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Textury a materialy
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® Pouziva sa na definovanie
zmien vo farbe objektu

® 2D bitmapa
* 3D bitmapa
* Texel

/

® Proceduralne textury
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_ VyuZitie textar

Difuzna farba objektu
e \Vzory, odtlacky (decals)
Uprava vlastnosti povrchu
e bump / displacement mapy
Uprava vlastnosti osvetlenia
* napr. lesklost
Simulaca fyzikalnych javov
* Lom, odraz setla, globalne osvetlenie

»

v MULTITEXTUROVANIE



~ Diftznafarba

Simulovanie farby, odtlackov, vzorov
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Hrbolata textura (Bump maps)

Uprava povrchovych normal objektu na nizkopolygédnovom
modeli pre simulovanie detailnej geometrie povrchu

Real surface normals

[TTTTTT1]

Polygonal surface normals
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Polygonal surface normals with bump mapping 7
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" Bump maps- i

bump textura

e Intenzita farby koduje rozdiely medzi realnym
povrchom a polygénom »



k Displacement mapy

Plocha je rozdelena na mensie plochy

Vrcholy su premiestnené
podla intenzity farby
textury Real surface normals

[ITTTTTL]

Polygonal surface with displacement mapping
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k Displacement mapy

Podobné ako bump mapping

Ale meni geometriu

bump mapping displacement mapping

10

/;fji: /w

e —— = /



/ Mapovanie normal

Normal mapping

RGB hodoty textury su pouzité na ukladanie x,y,z suradnic
lokalnych normalovych vektorov

Normalové vektory su vypocitané na vysokopolygonovom
modeli, nasledne mapované na nizkopolgénovy model
podobe textury

normals recorded
at ray intersections

high-poly
surface

/ frayslt:aslt
low-pol rom low 1o
fsurfg::ey high version

http://www.bencloward.com/tutorials_normal_mapsi.shtml
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30 000 poylgénov 623 poylgonov

http://www.bencloward.com/tutorials_normal_
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: Oklamanie fyziky

® Environment mapping |

® Textura je aplikovana
na okolitu gulu
na simulaciu odrazov
realneho sveta
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~ Svetelné mapy (light maps)
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““Svetelné ma oy (light maps)

* Predpocitané osvetlenie vo vysokej kvalite
* Ulozené v Specialnej texture (light map)

* Kombinacia svetelnych map s texturou

o pecenie textury” (Texture baking ) - trvalé

[ 1 |
by | R e

DIFFUSE ) . GHTMAP DIFFUSE x LIGHTMAP
KeshavChanna: Light Mapping T eory and Implementation 16



" Svetelné mapy - priklad

http://www.cs.bath.ac.uk/~pjw/NOTES/pics/lightmap.html
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Svetelné mapy - prikl

http://www.cs.bath.ac.uk/~pjw/NOTES/pics/lightmap.html




'/ MultitextUrovanie

Kombinovanie viacerych textur
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Textury

S h d @EBalloon [ Shellacd@Bricks BrickCorr @Bricks Bricks 1 @Bricks Bricks 2 @Bricks Yellow |

Osvetlovacie parametre 4 ..

o Za’Vi S i a O d Osvet |’Ova C i e h O lﬂEu:-n-:retE Stucc@@ Concrete_Tiles |@Eveball [ Faptia @ Fabric_Blue Car @ Fabric_Grep Car

movelu
e napr. Phong:

¥ @Ground_Leave: @ Ground_Sand [ @Ground _SandSh&#Ground_‘ater [&@¥Lava Crust [EBle
« Ambient

o Zrkadlové, lesk | . .

e Difuzne
Ptdetal Plate [ Sté@Metal Plate02 | @Metal Plate0d | @etal Platedl (@ Metal Bust [ St

e Priehladnost, odrazivost, index lomu,...
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Reprezentdacia textur

e

/

vyska x Sirka pole pixlovs

Pixlové formaty:

* Indexoané farby (8bit), Sedourovnové (8bit)
» 16bit, 24bit (RGB),32bit (RGBA)

Farebné palety (24bit = 3x8bit, 32bit = 4x8bit)
Alpha —hodnota prekrytia

e 0 = priesvitnost (tiez 0.0 alebo 0%)

e 255 = plne nepriesvitné ( tiez 1.0 alebo 100%)
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"~ Blending, Alpha kanal

Renderovanie priesvitnych objektov neprepise staré
pixle novymi pixlami

Ale kombinuje nové pixle so tarymi pixlami
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Transparentne materialy

* Sklo, plast

* FaloSna jemna geometria detailnej vegetacie, mreze droty,
ploty,...




Animacia
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~ Cas v pocitacovej grafike
® 3D grafika = geometria

® 4-ta dimenzia = €as

* Atributy objektov sa menia v Case

* Vlysledok = film




® Sekvencia snimkov

® PocCet snimkov za sekundu
(Frame rate)

e ~ 25fps a viac je plynulé

e ~105 snimkov / film

® napr. 129 311 snimkov—>



Frame rate

PocCet snimkov za sekundu

Frame rate pre filmy/TV

e 24 (kino, Blu Ray)

e 23.976, 29.97 (NTSC)

e 25 (PAL)

Frame rate pre grafiku v realnom case
e 30+




® Real-time
e Ryhlost je priorita
e Kvalita je druha

* Offline
e Kvalita je priorita
e Rychlost je druhd
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~ Co moéze byt animované?

Pozicia

Rotacia

Velkost
Geometria
Textura

Farba
Transparentnost

... akykolvek Ciselny parameter
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~ Ako vytvorit animaciu?

/mena hodnoty parametrov v Case

Manualne

e Hodnoty su nastavené pre kazdu snimku individualne
Procedalne

e Hodnoty su vypocitané algoritmom

KldCovanie -klucové snimky

e Dolezité snimky su manualne, zvysok parametricky
Achytavanie pohybu - Motion capture

e Pohyb z realneho sveta je zaznamenavany pomocou

pocitaca
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Manudalha animacia

® Stop-motion animacia

® napr. Coraline, Wallace & Gromit, ...
h —
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Pouzitie klucovych snimkov
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- Animacia klucovych snimkov

Manualne nastavenie parametrov
e |ba pre urcité snimky

ﬁ .....................

Rotacia =0° Rotdcia =45°
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~ Inbetweening (“tweening”)

Pocitanie chybajucich hodnot, ktoré je zalozené
na existujucich okolitych hodotach




Linearne (konstantné)

I

Ease-1n, ease-out




Jednoduché ovl

Pozicia

e Nasledovanie cesty

Rotacia

look at

e Nasledovanie cesty,
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Animacia komplexnych objektov

Pamatate sa na lokalne suradnice?
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Animacia komplexnych objektov

Pamatate sa na lokalne suradnice?
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- Animacia komplexnych objektov

Kostra, retaze, systémy

e Simulacia fyzikalnych obmedzeni
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Animacia komplexnych modelov

* model/systém je rozdeleny do hierarchie

* Uzly, prepojenia, retaze, uzly, kostra
=

® Obmedzenia pohybu

http://caad.arch.ethz.ch/info/maya/manual/
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Kostra

;;;;;;;;

® Hierarchika
e kosti

® Pevné prvky
o kiby

® Rotacia

* Kizanie

» Zmena dizky

® Regulatory

. Ve V4 /7 I
Je znovu pouzite Ina "http://en.gjcg.com/comm_pages/blog_content-art-16.htm
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Dopredna kinematika

® Priama kinematika

® Pohyb je inicializovany na vrchu hierarchie a Siri sa
‘smerom nadol v hierarchii




/ Inverzna kinematika

® Pohyb je inicializovany na konci hierarchie a posuva sa nahor
® Cielom riadeny pohyb
* Je potrebné nastavit obmedzenia pohybu (constraints)

AT
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» Kostra + deformovatelna geometria
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~ Morfovanie (Morphing)

Deformacia modelu pouzitim tweeningu

V jednoduchych pripadoch funguje na réznych modeloch
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® Vlyrazy tvare

® Synchronizacia pohybov ust
* Regulatory
¢ Skinning

®* Morphing

http://en.gjcg.com/comm_pages/b

Zaklady pocitacove] graliky a spracovanie obrazu 2015 2010



/novupouzitelna animacia

® Jedna kostra — viacero modelov

http://www.studiopendulum.com/alterego/
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E Animation blending
o
* Rozdielne aktivity w

su vykonavané sucasne
e Napr. chodenie a strielanie

* Hladky prechod medzi aktivitami
e e.g. standing up and walking

52



Proceduralne a fyzikalne
zalozené animacie
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®* Naprogramované pravidla pre
Zmenu parametrov animovanych
objektov

® napr. podla hudby, fyziky,
psycholodgie

&f
CROWD SIMULATION (masSIVE)
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Fyzikalne zalozena animacia

* Tuhé/pevné telesa
e Ziadna defomacia geometrie
e Odozva kolizii

o Makké telesa

e Povolena deformacia
e TImenie energie
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/ Vytvaranie a

Nastavenie vlastnosti telies

e hmota, elasticita, trenie, ...
Nastavenie fyzikalnych pravidiel
e gravitacia, kolizie, vietor, ...
Nastavenie pociatocného stavu
 Pozicia, rychlost, smer, ...

Nastavenie obmedzeni

Spustenie simuldcie / animdcie

/

nimacie



Priklady

www.realmatter.com L

www.realflow.com

WWW.massivesoftware.com

www.audio-surf.com

www.lagoatechnologies.com



http://www.realmatter.com/
http://www.realflow.com/
http://www.massivesoftware.com/
http://www.audio-surf.com/
http://www.lagoatechnologies.com/

Snimanie pohybu
(Motion capture)
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Snimanie pohybov realneho sveta

i H. : "

Online/offline
Znacky na tele hercov
Opticlé /magnetické senzory

ﬁl 3

Mapovanie pohybu na virtualne postavy

3D rekonstrukcia pozicie znaciek
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Snimanie pohybov realneho sveta

Rozdelenie podla pouzitého fyzikalneho principu
* Mechanické (elektromechanické) zariadenia
e Pouzitie senzorov
« Vyhoda — pouzitelné aj von, nie je problém so zakrytymi senzormi
 Nevyhoda: obmedzenie pohybu
e Magnetické zariadenia

« Senzory (6 az 11), ktoré meraju nizkofrekvencné magnetické pole generované
vonkajsim zdrojom

« Nevyhody: senzory a emitory su prepojené kablami, citlivost ns kovy v okoli
- Dopocitavanie rotacie kibov a inferznej kinematiky
« Vyhody: nie je problém so zakrytymi senzormi, rychlost

e Optické snimacie systémy
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- Snimanie pohybov realneho sveta

e Optické snimacie systémy
« Snimanie pomocou presne rozmiestnenych kamier
» Sledovanie (tracking) bodov (kontrastné znacky - marker)

» Najdenie koresSpondencie medzi bodmi na réznych kmerach a vypocet 3D suradnic
bodov

» Nevyhody: nie real-time, moznost zakrytu znaciek

« Vyhody: ziadny Specialny HW, neobmedzovanie hercov v pohybe
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