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Scheinwerfer, spot light 

Punktlicht, radial light 

Hintergrundlicht, ambient light 

Parallellicht, parallel light 

Flächenlicht, areal light 

Lichtarten 
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Scheinwerfer 

Punktlicht 

Hintergrundlicht 

Parallellicht 

Flächenlicht 

Als eigene Klasse realisiert: 

CLightSpot 

Als eigene Klasse realisiert: 

CLightRadial 

Als Member von CScene realisiert: 

CScene::SetLightAmbient(é); 

Als eigene Klasse realisiert: 

CLightParallel 

Als Texturart realisiert: 

CMaterial::MakeTextureGlow(é); 
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CLight  

CLightRadial CLightSpot CLightParallel 

Parallellicht, wie z.B.  

Sonnen- oder  

Mondlicht. 

 

Wird an eine Szene 

Angehangen,  

durchflutet dann die 

gesamte Szene mit 

parallelen Strahlen. 

 

Punktlicht, wie 

z.B. Glühbirnen. 

 

Wird an ein Place- 

ment angehang- 

en, welches das 

Zentrum der Licht- 

quelle positioniert. 

 

 

Scheinwerfer, 

Taschenlampen 

oder Flutlicht. 

 

Wird an ein Place- 

ment angehang- 

en, welches die 

Position und die  

Strahlrichtung 

bestimmt.  
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void Init  ( CHVector  vDirection ,  CColor  color);  
 

 

Mit der Init -
Methode der 
Klasse 
CLightParallel  
kann man ein 
Parallellicht 
erzeugen.  
Dies ist gut 
geeignet für 
Sonne oder 
Mondlicht.  

vDirection  ist 
die Richtung, in 
die das Licht 
hinstrahlt.  

color  gibt die 
Farbe des 
Parallellichtes  
in RGB an.  

Achtung 1: Parallellichter können bis 

jetzt noch keine Schatten werfen! 

Dies ist nur mit LightSpots möglich.  

Achtung 2: Es reicht nicht, das Licht 

zu initialisieren, man muss es auch 

an eine Szene anhängen!  
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void  AddLightParallel ( CLightParallel  * pzlp );  

 

AddLightParallel  ist eine Methode der Klasse CScene . 
Es hängt ein Parallellicht an eine Szene an, welches 
dann die ganze Szene durchflutet.   
 
Es können beliebig viele Parallellichter in eine Szene 
eingefügt werden. Allerdings machen in der Praxis 
mehrere Parallellichter selten Sinn und senken die 
Bildwiederholrate.  
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void Init  ( CColor  color, float fIntensity );  
 

 

 Mit der Init -Methode der 
Klasse CLightRadial  
kann man ein Punktlicht 
erzeugen. Dies ist z.B. 
gut für Lampen oder 
Leuchtkörper geeignet.  

fIntensity  
ist die 
Stärke des 
Lichtes.  

color  gibt die 
Farbe des 
Punktlichtes  
in RGB an.  

Achtung 1: Punktlichter können bis jetzt noch keine 

Schatten werfen! Dies ist nur mit LightSpots möglich.  

Achtung 2: Es reicht nicht, das Licht nur zu initialisieren, 

man muss es auch an ein geeignetes Placement 

anhängen und damit positionieren!  
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void Init ();  
void Init  ( CColor  color);  
 
 
 

Es sind bei LightRadial  auch diese 
Initialisierungsroutinen möglich. 
Die Farbe wird automatisch auf 
weiß gestellt.  


