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« Je to metoda, jak vytvorit dojem slozité povrchové
struktury.



Emboss bump-mapping

« Podporovan velkou vétSinou karet
— Pokud je v ptipadé¢ starSich karet v reklamnim letdku uvedeno, Ze
podporuji bump-mapping, tak je to vétSinou tento.
— 3DLabs Permedia 3 ma piimo specialni jednotku
* Pracuyje s diffusni slozkou

 Jedna se o trik



Zakladni mySlenka

Chceme dosahnout toho, aby byl
vystupek na strané¢ privracené ke
svétlu ozaren a na opacne ve ,,stinu

Vytvotfime jeho, vhodné posunutou,
kopii a od ni ,,odeCteme* ptivodni
hrbolek
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Na zaklad¢ vysledné ,,funkce*
zmeénime intensitu barvy pixelu.




Textura povrchu Textura vySek Invertovana textura vysek

0.0 - nejvétsi dira
0.5 - rovina plochy
1.0 - nejvyssi vystupek



Realizace - pokraCovani
L

* Pro kazdy vrchol V spocitame vektor L-
v

N 3 * Tento vektor znormalizujeme
U P « Zjistime velikost jeho slozek du a dv

« Jako texturové¢ souradnice pro
Ul vi] u2.v2] invertovanou texturu pouzijeme puvodni
A u B soufadnice [ul,v1] a pro neinvertovanou
texturu [ul+du*Scale,v1+dv*Scale], kde
v L Scale je <<I a urcCuje velikost efektu.
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Tvorba bump efektu

e Riizn¢ mozZnosti kombinace v zavislosti na schopnostech
HW.

— Pomoci ADD
* Lze pouzit 1 na HW bez multitexturingu
« Je tieba pouzit dvé bump textury s polovi¢nimi
hodnotami.
— Pomoci ADDSIGNED

* Vyzaduje multitexturing. Pokud HW podporuje
invertovani barev, tak je tfeba jen jedna textura.



Vysledna bumpmapa




Po aplikovani textury povrchu
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Nedostatky

e (Citlivé na deformace

e Pro body lezici ,,pod
svétlem® se efekt ztraci

« Na ki1vych plochach je treba
jemne¢ rozdéleni.




Environment Mapped Bump
Mapping

e Metoda pro simulaci nerovnosti na ,,zrcadlovém* povrchu
(voda, lesténe kovy,...), ale da se pouzit 1 pro jin¢ efekty.
» Vyzaduje specialni HW podporu
— ATI Radeon
— Matrox G400

— Permedia 3
— GeForce 3



Priklady




Princip

Trojuhelnik na obrazovce

Bumpmapa Textura povrchu



Dalsi vlastnosti

« Hodnotu prectenou z bump textury lze, pifed pouzitim,
transformovat jako vektor pomoci matice 2x2.

— Lze vyuzit pro zvétSeni posunu €1 pro animaci
* Bump textura miuZze navic obsahovat informaci o jasu,
kterou se vynasobi hodnota pfecCtena z textury povrchu.



DOT3

« Umoznuje provadét per pixel stinovani
* Vyzaduje specialni HW podporu

— NVIDIA GeForce 1,2,3

— ATI Radeon

— VideoLogic PowerVR-250
— Permedia 3



Zakladni mysSlenka

* Barvu chapeme jako trisloZkovy vektor.
~ V[0]=(R-127.5)/127.5
— V[1]=(G-127.5)/127.5
— V[2]=(B-127.5)/127.5
« Existuje specialni operace (DOTPRODUCT3), ktera umi spocitat
skalarni soucin dvou vektorti reprezentovanych pomoci barev.

« Na objekt budeme nanaset specialni texturu, do které zakddujeme smér
normaly v jednotlivych bodech povrchu a pomoci této operace ji
skombinujeme s vektorem sméfujicim z daného bodu povrchu do svétla
(v pripadé, Ze pocitame diffusni slozku osvétleni)

Textura s normalami Smeér z aktualniho bodu do svétla
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DOT3




Priklad textury normal




Kde lze ulozit smér do svétla

* V konstantnim registru
— Stejny vSude na povrchu objektu

— Lze pouzit pro diffusni osvétleni od smérovych ¢i
hodn¢ vzdalenych bodovych zdroju.

e V barvé bodu
— Lze pouzit 1 pro bodov¢ zdroje
— Nepotiebujeme dalsi texturu

* V texturove souradnici
— Vyzaduje dalsi texturu

— Umoznuje HW normalizaci normaly



Problém s ulozenim v barvé bodu

ProtoZze se mezi hodnotami ve
vrcholech linearné interpoluje,
muze dojit k tomu, Ze vektor,
zakodovany do barvy, prestane
mit jednotkovou velikost.



ResSeni pomoci texturovych

souradnic a ,,Cube texture*
* Cube texture (dale jen CT) je

vytvari kolem texturované¢ho

7 objektu pomyslnou krychli.

* Adresuje se pomoci tfi souradnic,
I I které reprezentuji vektor

smétujici ze stiedu krychle. Jako
barva se pouzije barva toho bodu

‘ specialni druh textury, ktera
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na povrchu krychle, do kterého
se tento vektor trefil.



Vyuziti CT pro normalizaci

* Vytvofime jednu CT a naplnime ji tak, aby bod na adrese
[x,y,z] mél barvu, ktera odpovida zakodovaneému vektoru,
ktery je normalizaci [X,y,Z]

* V kazdém bod¢ spocitame vektor ke svétlu a ulozime ho
do jeho texturovych soufadnic.

« Tyto souradnice pouZzijeme pro adresaci v CT a ziskanou
hodnotu vyuzijeme v operact DOTPRODUCT?3



Problem s rotaci objektu

Pied rotaci Po rotaci



,, Langent space”

« Budeme do n¢j transformovat pozici svétla

» Z-slozka sméfuje ve sméru normaly plochy=>
nevychyleny vektor v textufe normal bude mit souradnice
(0,0,1)

e X a Y-slozky ve sméru rostoucich texturovych souradnic
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Posledni novinka
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Jeff Molofee’s OpenGL Windows Tutorial

— http://nehe.gamedev.net/tutorials/lesson22.asp

DX SDK
Nvidia

— http://developer.nvidia.com/view.asp?PAGE=nvsdk
http://www.realtimerendering.com/



