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Computacao Grafica

m “Conjunto de ferramentas e técnicas para
converter dados para ou de um dispositivo
grafico através do computador”.
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Computacao Grafica
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Realismo Visual

m Em geral queremos gue a imagem criada
seja convincente, isto €, mais proxima
possivel da realidade.

m Classificacao do realismo visual

Parte dinamica: movimento da cena —
animacoes,;
Parte estatica: fotorrealismo.
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Realismo Visual
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Textura

m E um método de alteracio da propriedade
da superficie do material, com o objetivo
de dar aparéncia de detalhes a superficie
gue nao estao presentes em sua
geometria.




Textura

m Por qué utilizar texturas?

Representar cada aspecto da superficie de
um objeto pode se tornar muito dispendioso.
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Textura — Definicao em OpenGL

m |[dentificar o objeto
glGenTextures( GLsize n, GLuint *textures);
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Textura — Definicao em OpenGL

m Especificar a imagem para o objeto

glTextimage*D( GLenum target, GLint level,
GLint internalformat, GLsizel width, GLsizel
height, GLint border, GLenum format,
GLenum type, const GLvoid *pixels);



Textura

m Por ser a textura a interacao da luz com a
superficie do objeto, os parametros da funcao
de iluminacao podem ser modulados por uma
funcao de textura.
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Mapeamento de textura

m O mapeamento de textura corresponde a
projecao de uma imagem (usualmente 2D),
digitalizada ou sintetizada, sobre uma
superficie 3D.

Irmagem original

Imagem texturizada

textura



Mapeamento de textura

m Para a aplicacao da textura é preciso criar
uma relacao entre os vértices da textura e
0s vertices dos poligonos sobre os quais
se deseja mapear a textura escolhida.

glTexCoord2f(x, y);
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Mapeamento de textura

m Para objetos 3D complexos, mapear
texturas ainda nao é trivial.




Mapeamento de textura

m Problemas:
Um texel pode cobrir mais de um pixel (magnificacao)

o

Textura

Poligono
Magnificacao



Mapeamento de textura

m Solucoes para magnificacao e minificacao:
Vizinho mais proximo;
Interpolacao linear;
Mip-mapping.

Poligono




Mip-mapping

m MIP vém das iniciais de “Multum In Parvo”
e significa: muitas coisas num lugar
peqgueno.
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Mip-mapping
m Problemas que a técnica visa resolver:

Moire;
Baixa resolucéo quando a imagem € aproximada.

MNo MIP Mapping MIP Mapping




Mip-mapping

m A técnica consiste em preé-filtrar a imagem,
criando multiplas copias de um mapa de
textura, todas derivadas da primeira, com
resolucao cada vez menor.

Textura original Versbes de menor resolucao
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Mip-mapping

m Armazenamento da imagem na memoria
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Mip-mapping - OpenGL

AUX_ RGBImageRec *pTexArray[6];

pTexArray[0] =
pTexArray[l] =
pTexArray[2] =
pTexArray[3] =
pTexArray[4] =
pTexArray[5] =

auxDIBImageLoad( ".\\tex256.bmp" );
auxDIBImageLoad( ".\\tex128.bmp" );
auxDIBImageLoad( ".\\tex64.bmp" );
auxDIBImageLoad( ".\\tex32.bmp" );
auxDIBImageLoad( ".\\tex16.bmp" );
auxDIBImageLoad( ".\\tex8.bmp" );

glTeximage2D(GL_TEXTURE_2D, 0, 3, pTexArray[0]->sizeX, pTexArray[0]-
>sizeY, 0, GL_RGB, GL _ UNSIGNED BYTE pTexArray[0]- >data)

glTeximage2D(GL_TEXTURE_2D, 1, 3, pTexArray[1]->sizeX, pTexArray[1]-
>sizeY, 0, GL_RGB, GL_ UNSIGNED BYTE, pTexArray[1]- >data)

glTeximage2D(GL_TEXTURE_2D, 5, 3, pTexArray[5]->sizeX, pTexArray[5]-
>sizeY, 0, GL_RGB, GL_UNSIGN D BYTE pTexArray[5]- >data)
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Mip-mapping

m Para decidir qual nivel de mapa utilizar,
temos que calcular o fator de compressao.

fator de area retangular textura

compressao area retangular pixel
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Mip-mapping

d = fator de compressao

m Se d <=1: temos menos de um texel por pixel.
Retorna o mapa de maior resolucao
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Mip-mapping

m Se d>1 e <tamanho do
bitmap: encontramos as
duas poténcias de 2 entre

as gquais d se encontra.
Retorna os dois

mapas mais
apropriados;




Mip-mapping

m A sequir: (i, v i, vi
e @
Calcular a cor em cada mapa; ()

A &
(Ui, wi+1) (ui+1, wi+1)




Mip-mapping — OpenGL

m Os filtros sao aplicados na textura com a
utilizacao do comando :

glTexParameter*(GLenum target, GLenum
pname,GLfloat param)



Mip-mapping — OpenGL

pname parameter

mGL_NEAREST

GL_TEXTURE_MAG_FILTER aGL_LINEAR

mGL NEAREST

mGL LINEAR

mGL NEAREST MIPMAP_NEAREST
GL_TEXTURE_MIN_FILTER mGL NEAREST MIPMAP_LINEAR
mGL LINEAR_MIPMAP_NEAREST

mnGL_LINEAR_MIPMAP_LINEAR
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Mip-mapping

m Exemplo em OpenGL.:

L5
O
= A



"
AplicacOes praticas

m Nintendo 64: efeitos especiails como 0 mip-
mapping e anti-aliasing foram usados pela
primeira vez em um videogame.
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AplicacOes praticas

Madden NFL 2001 Bug'’s Life
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Conclusao

m O mip-mapping € um filtro que traz bons
resultados no mapeamento de texturas;
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