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LICHT

Um realistische Bilder zu erzeugen ist die Definition von Lichtquellen erforderlich. StandardmaRig ist
aber ein Umgebungs- und Blitzlicht definiert, damit anschauliche Bilder ohne viel Aufwand erzeugt
werden kdénnen.

Zur Definition und Einstellung der Lichtquellen 6ffnen wir mit —y— =
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definieren bzw. Globales Licht werden Lichtquellen
definiert und Einstellungen fiur globales Licht vorgenommen.

Q Wir wollen zuerst mit dem Werkzeug Lichtquelle definieren eine neue Lichtquelle definieren:

Wir stellen zuerst alle nétigen Parameter im Einstellungsfenster ein. Wir wahlen
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Wir lassen vorerst alle anderen Parameter unverandert. Damit spater auch Schatten angezeigt
werden, Uberprifen wir ob die Option Schatten aktiviert ist.

Dann geben wir die Lichtrichtung durch Anfangs- und Endpunkt
des Lichtvektors (etwa in Richtung der Raumdiagonalen des
Wirfels) an. Die Lichtquelle wird als Konstruktionselement
durch ein Symbol angezeigt. Die GroRe des Symbols kann im
Funktionsfenster Lichtquelle definieren mit der Einstellung
Zellskalierung bestimmt werden. Die Anzeige der Konstruktions-
elemente kann im Ansichtsmenu Ansichtsattribute ein- bzw.
ausgeschaltet werden
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Mit dem Werkzeug Rendern in der Symbolleiste Rendering-
Funktionen erzeugen wir ein realistisches Bild. Damit das
Objekt mit der gewahlten Beleuchtung angezeigt wird, muss
die Ansicht mit dem Rendering-Modus Phong oder Ray-Trace
gerendert werden. Bei den ,qualitativ schlechteren“ Rendermodi
werden die Lichtquellen nicht beriicksichtigt. AulRerdem werden
erst ab der Methode Ray-Tracing die Schatten korrekt
berechnet.
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