Arbeiten mit MicroStation Spielwirfel — Schatten 1

SCHATTEN und GLOBALE BELEUCHTUNG

Schatten:
Wir stellen den Spielwirfel auf eine 30x30x10 grofRe Platte.

Damit beim Rendern der Schatten korrekt angezeigt
wird, muss folgendes beachtet werden:

e Als Rendermodus muss Ray-Trace oder besser
gewahlt werden. (Bei Phong und aktiviertem
Schatten bei Ansichtsattributen wird zwar der
Schatten angezeigt, aber nicht korrekt!)

e Im Ansichtsmenu Ansichtsattribute mussen die
Optionen Texturen/Schraffuren, Schatten,
Transparenz aktiviert sein.

\ e Bei der Definition der Lichtquelle muss die

Option Schatten aktiviert sein. Dies kann
nachtraglich mit dem Werkzeug Lichtquelle
definieren (Modus=Andern) in der Symbolleiste
Rendering-Funktionen modifiziert werden.

X
PoROBERGGIHE

U Globale Beleuchtung:

Mit dem Werkzeug Globales Licht in der Symbolleiste Rendering-Funktionen lassen sich noch
folgendes Einstellen:

£ Globales Licht =10] x|
Intensitat: [ 0.50 Keine [4] | _H el Farbe .. |

v Elitzlicht Intensitat; ID.EEI Keine [4] | k| vl Farbe ... |
[ Sonne [tersitat: |1.EIEI Keine |41 k| Wl Farbe... |

™ Himmelslicht zu allen Sonnen- und entfemten Lichtem hinzufligen Farbe ... |

¢ Umgebungslicht (ambient light): diffuses Umgebungslicht, das keine Schatten wirft

e Blitzlicht (head light): verhélt sich wie das Blitzlicht eines Fotoapparates, mit dem die Szene
betrachtet wird, oder das Licht einer Kopflampe, bei Betrachtung der Szene.

Hinweis: Durch Anklicken der kleinen Pfeile lassen sich Menls mit weiteren Einstellungsmdglichkeiten
far Sonne und Himmelslicht aufklappen.

Sonne: Hier kann der Einfallswinkel der Sonne eingegeben werden, oder es kann zur Berechnung
von Schattenbahnen nach Eingabe von geographischer Lange und Breite sowie Uhrzeit der
genaue Sonnenstand automatisch berechnet werden.

¢ Himmelslicht: Hier kann zusatzlich der EinfluR der ,Wetterlage* bericksichtigt wer
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