_test5 = 0.25;

#declare Sp_Length5 = Middle_Length+Amplitude*sin((clock+Time_test5)*2*pi);



#declare Time_test6 = 0.25;
#declare Sp_Length6 = Middle_Length+Amplitude*sin((clock+Time_test6)*2*pi);
#declare Time_test7 = 0.25;
#declare Sp_Length7 = Middle_Length+Amplitude*sin((clock+Time_test7)*2*pi);
#declare Time_test8 = 0.25;
#declare Sp_Length8 = Middle_Length+Amplitude*sin((clock+Time_test8)*2*pi);
// mame sice 8 kuli¢ek a jejich pruZinek, ale vyuZiti najde pouze hodnota ’0.25"’, ostatni
// jsem zde ponechal pro dalsi pfipadné variace
// nasleduje deklarace podoby a zakladni polohy samotnych pruzin a jejich kuli¢ek
#declare Spirall =
union{
#local N_per_Rev = 500;
// k uréeni poétu prvkil na jednu otacku
#local N_of _Rev =8.00;
// k uréeni po¢tu spiral, otacek na pruziné
#local H_per_Ref = Sp_Lengthl / N_of_Rey;
// definice lokalniho vypoctu délky jedné otacky
#local Nr =0;
// poéateéni smycka pruziny
#local Wheel_Radius = 1.00;
// definice lokalniho radiusu pro kruhové rozestavéni
#while (Nr< N_per_Rev*N_of_Rev)
sphere{ <0,0,0>,0.025
// poloha a priimér pruziny
translate<0.25, -Nr*H_per_Ref/N_per_Rev, 0>
rotate<0, Nr * 360/N_per_Rev,0>
scale Wheel_Radius rotate 0*x

// k uréeni pokracujici polohy a POZOR rotace s vyuZitim natocéeni pruZiny na ose "X’



texture{ Chrome_Metal
finish { phong 1}}}

// graficka podoba pruzinky

#local Nr = Nr + 2;
// k zajisténi sinusového pohybu, vyse mame uveden pfikaz “"WHILE", tedy délej, dokud
// nenastane v nasem pfipadé se bude pruZinka s kuli¢kou natahovat ¢i smritovat tak
// dlouho dokud nenarazi na svou maximalni ¢i minimalni polohu definovanou
// “Time_testX”

#end

// konec “"WHILE"" prvni spiralové pruzinky

sphere {<0,0,0>, 0.4
translate<0,-Nr*H_per_Ref/N_per_Rev-0.2,0>
scale Wheel_Radius rotate 0*x

// k uréeni pokracujici polohy a POZOR rotace s vyuZitim natoceni pruZiny na ose "X’

texture{ pigment{ color rgh<1,0.65,0>}
finish { phong 1}}
// k uréeni umisténi, nasledného pohybu a samotné podoby pridruzené kulicky

1}

// konec téla celé definice spiraly s navazujici pruZinou
// jelikoZ se vSechny zobrazené spiraly se liSi pouze nastavenim sinusového pohybu, popis
// nize vypsanych deklaraci je totoiny s prvni deklaraci spiraly, zménou je pouze volani jiné

// deklarace sinusového pohybu



#declare Spiral2 =
union{
#local N_per_Rev = 500;
#local N_of _Rev =8.00;
#local H_per_Ref = Sp_Length2 / N_of_Rey;
#local Nr =0;
#local Wheel_Radius = 1.00;
#while (Nr< N_per_Rev*N_of_Rev)
sphere{ <0,0,0>,0.025
translate<0.25, -Nr*H_per_Ref/N_per_Rev, 0>
rotate<0, Nr * 360/N_per_Rev,0>
scale Wheel_Radius rotate 45*x
// zde jiz vidime natoceni na ose X" 0 45 stupnl
texture{ Chrome_Metal
finish { phong 1}}}
#local Nr = Nr + 2;

#tend

sphere {<0,0,0>, 0.4
translate<0,-Nr*H_per_Ref/N_per_Rev-0.2,0>
scale Wheel_Radius rotate 45*x
// zde také vidime natoceni na ose “"X"" o0 45 stupnu
texture{ pigment{ color rgh<1,0.65,0>}
finish { phong 1}}
1



#declare Spiral3 =
union{
#local N_per_Rev = 500;
#local N_of _Rev =8.00;
#local H_per_Ref = Sp_Length3 / N_of Rev;
#local Nr =0;
#local Wheel_Radius = 1.00;
#while (Nr< N_per_Rev*N_of_Rev)
sphere{ <0,0,0>,0.025
translate<0.25, -Nr*H_per_Ref/N_per_Rev, 0>
rotate<0, Nr * 360/N_per_Rev,0>
scale Wheel_Radius rotate 90*x
texture{ Chrome_Metal
finish { phong 1}}}
#tlocal Nr = Nr + 2;
#end
sphere {<0,0,0>, 0.4
translate<0,-Nr*H_per_Ref/N_per_Rev-0.2,0>
scale Wheel_Radius rotate 90*x
texture{ pigment{ color rgh<1,0.65,0>}
finish { phong 1}}
b
#declare Spiral4 =
union{
#local N_per_Rev = 500;
#local N_of Rev =38.00;
#local H_per_Ref =Sp_Length4 / N_of Rev;
#local Nr =0;

#local Wheel_Radius = 1.00;



#while (Nr< N_per_Rev*N_of_Rev)
sphere{ <0,0,0>,0.025
translate<0.25, -Nr*H_per_Ref/N_per_Rev, 0>
rotate<0, Nr * 360/N_per_Rev,0>
scale Wheel_Radius rotate 135*x
texture{ Chrome_Metal
finish { phong 1}}}
#tlocal Nr = Nr + 2;
#end
sphere { <0,0,0>, 0.4
translate<0,-Nr*H_per_Ref/N_per_Rev-0.2,0>
scale Wheel_Radius rotate 135%*x
texture{ pigment{ color rgh<1,0.65,0>}
finish { phong 1}}
b
#declare Spiral5 =
union{
#local N_per_Rev = 500;
#local N_of Rev =38.00;
#local H_per_Ref =Sp_Length5 / N_of Rev;
#local Nr =0;
#local Wheel_Radius = 1.00;
#while (Nr< N_per_Rev*N_of_Rev)
sphere{ <0,0,0>,0.025
translate<0.25, -Nr*H_per_Ref/N_per_Rev, 0>
rotate<0, Nr * 360/N_per_Rev,0>
scale Wheel_Radius rotate 180*x
texture{ Chrome_Metal
finish { phong 1}}}
#local Nr = Nr + 2;

#tend



sphere { <0,0,0>, 0.4
translate<0,-Nr*H_per_Ref/N_per_Rev-0.2,0>
scale Wheel_Radius rotate 180*x
texture{ pigment{ color rgh<1,0.65,0>}
finish { phong 1}}
1}
#declare Spiral6 =
union{
#local N_per_Rev = 500;
#local N_of _Rev =8.00;
#local H_per_Ref =Sp_Length6 / N_of Rev;
#local Nr =0;
#local Wheel_Radius = 1.00;
#while (Nr< N_per_Rev*N_of_Rev)
sphere{ <0,0,0>,0.025
translate<0.25, -Nr*H_per_Ref/N_per_Rev, 0>
rotate<0, Nr * 360/N_per_Rev,0>
scale Wheel_Radius rotate 225%*x
texture{ Chrome_Metal
finish { phong 1}}}
#local Nr = Nr + 2;
#end
sphere {<0,0,0>, 0.4
translate<0,-Nr*H_per_Ref/N_per_Rev-0.2,0>
scale Wheel_Radius rotate 225%*x
texture{ pigment{ color rgh<1,0.65,0>}
finish { phong 1}}
1}



#declare Spiral7 =
union{
#local N_per_Rev = 500;
#local N_of _Rev =8.00;
#local H_per_Ref = Sp_Length7 / N_of Rev;
#local Nr =0;
#local Wheel_Radius = 1.00;
#while (Nr< N_per_Rev*N_of_Rev)
sphere{ <0,0,0>,0.025
translate<0.25, -Nr*H_per_Ref/N_per_Rev, 0>
rotate<0, Nr * 360/N_per_Rev,0>
scale Wheel_Radius rotate 270%*x
texture{ Chrome_Metal
finish { phong 1}}}
#tlocal Nr = Nr + 2;
#end
sphere {<0,0,0>, 0.4
translate<0,-Nr*H_per_Ref/N_per_Rev-0.2,0>
scale Wheel_Radius rotate 270%*x
texture{ pigment{ color rgh<1,0.65,0>}
finish { phong 1}}
b
#declare Spiral8 =
union{
#local N_per_Rev = 500;
#local N_of Rev =38.00;
#local H_per_Ref =Sp_Length8 / N_of Rev;
#local Nr =0;

#local Wheel_Radius = 1.00;



#while (Nr< N_per_Rev*N_of_Rev)
sphere{ <0,0,0>,0.025
translate<0.25, -Nr*H_per_Ref/N_per_Rev, 0>
rotate<0, Nr * 360/N_per_Rev,0>
scale Wheel_Radius rotate 315%*x
texture{ Chrome_Metal
finish { phong 1}}}
#local Nr = Nr + 2;
#end
sphere {<0,0,0>, 0.4
translate<0,-Nr*H_per_Ref/N_per_Rev-0.2,0>
scale Wheel_Radius rotate 315%*x
texture{ pigment{ color rgh<1,0.65,0>}
finish { phong 1}}
1}
// konec popisu a definice objektl pro nasi scénu
sphere {<0,3,0>, 0.4
translate <0,0,0+Move>
texture{ pigment{ color rgh<1,0,0>}
finish { phong 1}}}
// do mista, kde se nam stifetavaji pruzinky umistime éervenou kuli¢ku
object { Spirall rotate <45*clock,0,0>
// vyvolanim objektu fikdme, Ze se ma pohybovat okolo osy “"X’* o0 45 stuprit tedy o rozdil
// nastaveni polohy natodeni pruZin
translate <0,3,0+Move> }
// cely koloto¢ timto nutime pohybovat se po ose ““Z”’, tim vytvafime dojem, Ze se

// koukame na kolo pohybuijici se spoleéné s kamerou po silnici



object { Spiral2 rotate <45*clock,0,0>
translate <0,3,0+Move> }

object { Spiral3 rotate <45*clock,0,0>
translate <0,3,0+Move> }

object { Spiral4 rotate <45*clock,0,0>
translate <0,3,0+Move> }

object { Spiral5 rotate <45*clock,0,0>
translate <0,3,0+Move> }

object { Spiral6 rotate <45*clock,0,0>
translate <0,3,0+Move> }

object { Spiral7 rotate <45*clock,0,0>
translate <0,3,0+Move> }

object { Spiral8 rotate <45*clock,0,0>
translate <0,3,0+Move> }

// nakonec si viechny objekty vyvolame spoleéné s uréenim jejich pozice na scéné a jejim

// pohybem po scéné

Popis Pruzinka kolecko.ini:

Antialias=On

Antialias_Threshold=0.5
Antialias_Depth=5

// vyhlazovaci technika snimkovani
Input_File_Name=Pruzinka_kolecko.pov
// vstupni soubor k snimkovani
Initial_Frame=1

Final_Frame=45

// zde davame programu védét kolik si pfejeme snimku, v nasem pfipadé 45 snimkd
Initial_Clock=0

Final_Clock=1

// definice proménné k ustanoveni ¢asového formatu



Cyclic_Animation=on
// pozadavek na cyklickou animaci
Pause_When_Done=off

// ukondéit mame-li vyrendrenovano



