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il Introducao

>

=Tecnicas de texturizagcdo permitem criar imagens visualmente
Interessantes e ricas, sem a necessidade de produzir descrigoes
complexas das superficies dos objetos.
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i Textura

=A idéia é reproduzir sobre a superficie de algum objeto da cena
as propriedades de alguma funcao ou mapa — bidimensional.

=Texturas 2D sao fungbes F(s,f) cujo dominio € um espaco
bidimensional, e o contradominio pode ser cor, opacidade, entre
outros [1].
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i Textura

=Nao € possivel mapear uma textura 2D num objeto poligonal de
forma arbitraria sem se ‘recortar” a textura, pois existem as
seguintes dificuldades:

s>Encontrar a fungcdo de mapeamento, ou modelagao:
(uv)=F(x,y, z)

s>Derivar um método através do qual o render pode associar valores
de textura ao pontos internos do poligono quando este € recortado.
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i Textura

=Cilindrico:
=Representacdo de pontos da superficie cilindrica de raio r e
altura h:

(rcosé,rsiné, hz)
0<@ <21

O0<z <l

=Associar os valores da textura com um ponto do cilindro:

(1, v) = 0
o

U,ve [ﬁ},l]

7)
o i
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‘L Textura

1°-Mapeamento-S, do espaco 2D da textura num espaco 3D (por
exemplo cilindrico):

T (uv)->T(xi, yi, zi)
2°-Mapeamento-O do espaco 3D da textura no espaco 3D da
superficie:

T'(xi, yi, zi) > O (x, y, Z)
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i Textura

= Mapeamento S:

s>Escolher entre, a superficie de um cilindro, as faces de um cubo ou
a face de uma esfera.

=Mapeamento O:

sInterseccdo do raio refletido do ponto do observador com a
superficie intermediaria T,
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i Mapeamento de Ambiente

=Definicdo: onde ocorre a simulagdo de um objeto refletindo o
seu arredor e supOe-se que o ambiente de um objeto (isto €,
tudo que o cerca) esta infinitamente distante dele e, pode
consequentemente ser codificado em uma imagem conhecida,
como mapa do ambiente [19].
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* Mapa do Ambiente

=Formas de adquirir o mapa do ambiente:

A primeira maneira requer seis
imagens da textura, cada uma
correspondera a uma faceta de
um cubo, que representa o
ambiente circunvizinho.
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i Mapa do Ambiente

r—+{&.t)

r=xuy.z)
Reflection vector: i

F=u-2(naln

Resuliing texture coordinates!
: I L I
m 2 Ym 2 i 2 unit normal
i unif viewing diraction

r: unit raflected direction

M= x + 1y +(2+1F

=.,||'2[r:+l‘.l

All i eya space

O segundo método deve
gerar uma unica imagem
da textura que
correspondera a uma
esfera que simula o
ambiente refletido. A
imagem € aquela de
uma esfera perfeita
refletindo 0 ambiente no

qual ela esta situada.
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Mapa do Ambiente

=Aplicando 0 mapa do ambiente:

Em cada vertice do poligono que
representara o ambiente mapeado, €
calculado um vetor da reflexdo do
observador da superficie. Este vetor da
reflexdo posiciona uma das seis imagens da
textura. Quando todos os vértices do
poligono gerarem reflexdbes na mesma
Imagem, ela sera mapeada no poligono
através da projecdo da textura. Se um
poligono tiver reflexdes em mais de uma
faceta do cubo, o poligono sera subdividido
em partes, onde cada uma das partes gera

reflexdes em somente uma faceta.
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Mapa do Ambiente

View Paint

Enviranment map
on a sphere

Para aplicar a textura deve-se olhar cada
texel por vez e para cada um determinar o
sentido do raio de reflexdo correspondente.
Utilizar a cor do ambiente visto, nesta
dire¢ao, para a cor do texel.
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Mapa do Ambiente

=Calculando Vetores de Reflexao:

Incident
Ray |

Reflected
Ray R

R=1—2N(N «

f}-

Imagina-se um objeto,um observador,
e um mapa cubico do ambiente que
cerca 0 objeto. O vetor / € chamado
raio incidente do observador a
superficie do objeto. Quando / alcanga
a superficie, reflete-se no sentido R
baseado na normal da superficie N.
Este segundo raio € o raio refletido.
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i Mapeamento de Ambiente

=AplicagOes — Evolucgao:

=1976 — Jim Blinn: Mapa do ambiente.

Objeto
Mapa do Ambiente

Mapeamento de Latitudes
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Mapeamento de Ambiente

=1982 /1983 — Michael Chou: Fotografias reais como mapa de
ambiente.

Mapeamento de Ambiente de Reflexdo usado para colocar objetos numa cena.
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‘.H Mapeamento de Ambiente

=1985 — Lance Williams: mapeamento de ambiente de reflexao
numa cena em movimento com um elemento animado por
Computacao Grafica.

=1986 - Flight of the Navigator de Randal Kleiser (1° filme a
utilizar a técnica).

Nave do Filme
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‘-H Mapeamento de Ambiente

=1986 — Ned Greene: combinou uma imagem real com uma
Imagem gerada no computador para criar um mapa cubico do
ambiente.

Erviiranment Mapping and
E Cither Applications
of World Prajections

o e

.......
ok 18 Rt s et . e

Mapa Cubico do Ambiente
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‘.H Mapeamento de Ambiente

=1991 — Filme Exterminador do Futuro Il de James Cameron.

]
L !
il N
-‘f-i o E. 5.

ob() d iIme -
=1993 - Paul Haeberli: imagem real, mapa do ambiente.
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i OpenGL

=Comandos de Textura:

>Especificar a textura:
glTextimage() ;

>Indicar como a textura sera aplicada para cada pixel:
glTextEnv() ; glTextParameter();

>Habilitar o mapeamento de textura:
glEnable();

s>Desenhar a cena, fornecendo as coordenadas geométricas e as
coordenadas de textura:

glTextCoord|).
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OpenGL

=Mapeamento de Ambiente:

>Definir, automaticamente, coordenadas do Mapa Esférico:
glTexGeni(GL_S, GL_TEXTURE_GEN_MODE, GL_SPHERE_MAP);

glTexGeni(GL_T, GL_TEXTURE_GEN_MODE, GL_SPHERE_MAP);

>Habilitar Mapa Esférico:
glEnable(GL_TEXTURE_GEN_S);
glEnable(GL_TEXTURE_GEN_T);
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i OpenGL

=Mapeamento de Textura x Mapeamento de Ambiente:
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i OpenGL

=Mapeamento de Ambiente - Exemplos:
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i OpenGL

=Mapeamento de Ambiente - Exemplos:
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i Conclusao

=Dificuldade na formagdo do mapa do ambiente;
=Reflexdo apenas do ambiente;

=Melhor desempenho em superficies curvas.
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