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Normal mapping technikai hattere...

Mi is az a normal map? :
Ehhez els6nek meg kell nézniink par alapvetd fogalmat.

A legalapvet6bb a face normal. A 3d-s megjelenités alapja a haromszogek kirajzolasa, az
ugynvezett face-¢. Minden face-hez hozzarendeliink egy vektort ami megmutatja a haromszog
feliilete milyen iranyba néz.

Ennek egy tovabfejlesztett valtozata a vertex normal, ahol magukhoz a vertexekhez (a face-k
harom pontjai) rendeliink hozza egy-egy vektort, mégpedig uigy hogy kiszamitjuk a face
normalokbdl, és egységnyi hosszusagura allitjuk dket. Ezeket a vertex normalokat a vertex
lightning technikdhoz.

A normal map nem mas, minthogy (akdrcsak egy textirat) egy normal mapot hiizunk ré az
objektum egész feliiletére, és ezzel egy face-n beliil is valtozhat a normalok iranya. Ezzel



elérhetjiik, hogy egy egyszerii egyenes feliilet is igy nézzen ki, mintha komoly geometriaja
lenne, holott csak a virtualis geometria arnyékait latjuk, maga a geometria nem jelenik meg.

Ezzel gyorsithatjuk a valds idejli megjelenitést, mivel sokkalta kevesebb face-t kell

megjeleniteni, viszont hatranya, hogy teljesen oldalrél figyelve a feliiletet nem latszodik semmi
sem.

Magukat a normal mapok adatait, a normalok irdnyait RGB szinként tarolhatjuk, ahogy egy-egy
szin jelenti egy koordinatarendszer egy-egy iranyat, a 0 érték a -1-et, a 128 a 0-at, mig a 255 az
1-et. Itt természetesen hasznalhatunk nem 8 bites, hanem akar nagyobb skalaja szineket, ezzel
javithatjuk a pontossagot.

A normal mapoknal fontos, hogy minden szinértéknek megfeleld vektor pontosan egy
hossztsagu legyen, kiilonben hibas lesz a megjelenités. De szerencsére a kiilonbdzd normal map
generalasra alkalmas programok (mind 3D, mind 2D moédszerrel generaltak esetében),
normalizalva adjak ki ezeket az értékeket.

A normal mapoknak két tipusa van.:

1. Object Space Normal: Az objektumhoz képest adjuk meg a normalok iranyat (jellegzetesen
sokfajta szini1), €s emiatt, ha az objektum deformalodik, maga a normal nem valtozik meg.
gy magat a fényt is forgatnunk kell a deforméciok helyes megjelenitéséhez. De ezt
egyszeriien szamolhatjuk a fényhez és a kamerahoz képest.

2. Tangent Space Normal (az elterjedtebb): A lokalis koodinatarendszerhez képest kell
megadnunk a normal irdnyat, amit a vertexet segitségével adunk meg. Emiatt ahogy
deformaljuk a modellt, maga a normal map is vele valtozik De ilyenkor a helyes
megjelenitéshez konverzidkat kell végezniink a tangent space €s az object space normal
kozott.

A tangent space normalnal a (0,0,1), rgb szinben (128,128,255), ezért jellegzetesen a tangent space
normalban dominal a vilagos-kék szin. Keék felfelé, a piros balra, a z6ld pedig lefelé néz a
koordindtarendszerben.

A normal map létrehozasara két moédszer adott.:

1. Létrehozunk egy alacsony felbontasu modellt, majd pedig egy nagyobb felbontastt, majd
egy program segitségével (melody, vagy az ati blenderbe beépiild pluginje és még sok mas
program), kiilonboz0 raycasting modszerekkel a nagy felbontast geometriat ravetitjiik az
alacsonyabbfelbontasu geometriara. Ebben az esetben egy 5000 polygonos alacsony
felbontasu modellhez, akar egy 1-2 millié polygonos nagy felbontasu modell is tartozhat.

2. Kiilonboz6 2d-s rajzold programokkal elkészitiink egy fekete-fehét igynevezett height
mapot (a fekete szin a feliilet alatt, a fehér szin a feliilett f6l6tt van), €s ebbdl pluginek
segitségével atalakithatjuk tangent space normal mappa.

Adott esetekben a magas felbontasu modell 1étrehozasa a célszerli, amikor nehéz ,,latni” a
magassagokat, viszont amikor lehetséges érdemes a festés modszert hasznalni, mert sokkalta
gyorsabb, csak kevésbé lathato elore a végeredmény. (legszebb eredményt a két modszer
keverésével lehet elérni)



Tutorialok:

1-es médszer (modellekbdl):
e NVIDIA:
e ATI:

Sziikségiink lesz a segédprogramokra, amiket az ATT honlapjarol tolthetiink le.:
http://ati.com/developer/tools.html

Innen a mi szamunkra most a : NormalMapper és a NormalMapperUI - Stand alone a fontos.

A Blenderhez még egy python script-re is sziikségiink lesz ami a modellekbdl a program szdméara
legeneralja a sziikséges nmf f4jl-okat.

Amit innen tolthetiink le: http://neuralfuzz.com/opengl/NormalMapper.zip (ez a program alkalmas
Onmagaban is a normalmap létrehozasara)

Akkor kezdjiink is neki :

1. Inditsuk el a Blendert:
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2. Toroljik le az alap kockat, és hozzunk 1étre egy ,,Plane”-t.


http://ati.com/developer/tools.html
http://neuralfuzz.com/opengl/NormalMapper.zip
http://ati.com/developer/NormalMapperUI121_standalone.zip
http://www2.ati.com/developer/NormalMapper-3_2_2.zip
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3. Ezutan nevezziik at pl.:”low”-ra és készitsiik el a Plane UV-j
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4. Kovetkezd 1épésben csinaljunk egy masolatot a Plane-rdl (Shift+D)és nevezziik el
pl.:’high”-nek. Helyezziik el egy masik layer-en, majd csinaljunk beldle egy részletesebb

modellt.
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Minél részletesebb annal jobb.
5. Most jon az a rész amikor szilikségiink lesz a Python scriptre. Toltsiik hat be!
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7. Toltsiik ki a hianyzo6 adatokkal: High Poly Mesh:”high”  Low Poly Mesh:”low”
(ha masképp nevezted el akkor értelemszeriien azokat a neveket ird be)
A NormalMapper.exe Path: Ahova ezt kicsomagoltad.
(ez csak akkor kell, ha NormalMapperUI nélkiil szeretnéd 1étrehozni a normalmap-ot)
NormalMap f4jl: Ide azt a fajl nevet ird amilyen néven el akarod menteni a normalmapod.
(ez szintén csak abban az esetben kell ha NormalMapperUI nélkiil szeretnéd megcsinalni)
Els6 Iépésben nyomjuk meg az ,,Export NMF”-gombot.
Két NMF kiterjesztésti fajl jon létre, az objectek neveivel ebben az esetben: low.nmf és
high.nmf
Ezek kelleni fognak az Ul-hoz. Ha itt akarjuk elkésziteni a mapot akkor nyomjuk meg a
,,Build Normal Map” -gombot. (A Blender konzoljan figyelemmel kisérhetjiik a map
elkésziilését.)

A blender
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Abban az esetben, ha az Ul-val szeretnénk létrehozni a Normal Map-ot. Inditsuk el a
programot.
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Ezt is az el6z6hoz hasonldan toltsiik ki, majd hozzuk létre a map-ot a ,,Create Normal Map” gomb
lenyomasaval. A kimenetet ugyancsak egy parancssori konzolon kisérhetjiik figyelemmel.
A végeredmény kb. a kovetkezd lesz:

Végezetiil ellendrizhetjiik a a low poly modelliinkdén ha betdltjiik textiranak az uvzast hasznalva és
alkalmazzuk ,,nor”’-texturaként.
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2-es moédszer (height map festéssel)

(Ezt a modszert inkabb height map 1étrehozasara szokas haszndlni, a feliileti egyenetlenségek
lemodellezésére, de lehet vele normal map-ot is 1étrehozni)

® PhotoShop

Photoshop-ba beépilé normal map és dds export plugin
hasznalata.:

A plugin ingyenes ¢és letolthetd a http://developer.nvidia.com/object/photoshop _dds plugins.html

oldalrol, mindig a legfrissebb valtozat.

A plugin tartalmaz egyrészt egy normal map generator scriptet, ami egy ARGB képbdl képes egy
normal mapot generalni, masrészt pedig tartalmaz egy dds export €s import plugint.

A plugint egyszertien telepiteniink kell €s sziikségeltetik hozza egy minimum 7.0-4s verzioja
photoshop. Az exe automatikusan megtalalja a photoshopot és bemasolja magat a megfelel helyre.

1. Normal map generator script.

A fekete fehér kép (lasd lenti dbra), alapjan lehet egyszeriien kiszamolni a normal mapot. Az
egymas koriili pontokbdl lehet kiszdmolni az adott kis rész dolésszogét, és abbdl a feliileti
normalist. A vilagosabb pixelek jelentik a magasabb részeket, a feketék az alacsonyabb részeket.
Alap beallitasokkal a fekete jelenti a nulla szintet és a fehér az egyes szinet.


http://developer.nvidia.com/object/photoshop_dds_plugins.html

Miutéan betdltiink egy megfeleld képet (ha nem fekete fehér, az rgb intenzitasabol szamol, az RGB
atlagabol), a sciptet a Filter/Nvidia Tools/NormalMapFilter... részen érhet;jiik el.
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Erre kattintva azonnal elérhetjlik a konverzids ablakot. Itt az opciok egyszerlien és attekinthetden
jelenitédnek meg.
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A height sourcénal beallithatjuk, mibdl szamoljon a program.

Alpha Channel: Az alfa csatornabol (ami jelen példaban nincs)

Avarage RGB: Az RGB szincsatorna atlaga (a legtobb esetben ez a célravezeto)

Biased RGB: Az atlagos RGB értéket kivonja a generalashoz hasnzalt RGB értékbdl, minden egyes
texelhez.

Red: A vords szincsatornabol.

Green: A z6ld szincsatornabol.

Blue: A kék szincsatornabol.

Max (R,G,B): Az voros, zold és kék szincsatorna koziil a legnagyobb.

Colorspace: Magassag = 1.0 — [(1.0-voros)*(1.0-z6ld)*(1.0-kék)] (itt értelemszertien a csatornak
értékei egy 0 és 1 kozott mozgd lebegdpontos szamként értelmezenddk)

Normalize only: Ez mar egy normal map, csak normalizalja az értékeket (hogy az 0sszes vektor 1
hossztsagu legyen)

Convert to Height: Ez a normal mapot egy height map-a konvertalja (magassagi térkép).

Alpha Field — Megadja, hogy mit csindljon az alfa csatornaval a program
Unchanged : Békén hagyja, nem véltoztatja meg.

Height : Megegyezik a magassag értékkel.

Set to 0.0 : 0.0 értékre allitja mindenhol.

Set to 1.0 : 1.0 értékre allitja mindenhol.

Height Generation — A magassag generalasnak lehet beallitani extra opcidkat.

Filter Type: Megadja, hogy hany pixelbdl szamolja ki az adott helyre tartoz6 vektor értékeket. A 4
esetén a négy pixelbdl (jobb-bal, alsé felsd), a szorzos értékek esetén, pedig az akkora teriilet
atlagabol. Minél nagyobbra vessziik ezt az értéket annél pontosabb lesz a generalt normal map, és
annal simabb. A nagyteriiletii filter a nagy felbontasti mapok esetében érdemes, mig a kicsi (4-es,



vagy 3x3) a gyorsan valtozo feliiletek esetében.
Du/Dv — EMBM mapok generalasdhoz hasznélhato.

Invert X : A normal vektoroknal megforditja az x értéket.
Invert Y : A normal vektoroknal megforditja az y értéket.

MinZ : A felfel¢ irdnynak ad egy minimalis értéket.
Scale : A magassagérték szorzoja, mennyivel valtozik meg. Alapesetben nagyon ,,sima” normal
mapot kapunk, ezt érdemes novelni, hogy a 3D-s megjelenités esetén latvanyos legyen.

Swap RGB: Az Rgb értékeket megforditja a normal map értékeinél (érdekes eredményeket
produkal;).

A tobbi opcié a 3D-s valosidejii elénézetre vonatkozik, amit sajnos nem tudtam rendesen
tesztelni, mert valosziniileg csak Nvidias karnyakon miikodik rendesen, de amugysem annyira
hasznalhat6. Erdemes az éppen hasznalt motorban elére megnézni, mert a motorban mindig
mas, mint ebben a preview nézetben. Es egyes motornal par dologgal rendesen fel is tudjak
dobni, igy sokkalta latvanyosabb.

° Gimp

Sziikségiink lesz a Gimp NormalMap plugin-jara amit le kell toltniink a kdvetkezd helyrol:
http:/nifelheim.dyndns.org/~cocidius/normalmap/ .

Akkor lassunk is hozza!
Els6 1épésben l1étrehozzuk a modellt a Blenderben.
1. Inditsuk a Blendert.


http://nifelheim.dyndns.org/~cocidius/normalmap/
http://nifelheim.dyndns.org/~cocidius/download.php?filename=gimp-normalmap-win32
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2. Készitsiink egy ,,Plane”-t.
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3. Mivel altaldban bonyolultabb modelleket készitiink, mint egy sima ,,Plane” és altalaban UV-
mapokat hasznélunk, ezért UV-zzuk le most is, és mentsiik is el.
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4. Ideje elinditani a Gimp-et. Hozzunk létre egy tetszdleges height mapot, ami abbol all, hogy
a vilagos szin magasabb, a sotét szin alacsonyabb kiemelkedést eredményez.(Probaljunk
meg minél tisztabb szindtmeneteket 1étrehozni.)
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5. A foltelepitett NormalMap Plugint a szlir6k kozatt talaljuk meg.
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6. Allitsuk be a ,,scale” értékét att6] fiiggden mekkora mértékii kiemelkedést szeretnénk, és a
filtert attdl fiiggden mennyire részletes mapot akarunk 1étrehozni.
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7. A,3D Preview” Gomb-al le is ellendrizhetjiik a normalmap-unkat.
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8. Ha meg vagyunk elégedve az eredménnyel, akkor zarjuk be a Preview ablakot, és nyomjuk
meg az ,,OK” -gombot €és a normalmap generalasa végrehajtodik. A végeredmény kb. a
kovetkezd lesz:



Végezetiil ellendrizhetjiik a modelliinkon ha betdltjiik textiranak az uvzast hasznalva és
alkalmazzuk ,,nor”-texturaként.
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Osszegzés

Lathato, hogy pontosabb mormalmap készitéshez jobb modszer a modellekbdl eldallitott map, mert
pontos mapot festeni nem konnyti feledat. De ha igazan részletes normalmap-ot akarunk eldallitani,
akkor célszerli a két modszert kombinalni.









Jo ezt lehet, hogy erdsen eltuloztam, de csak azért, hogy jol lathatd legyen.
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