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FARB Farben

Y et & Diffuse Reflexion

Das Endergebnis einer Farbe in der Bildberechnung (Renderring/Raytracing)
bestimmt vorallem die Farbparameter Ambient und Diffuse Refexion.

Ambient:

Diffus:

10

Diese beiden Werte reagieren auf
die Beleuchtungsparameter im
Render und in der Raytracingbe-
rechnung mit POV-Ray und werden
grundsatzlich gobal (alle Objekte)
in der Lichtberechnung EXPO/POV
gesteuert und eingetragen.

Ambient Neu
Diffus Neu

Beleuchtung

Umgebung: %
Diffuse Reflexion: %
Blitzlicht: 30 %
Sonne: 100 %
Sonstige Beleuchtung: 100 %

[ voreinstellung Beleuchtung ... |

Um Flachen unterschiedliche Ambient und Diffuse Reflexionswerte zuzuwei-
sen mul das entsprechende Kontrollkdastchen inder Farbauswahl angehackt
werde. Dann wir der entgetragene Wert bei der Lichtberechnung verwendet.

Y it

Kugel: RGB 255/0/0 und 100% Diffuser Reflexion

ambient 0 %

ambient 50 %

ambient 100 %
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Kugel: RGB 255/0/0 und 0 % Ambient/ Umgebungslicht

diffuse 100 %

diffuse 60 %

diffuse 30 %

Der Umgebungswert ist ein Hintergrund-
licht, das alle Flachen des Modells
gleichmaRig beleuchtet.
Umgebungslicht kommt nicht aus einer
bestimmten Quelle, hat keine Richtung
und kann global fur alle Flachen in den
POV-Ray-Berechnungsparametern
eingestellt werden.

Jeder einzelnen Fléche kann ein eigener
Ambient / Umgebungswert zuweisen.

> Anwendungbereich:

Damit kdnnen Sie wenn notig Bereiche,
Flachen aufhellen, oder Lichtpunkte und
Lichtflachen simulieren.

Bestimmt den Helligkeitsanteil der Fla-
chen, der durch indirekte Beleuchtung
hervorgerufen wird

Jeder einzelne Flache bestitz ihre
eigene Diffuse Refelxion.

> Anwendungbereich:

Damit kdnnen Sie wenn nétig
Bereiche / Flachen / Objekte aufhellen
oder abdunkeln, ohne die Basisfarb-
werten zuverandern.



