Environmentalni mapa

Cilem dnesniho cvi¢eni je pokusit se naimplementovat podporu pro zobrazovani environmentalnich
map do stdvajiciho ray traceru. Vysledek by mohl vypadat napfriklad takto:

Obrazek 1: Priklad bez a s vyuZitim environmentalni mapy pro lepsi znazornéni odraza a lomu trasovanych paprsku

Co k tomu budete potiebovat? Nejprve musime ziskat vhodné textury. Takové mUzZete najit napf. na
strance:

http://www.humus.name/index.php?page=Textures

V archivu je uloZena Sestice textur, které kdyz promitneme na jednotlivé stény pomysiné krychle,
ktera obsahuje celou nasi scénu a délka jeji hrany je nepomérné vétsi nez jsou rozméry této scény,
resp. jeji hrana ma nekonecnou délku, pak ziskdme dojem celistvého prostoru, ktery obklopuje
pozorovatele ve vSech smérech pohledu bez ohledu na jeho aktualni polohu.

Postup implementace

Nejprve si vytvofime novou tfidu CubeMap, kterd bude zabalovat celou funkcionalitu. Konstruktoru
mUzZeme predat jména viech Sesti souborl s vybranymi texturami. Jednotlivé textury lIze s vyhodou
reprezentovat jako instance tfidy Texture, kterd ma jiz implementovanu napf. bilinearni interpolaci
v rdmci metody get texel.

Vyse uvedené jiz ¢astecné naznacuje, jak to celé bude fungovat. U paprseku, ktery nezaznamenal
zadnou kolizi s objekty scény a leti do nekonecéna, chceme, aby jako RGB hodnotu vrétil barvu pozadi.
V Uvodnich cvicenich jsme uvaZovali napf. cerné pozadi a paprsek vratil hodnotu (0, 0, 0). Nyni
bychom chtéli tuto konstantu nahradit barvou odpovidajici barvé environmentalni textury v daném
sméru letu paprsku. Jak jiz bylo feceno, u tohoto paprsku nds tedy nezajimd jeho pocatek o, ale jen
smérovy vektor d. Pouze na zakladé vektoru d se tedy musime rozhodnout, ze které z Sesti textur
budeme nacitat pfislusny texel o souradnicich (u, v).

Spravnou osu (x, y nebo z) pozname podle nejdelsi (tj. v absolutni hodnoté) slozky vektoru d.
Ktomuto muiZete vyuZit metodu Vector3.LargestComponent (true), kterd vrati index



nejdelsi slozky daného vektoru. Nyni vime, Ze barvu pozadi chceme nacitat z textur napf. positive x

nebo negative x. Mezi ,positive” a ,negative” se rozhodneme podle znaménka dominantni slozky

vektoru d. Mame-li rozhodnuto, ze které textury budeme nacdit texel pozadi (napf. positive x),

musime ze zbylych dvou sloZek vektoru d spocitat jeho texturovaci souradnice (u, v). To provedeme

v metodé get texel nasledovné:

Color4 CubeMap::get texel( Vector3 & direction )

{

case POS X:
const float tmp
u = ( direction.
v = ( direction.
break;

= 1.0f / abs( direction.x );
y * tmp + 1 ) * 0.5f;
z * tmp + 1 ) * 0.5f;

Color4 texel = maps [map]->get texel( u, v );

return texel;

Ptislusné slozky smérového vektoru d podélime velikosti té nejdelsi. Tim se dostavame u jednotlivych

soufadnic do rozsahu <-1, 1>, coz musime dale prevést do pripustného rozsahu texturovacich

souradnic v intervalu <0, 1>.
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Obrazek 2: Znazornéni postupu vypoctu texturovacich souradnic

U ostatnich péti smérd postupujeme obdobné.

Problém muZe nastat v nespravné orientaci jednotlivych textur, kterd bude mit za nasledek

nenavazovani jednotlivych textur vrozich pomysiné krychle. Ndprava tohoto stavu spociva

v postupném smérovani kamery ve smérech (1, 0, 0), (-1, 0, 0), atd., kdy sledujeme, zdali vidime

poZadovanou texturu v pozadované orientaci. V pripadé neshody mulZeme provést bud inverzi

pfislusné texturovaci souradnice (napf. u = 1 - u) nebo preklopeni samotného obrazku kolem

poZzadované osy (napf. pomoci externiho grafického editoru nebo pFimo s vyuzitim druhého

parametru metody LoadTexture).



