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Aula Dia Tema Projeto

17 09/05/06 Cor

18 12/05/06 Cor

19 16/05/06 Iluminacao

20 19/05/06 Iluminagao

21 23/05/06 Iluminagao

22 26/05/06 Textura

23 30/05/06 Textura Versao 0.2

24 02/06/06 Rasterizacao

25 06/06/06 Rasterizagao

26 09/06/06 Recorte

27 13/06/06 Recorte

- 16/06/06

28 20/06/06 Visibilidade

29 23/06/06 Visibilidae

30 27/06/06 Prova Versao 0.3
30/junho Versao Final
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Modelos de Iluminacao e Tonalizacao

e Referéncias
e Computer Graphics Principles and Practice (2nd Edition)
e 1. D. Foley, A. van Dam, S. K. Feiner, J. F. Hughes
e Addison-Wesley — 1990

e Procedural Elements for Computer Graphics
e D. F. Rogers
e McGraw-Hill — 1988

e 3D Computer Graphcis (3rd Edition)
e Alan Watt
e Addison-Wesley — 2000

e ], F. Blinn, M. E. Newell
e Texture ad Reflection in Computer Generated Images
e Communications of the ACM, 19(10), October 1976, pp. 542-547

e J.F. Blinn
e Simulation of Wrinkled Surfaces
e Computer Graphics, 12(3), August 1978, pp. 286-292
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Modelos de Iluminacao e Tonalizacao

e L. Williams
e (Casting Curved Shadows on Curved Surfaces
e Computer Graphics, 18(3), August 1978, pp. 270-274

e F.C. Crow
e Summed-Area Tables for Texture Mapping
o Computer Graphics, 18(3), July 1984, pp.207-212

e Paul S. Heckbert
e Survey of Texture Mapping
e ITEEE Computer Graphics and Applications, November 1986, pp 56-67

e K. Perlin
e Hypertexture
e Computer Graphics, 23(3), July 1989, pp. 253-262
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Textura
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Textura
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Textura
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Textura
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Textura

e Bump Map (normal)
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Textura

e Displacement Map
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Textura

e Transparéncia
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Textura

e Onde é geralmente aplicada

e Cor difusa (kd)
e Cor especular (ks)
e Transparéncia

e Normal (bump)

e Environment Map

e Shadow Map
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Textura

e Tipos de textura

e Dimensao
e Unidimesional (1D)
 Bidimensional (2D) — caso tipico
e Tridimensional (3D)

e Representacao
e Array (imagem)
» Funcao (procedimental)
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Textura

e Principais questdes associadas a Textura

e Mapeamento Textura — Objeto

e Aliasing

e Armazenamento / carga

D
[A725 Computacao Grafica I - Profs. Wu, Shin-Ting e Jos¢ Mario De Martino 167



Mapeamento

Texture space Object space Screen space
(u, v) (Xw,y Yw, Zw) (Xs, ys)

Forward mapping
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[ |
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"Pre-image’ of pixel — ot
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Aliasing

e A conversao de um sinal continuo em um sinal discreto é efetuado
através de um processo de amostragem.

e Em geral, o sinal continuo € amostrado em uma freqiiéncia fixa
denominada freqli€éncia de amostragem.

e O teorema da amostragem (teorema de Nyquist-Shannon)
estabelece que um sinal com faixa limitada (limitado em freqiiéncia)
pode ser reconstituido, a partir de suas amostras, se 0 mesmo for
amostrado a uma taxa maior ou igual a duas vezes a freqli€éncia
maxima (freqliiéncia de Nyquist) do sinal original.

e (Caso o processo nao atenda o teorema da amostragem ocorre o
efeito de aliasing (nao € possivel distinguir determinadas
componentes de fregliéncia de suas multiplas).
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Aliasing

""" ""71

ANNAN

Filtro passa-baixa
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Aliasing

fmax f
T T T | T T T -
fs < 2 * frpax f
o
aliasing f
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Aliasing

e Em imagens, o efeito do aliasing provoca os seguintes artefatos :

» Bordas serrilhadas.

 Cintilacoes.

* Aparecimento e desaparecimento de objetos pequenos.
e Movimento truncado.

e Padroes de Moiré.
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Aliasing

borda serrilhada com filtragem anti-aliasing
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Aliasing
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Aliasing

Aliasing
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Aliasing
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pixel centre

anti-aliasing

With Without
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Mapeamento

e Mapeamento usuais (representacao poligonal)

» Vertices dos poligonos

 Superficie intermediaria (two-part mapping)
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Mapeamento

e Dos veértices dos poligonos

(X2, Y2, 22)

s
(s2, Vv2) /
ﬁ\ (s1, t1) (X1, Y1, Z1)
//"\ (Xor Yor 20)
t T (So, to) t__/ L
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Mapeamento

s'| |ei-fg ch-bi bf-ce
t'\=|fg-di ai-cg cd-af
qg| |dh-eg bg-ah ae-bd||z

< X

D
[A725 Computacao Grafica I - Profs. Wu, Shin-Ting e Jos¢ Mario De Martino 179



Mapeamento

e Com superficie auxiliar (two-part texture mapping)

///////F:

1!
[ [ [4]

:

NANNNNNN

(
{

Mapa de Textura

(2D) Supeficie

intermediaria Objeto
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Mapeamento

e Com superficie auxiliar (two-part texture mapping)

e Primeira parte: Mapeamento para superficie intermediaria. Escolher
superficie de modo a obter funcao de mapeamento simples, de
preferéncia analitica. Em geral, utiliza-se esfera, cilindro ou cubo.

e Segunda Parte: Mapeamento dos pontos do objeto para a superficie

e Quatro mapeamentos

Centrdide do objeto

Normal do objeto

Normal da superficie intermediaria
Raio refletido

D
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two-part texture mapping

e Centroide do objeto

Centroide

e Normal do objeto
(i, ¥i, Zi)

o Zw)
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two-part texture mapping

» Normal da superficie intermediaria

(Xi, Yi, Zi)

e Raio refletido

o

i» Vi> Zi)
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Mapeamento com superficie auxiliar

e Exercicio

o Estabeleca um mapeamento de textura para um cubo, utilizando como
superficie auxiliar um esfera.

Az
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Textura

e Bump Mapping (perturbacao da normal)

e Representar superficies com poros e pequenas protuberancias.

sem Bump Mapping com Bump Mapping
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Bump Mapping
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Bump Mapping

Pr=P+B(s,t)N
Onde:
B(s,t) é uma funcao de perturbacao (bump map)

/55':/55+55/V+B/VS
IEt'ZIBt+Bl./V+B/Vt

Onde:

p-9P. p_oP. p _0P. p_0P
os ot os t

B=B(s,t), B _8. p_ 95

T oas' Tt ot
v -N. g_-N
oS ot
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Bump Mapping

Considerando a pertubacao B pequena :
/55'=/55+55 /V+B/V$ z/BSJrBS N
P=P+B,N+BN,~P.+B, N

=l

(WxB)-B,(WxP) 5 S

QI
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Bump Mapping

e N’ é a rotacao de N em torno do eixo dado por N'x N
NxN'=Nx(N+D)

5,(¥(W -2)- (W -N)-5WW-P)- AW -7) ‘N\

N xD|=|V|D|=|B, P, - B,P,

considerando || =1
D|=|8, P, -B.P,

tan(@) = —‘, logo tan(9) = |D|
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Textura

e Environment Mapping (Reflection Mapping)

» Representar a reflexao do ambiente em objetos polidos.
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Environment Map

Extraido do livro
“3D Computer Graphics”
de Alan Watt
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Environment Map

Extraido do livro
“3D Computer Graphics”
de Alan Watt
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Environment Map

e Construcao do mapa
e 6 Mapas (faces do cubo)
e (Cada mapa gerado considerando
» Centro de projecao = Centroide do objeto
» Plano de projecao = Face do cubo

Objeto

h

\

L\

/

-~

Volume

|~ Visualizagdo
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Environment Map

Extraido do livro
“3D Computer Graphics”
de Alan Watt
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Environment Map

Extraido do livro
“3D Computer Graphics”
de Alan Watt
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Environment Map

e Mapeamento
e Two-part mapping utilizando cubo como superficie intermediaria.

-/

= o
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Textura

e Shadow Map
* Representar sombra.
e Mapa

e Imagem de profundidade (coordenada z) “vista” da fonte de luz.
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Shadow Map

Extraido do livro h
“3D Computer Graphics” .
de Alan Watt

Mapas de profundidade vista pela fonte (cubo de profundidade)
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Shadow Map

Extraido do livro
“3D Computer Graphics”
de Alan Watt
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Shadow Map

e Procedimento para gerar a sombra

Fonte de
Luz
Objeto
/
Sombra

N

Observador
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Shadow Map

Extraido do livro
“3D Computer Graphics”
de Alan Watt
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Texture

e Mip Map
e MIP “"multum in parvo” (muito em pouco)

» Estratégia anti-aliasing que reduz os custos da filtragem “on-line”
através de uma hierarquia de imagens pré-filtradas
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16x16

32x32

64x64
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8x8

32x32
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Textura

Pixel
//
Textura
Pixel
/m
=
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e Exemplo

Poligono
Textura

D
[A725 Computacao Grafica I - Profs. Wu, Shin-Ting e Jos¢ Mario De Martino 206



e Exemplo

mip map
64x64
32x32
16x16
8x8
4x4
2X2
1x1

p A = log, p

(fator escala) (nivel do mip map)
1 =20

2 =21

4 =22

8 =23

16 = 24
32=25
64 = 26

Ul hWDNN = O
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e Exemplo (Qual mapa ?)

» Poligono 64x64 pixels
e 1 pixel —» 1 texels = 29 (Mapa 0)

» Poligono 16x16 pixels
o 1 pixel — 4 texels = 22 (Mapa 2)

» Poligono 24x24 pixel
e 1 pixel —» 2,6666... texels log, 2,666 ~ 1,451
e Mais proximo: Mapa 1
e Interpolaca0: Mapa 1 * (1 - 0,451) + Mapa 2 * (0,451)
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e Exemplo (Qual texel ?)

e Mais proximo: C3

C1

C2

C3

C4

e Interpolacao

C1

C2

C3

C4
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Cc2
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Cb
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