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Optische Eigenschaften von Objekten

Festlegung im appear ance-Feld des Shape-Knotens.
Zugehoriger Appear ance-Knoten:
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Ins mat er i al -Feld wird ein Mat er i al -Knoten eingebunden:
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Ambiente Reflexion: diffuses Licht ohne bestimmte Richtung
(indirekte oder Hintergrundbeleuchtung), abhangig nur von
Anzahl der Lichtquellen, nicht von ihren Positionen. Der am-




biente Reflexionskoeffizient gibt an, welcher Anteil der ambien-
ten Beleuchtung reflektiert wird (Farbe wie bei diffuser Re-
flexion).

Diffuse Reflexion: Licht wird von einer Flache mit gleicher
Intensitat in alle Richtungen reflektiert, Helligkeit hangt ab von
e Winkel zwischen Flachennormale u. Richtung zur Lichtquelle
¢ Reflexionskoeffizienten fur jede der 3 Grundfarben.

Spiegelnde Reflexion (specular reflection). Ausfallswinkel =
Einfallswinkel (relativ zur Normalen).

Starke des Intensitatsabfalls, wenn Objekt nicht exakt unter
dem Reflexionswinkel betrachtet wird: shininess (Glanz)

¢ niedrige shininess: verschmierte, weiche Reflexe

¢ hohe shininess: kleine, harte Reflexe (glatte Oberflache)

Transparenz: transparency-Koeffizient gibt an, welcher Anteil
des auftreffenden Lichts die Flache durchdringt

0 = undurchsichtig (default-Wert)

1 = total durchsichtig

Eigenleuchten (emissive color): inneres Gluhen, wirkt aber nicht
auf andere Objekte als Lichtquelle ein.

Licht- und Klangquellen:
Festlegung durch eigene Knoten (auf gleicher Ebene wie
Shape)
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Gerichtetes Licht (Di r ect i onal Li ght ) wirkt nur auf Knoten
des eigenen Teilbaumes, dafur aber unabhangig von der Ent-
fernung.

Beispiel:

3 blaue Kugeln sollen durch weil3es Licht angestrahlt werden
e gerichtetes Licht

e Punktlicht

o Spotlicht

Wirkung auf nur je eine Kugel (durch Teilbaum-Zugehorigkeit
bei der 1., bzw. durch Radius-Angabe bei der 2. und 3.)
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Ergebnis:

Modifikation, indem jeweils nach dem Feld
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unter den Materialeigenschaften noch eingefugt wird:
specul ar Col or 11 1A[

shi ni ness[1

Ergebnis:




Texturen

(schon in Teil 2 des Kurses benutzt)

e werden als Texturknoten unter dem Appearance-Knoten

eingebunden

e 3 Typen von Texturen: Bitmap, Grafikdatei (URL; Formate

JPG, GIF oder PNG), digitales Video (URL; Format MPEG1).
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Texturen werden mit einem 2D-Koordinatensystem (s, {)

versehen:
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Blickpunkte

(Kameras)

1.0 %

In einer Szene kdnnen beliebig viele Blickpunkte in Form von
Vi ewpoi nt -Knoten plaziert werden ("Aussichtspunkte an
interessanten Stellen")
— Browser verfugt Uber Schaltflache, um Blickpunkte einer
Szene nacheinander anzuspringen bzw. auszuwahlen
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Beispiel:

Def. zweier Blickpunkte von 2 Seiten (aus Richtung d. pos. und
d. neg. z-Achse):
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Mehrfachverwendung desselben Knotens
(object instancing)

DEF und USE

e Dem Knoten muss mit DEF ein Name zugewiesen werden
e mit USE dann Referenz vermittels dieses Namens
¢ die neuen Instanzen sind lediglich Zeiger (Referenzen)

e konnen transformiert, aber nicht mit neuen Attributen
versehen werden

Beispiel:
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Ergebnis:




