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Molti materiali riflettenti ed influenzati dall’ambiente circostante, contano su dati esterni per calcolare la loro apparenza. Questi dati possono prendere la forma di un cubemap, una struttura che consiste nella rappresentazione 360-gradi della zona circostante. Usando il cubemap come punto di campionamento, i materiali riflettenti possono riflettere meglio i loro ambienti circostanti. La definizione dei cubemaps e delle loro posizioni nello spazio è semplice, ma è importante disporli correttamente per sia per ragione di prestazioni che estetiche.

Disposizione 

Per definire una posizione dei cubemap nello spazio all'interno di una mappa, usiamo l'entità env_cubemap. Quando il programma è compilato con VBSP, le superfici della geometria del mondo si associano automaticamente con il cubemap più vicino alla loro superficie.

È importante notare che i cubemaps possono avere molteplici usi, a  seconda di come sono disposti all’interno della mappa. Alcuni cubemaps dovranno essere disposti per aiutare le riflessioni sulla geometria statica del mondo. Altri cubemaps devono essere disposti per aiutare le riflessioni sulle entità come gli NPCs, o il giocatore. La disposizione di questi cubemaps deve seguire alcune semplici condizioni (secondo la loro utilità) per assicurare il massimo beneficio, visivamente parlando.

· Se un cubemap è inteso per gli NPCs o per il giocatore, esso dovrebbe essere disposto 64 unità sopra il livello del terreno in modo che rappresenti il più esattamente il mondo a quel punto nello spazio, per una creatura eretta. 

· Se un cubemap è inteso per una geometria statica nel mondo, dovrebbe essere lontana almeno 16 unità da ogni superficie di brush. 
· I cubemaps dovrebbero essere disposti in tutte le zone di contrasto visivo. Un corridoio con una luce gialla luminosa avrà bisogno di un cubemap, particolarmente se è vicino ad una stanza con luce blu bassa. Senza questi due cubemaps distinti, le riflessioni ed i punti culminanti di riflessione sembreranno errati sulle entità e sulle geometrie del mondo.

La costruzione

Una volta che una mappa è stata compilata ed illuminata da VBSP e da VRAD (rispettivamente), i cubemaps possono essere sviluppati. Caricate la mappa  e fate caricare tutti i nodi grafici lasciando che i caricamenti pre-processo siano terminati. Usare il comando console buildcubemaps per cominciare a far sviluppare i cubemaps per il livello (mappa) corrente. Nel angolo in alto a sinistra nella parte superiore dello schermo potrete vedere che ogni sfaccettatura del cubemap (sei per cubemap) viene renderizzata. Il tempo che impiega varia a seconda della vostra scheda video, il  driver  corrente e la complessità delle vostre scene. Una volta che ha finito, la mappa deve essere riavviata affinchè i cubemaps siano applicati correttamente a tutte le superfici.

Cubemaps and HDR 

Se la mappa è stata compilata con gli HDR lighting abilitati nel VRAD, I cubemaps dovranno essere costruiti sia nella modalità HDR che in quella LDR (non-HDR). Realizzare un cubemap in solo una modalità significherà annullarla nell’altra modalità qualora fosse selezionata. Per informazioni ulteriori per costruire cubemaps con gli HDR vedere la sezione  HDR Lighting Basics.

Testing 

I cubemaps sono testati meglio usando il comando console impulse 81 (console command). Ciò sostituisce il modello corrente dell'arma con un set di sfere, ciascuna con differenti superfici riflettenti. Muovendosi nel livello è possibile vedere che  cosa cubemap sta applicando a quella posizione nello spazio in quel momento, così come se quel cubemap descrive esattamente l'illuminazione ed il colore della zona che si percorre. Questo è il modo migliore per valutare la validità dei vostri cubemaps.

Prestazioni 

L'entità env_cubemap permette che l'utente definisca quanto maggiore debba essere la risoluzione delle texture dei cubemap. Mentre una risoluzione maggiore di texture fornirà risultati  più qualitativi e "marcati" nei campionamenti, ciò comporterà un costo nella memoria texture. La maggior parte dei cubemaps dovrebbero usare soltanto il settaggi di default dell'entità, per la loro risoluzione texture. Ciò è solitamente accettabile per normali condizioni di mapping. Alcune eccezioni possono essere necessarie per le zone di alta riflettività o particolare (come alcuni set in cui i personaggi “recitano” delle loro parti). 

Poiché le superfici devono approssimarsi ai loro dintorni attraverso  i cubemaps, usando troppi cubemaps in una piccola zona può verificarsi discontinuità visive notevoli quando ci si muove intorno. 

Per le zone di alta riflettività, è generalmente più corretto disporre un cubemap nel centro della superficie e nient'altro. Ciò evita il formarsi di giunture o scattosità mentre la vista cambia.

Per determinare l’incidenza (il peso)  dei cubemaps in qualsiasi una zona, primo verificare le World Rendering Categories usando il comando console +showbudget. Se questa categoria sta registrando un incidenza (cost) insolitamente alto, può essere dovuto all’uso di troppi cubemaps in una zona. Una soluzione semplice per verificare lo scenario è quella di far nascondere all’Hammer tutti I cubemaps presenti nella mappa, compilarla e giocarla ancora. Se le prestazioni sono notevolmente migliori, la densità o la risoluzione del cubemap può avere bisogno di di essere ridotta.

