18.1 为什么要使用法线贴图映射
我们在第8章中介绍了纹理贴图映射，它可以将纹理细节映射到三角形表面上。然而，我们现在的法线向量仍然定义在比较粗糙的顶点级别上，使用的是三角形表面插值。在本章中，我们将介绍一种目前流行的方法，在更高分辨率下指定表面法线，这样可以增加光照的细节，但是网格的几何细节仍然没有得到提高。位移映射与曲面细分的组合，可以让我们增加网格的细节。
学习目标
1．了解为什么要使用法线贴图映射。
2．了解法线贴图的存储方式。
3．学习如何创建法线贴图。
4．了解法线向量在法线贴图中的存储方式，以及如何在3D三角形的物体空间中使用法线向量。
5．学习如何在顶点着色器和像素着色器中实现法线贴图映射。
6．学习组合位移映射和曲面细分改进网格的细节。

如图18.1所示，圆柱体的高光看上去有些问题——光滑的柱体表面与凹凸不平的砖块纹理放在一起显得极不谐调。这是因为网格几何体是平滑的，我们只是在平滑的柱体表面上使用了一个凹凸不平的砖块纹理而已。而光照计算是根据网格几何体（尤其是顶点法线插值）来实现的，没有考虑到纹理图像的内容。所以，光照和纹理表现出来的质感不完全一致。
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图18.1 平滑的镜面高光。
[bookmark: _GoBack]在理想状态下，我们可以对网格几何体进行细化，通过网格来模拟砖块实际具有的凹凸裂痕，使光照和纹理表现出一致的质感。硬件曲面细分可以实现这一目的，但是，我们仍需要一种指定由细分器产生的顶点法线（通过插值得到的法线并不能增加法线的分辨率）的方法。
另一种可能的解决办法是将光照细节直接烘焙到纹理上。不过，当灯光在场景中移动时，这种方法会产生错误的光照结果。因为固定在纹理元素中的光照颜色不会随着灯光的移动而变化。
所以，我们的目标是要寻求一种实现动态光照的方法，使物体表面即能体现自身的纹理细节，又能表现正确的光照质感。由于所有的细节都来源于纹理，所以我们可以转变一下思路，从纹理贴图映射入手寻求问题的答案。图18.2是同一个场景在使用法线贴图映射时效果；我们可以看到，动态光照与砖块纹理表现出了相当一致的效果，感觉上比较协调。
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图18.2 凹凸不平的镜面高光
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