Ćwiczenia do samodzielnego wykonania


1.	Głębia ostrości


Zbuduj scenę składającą się z pięciu prostopadłościanów umieszczonych w punktach <0,0,0>, <0,0,6>, <0,0,12>, <0,0,-6>, <0,0,-12>, nad płaszczyzną o parametrach <0,1,0>, -1. Obserwatora umieść w punkcie o współrzędnych <5,8,18>. Zdefiniuj następujące parametry zakłócania ostrości obrazu: focal_point <0,0,0>,  blur_samples 20,  aperture 3.





Wskazówki


Optyka fizyczna posługuje się pojęciem ostrości obrazu powstającego za soczewką. Obraz jest ostry, jeżeli znajduje się we właściwej odległości od soczewki. Obraz umieszczony w innej odległości wykazuje nieostrości zależne od parametrów soczewki: jej ogniskowej i średnicy. Ze względu na precyzję ludzkiego oka  mówimy o tzw. głębi ostrości - przedziale odległości, w którym obrazy obiektów postrzegane są jako ostre.





Grafika komputerowa symuluje głębię ostrości przez uśrednianie wielokrotnej projekcji 3D-2D wykonywanej z losowo przesuniętych punktów widzenia. Aby włączyć symulację głębi ostrości w programie POV-Ray, należy klauzulę CAMERA rozbudować o dodatkowe elementy, np.:





camera {


  location <5, 8, 18>


  look_at <0, 0, 0>


  blur_samples 20


  aperture 3


  focal_point <0, 0, 0>


}





Składnik APERTURE wyznacza amplitudę losowych przesunięć punktu widzenia, FOCAL_POINT - punkt ostrości (punkt, wokół którego wykonywane są losowe przesunięcia, BLUR_SAMPLES - liczbę projekcji użytych do budowy obrazu.





2.	Prosta animacja


Zbuduj scenę z dowolnym foremnym prostopadłościennym obiektem, który obrócony jest o kąt clock*90 wokół jednej z trzech osi układu współrzędnych. Następnie wygeneruj sekwencję 10 klatek animacji BMP w rozdzielczości 320x200. Z sekwencji klatek zbuduj animowany GIF.





Wskazówki


W ogólności animacja komputerowa polega na przygotowaniu sekwencji obrazów - klatek, które następnie odtwarzane w równych odstępach czasu powodują powstawanie wrażenia ruchu. W ćwiczeniu, program POV-Ray zostanie wykorzystany do generowania klatek animacji. Powstałe klatki będą przechowywane w plikach formatu BMP, a następnie konwertowane do formatu GIF i łączone w jeden plik animacyjny w formacie GIF. Do konwersji plików BMP i tworzenia animacji w formacie GIF należy wykorzystać dodatkowy, zewnętrzny program. 


 


Dla ułatwienia generowania kolejnych klatek animacji można wykorzystać globalną zmienną programu POV-Ray - CLOCK, która będzie przyjmowała wartości od 0 do 1 w kolejno tworzonych klatkach animacji. Aby program POV-Ray generował na podstawie jednego pliku opisu sceny wiele obrazów graficznych dla kolejnych wartości CLOCK, należy wywołać generowanie obrazu (Rendering) z opcją +KFFliczba, gdzie liczba to liczba klatek animacji. 





Przykład


Poniżej przedstawiono treść pliku opisującego scenę do animacji. Zwróćmy uwagę na zastosowanie zmiennej CLOCK:





camera {


  location <4, 8, 10>


  look_at <0,0,0>


  }








light_source{


   <10,10,10> color White


   }





box {<-2,-2,-2>, <2, 2, 2>


   pigment {color Yellow}


   rotate <0, clock*90, 0>


   }





Dla tak przygotowanej sceny wywołamy generowanie klatek animacji. W tym celu należy wywołać z menu Render pozycję Edit Settings/Render, do pola Command Line Options wprowadzić parametr +KFF10, a następnie nacisnąć przycisk Render. Spowoduje to wygenerowanie 10 obrazów BMP. Pliki z obrazami nazywane będą SCENA01.BMP, SCENA02. BMP,..., SCENA10. BMP, gdzie nazwa pliku z opisem sceny to SCENA.POV.


3.	Animowany napis


Zbuduj scenę z dowolnym napisem (np. własnym imieniem). Następnie wygeneruj sekwencję 10 klatek animacji BMP prezentujących obrót napisu o 360 stopni wokół osi przechodzącej przez środek napisu. Z sekwencji klatek zbuduj animowany GIF.





Wskazówka


Definicje obiektów reprezentujących litery znajdują się w pliku ”chars.inc”. 
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