Textura

»Analise de Imagens »Sintese de Imagens

e Padroes que se repetem  Padr6es modificadores dos
em uma imagem

atributos dos pixels, apés
discretizacdo e quantizacao
(raster)
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Textura em Sintese de Imagens

— Prover uma forma eficiente de lidar com as diferencas
de reflectancia difusa ponto-a-ponto em uma superficie
(Catmull, 1975).

— Adicionar detalhes a uma superficie sem onerar o
processo de renderizagao.
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Mapas de Textura

— Funcgdes ou imagens modificadoras dos atributos dos
pixels de uma imagem digital (fragmentos).

Mapa de textura Modelo Modelo texturizado
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Espaco de Mapas de Textura

Texture Coords: Texture Coords:

(0.0, 1.0)

Texel = texture element

Ld Ld
Texture Coords: (0.0, 0.0) Texture Coords: (1.0, 0.0)

— S Tangent
_> T Tangent

Representagéo no dominio espacial

EA978 — 252008 - Ting




Dimenséao de Mapas

Textura 1D

Objeto com textura
3D mapeada

Objeto com textura
1D mapeada

i texgen [ 100 ]

Secéo cruzada
da textura 3D

Objeto com textura Textura 4D
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Espaco de Mapas de Textura

LA S 2 2 2 22
LA A A & 2L 2 3
LA S 2 2 2 23

LA S 2 2 2 22
LA A A & 2L 2 3
LA S 2 2 2 23
LA A A S 2 2 3

(127+128(sen T* y/16) , Composico de 2 imagens

127+128(sen Tt* y/16),128)
7

(127+128(sen Tt* y/8) , Imagem rodada
127+128(sen 1t* y/8),128)

_ Representacdo no dominio espectral
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Espaco de Mapas de Textura

_ Representacdo no dominio espectral
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Mapeamento

= Método Direto

e O 0 Rl oo
t @jj X = X(s,1)

y =Y(s1)

| S = S(stys)
e L—| = t= t(XS’yS)

o . Four corners of
| Pre-lmagem de pIXE| pixel on screen
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Mapeamento
Método Direto

3D
x(u,v),y(u,v),z(u,v))

(V)
u=u(s,t)
vV =V(S,t)
X = x(u,v)
y=y(u\v)
z=2z(u,v)
Xs = Xs(X,Y,2)
Ys = Ys(X.y:2)

EA978 — 252008 - Ting

Mapeamento Linear
Método Inverso

* Atextura 2D é projetada ortogonalmente em uma
dada direcao.

Direcao z: s=x
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Mapeamento Esférico
Método Inverso

« Mapeamento de (u,v)][0,1]? sobre a longitude e
latitude de uma esfera.
 Para uma esfera de raio R com centro em (c,, c,, C,),
a equacao paramétrica dessa esfera é:
X = X,+Rcosgsing,
y = y.+Rsingsinb,

S z = z.+Rcos6.
: 6 [0, m
@[-m, m]
! s=(p+m)/2m 6= acos((z-z)/R)
t=6/m @ = arctg((y-yo)/(x-xc)
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Mapeamento Cilindrico
Método Inverso

v.=[0,1]
0 = [-mT,m]

X = X,+Rcos6
y =hv
z = z,+Rsin@

6 = arctg(|
Zo)l(X-Xc))
vV=y
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Mapeamento Cubico
Método Inverso

* Mapeamento de (u,v)J[0,1]? sobre cada lado de um
cubdide. Em vez de usar um mapa de textura, utilizam-se
seis mapas — um para cada lado do cubo.

right front

bottom
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Mapeamento em 2 passos

Superficie

sl intermediaria

Superficie de
interesse

Na direcdo da normal da
superficie intermediaria

A partir do centro
do objeto de
interesse

Na direcdo da normal da
superficie de interesse




Mapeamento em 2 Passos
Esférico
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Mapeamento em 2 Passos
Cilindrico
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Mapeamento em 2 Passos
Cubico
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Environment mapping

e Técnica simples e eficaz de simular reflexos
produzidos por superficies espelhadas. Requer o

mapa de reflexao.

latitude

longitude

observador

Ambiente




Mapa de Reflexdo Latitude-Longitude
Exemplo

http://www.reindelsoftware.com/Documents/Mapping/Mapping.html

Sphere Mapping

X 1
—=g5-=
2 2
X:t—l
2 2
' z=41-x*-y?
Y o
: I— ) W r=e-2en)n
£l Sefective sohera
54 00 6= (00-1
; I 00D
= I _
>—=‘ n=(X,Y,y1-x*-y?)

Figutz 66. C-catits 2 Sphetz Map r,=2Q1- X2 - y2) -1
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Sphere Mapping

v(x, Y1-x=y?)

— 2 2
~etective saherz ry =2\1-x" - Yy

Yiewing plane

rA+n 2+, +1)? = 2/1-% -y

i Zﬂrx +ry +(rz+1

Fignim 66 Creating n Spherm Map 2 r +ry? + (I’z +1)?
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+1
2
A
"2

Sphere mapping

Exemplo

Mapa de textura Modelo texturizado
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Mapeamento Cuabico

u +¥
m Ly Ly 2
+vL-z +YT_,+: +YT_,+: ﬂ'L._-x -
u
hiv u— i - +z’/

-z
L,_nt Unfalded cube

Mapeamento Cuabico
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Subamostragem e

Superamostragem
Texels Texels
Ll e
T2 T2]Z - 4 LA
A Replicagéo Azl .
_ - . do ponto ST Interpolacéo
bonto E1ESEAE mais proximo Y ' \'\_\Iinear
mais S rﬁx|6x| 6 |‘5 < Ponderad 5 ™
proximo N\ _Ponderada s [ I
s N T2l ] [z «[5]
| L1 T lElE]7 22|45
T2z Rone s . 2|2l 45|
"LIzl-  Pixels T[l]” "ELEEE] - Pixels GIEEE] -
[ [
Minimizar Magnificar
(Superamostragem) (Subamostragem)
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Aliasing

* Resultado da subamostragem da textura.

— Em mapeamento de textura, aliasing ocorre
guando dois pixels adjacentes do objeto séo
mapeados em texels diferentes, ndo-adjacentes,
do mapa de textura.

Aliasing
Undersampling
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Reducao de Aliasing

— Pré-filtragem (Catmull, 1978): Cada pixel do objeto
€ tratado como uma area. A area do pixel é
mapeada na textura. A cor média € calculada para
os texels contidos nesta area.

Undersampling | Prefiltering
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Reducao de Aliasing

— Superamostragem (Crow, 1981): Também calcula
uma cor média. No exemplo abaixo, cada canto da
area do pixel é mapeado na textura. A média dos
valores obtidos produz a cor final do objeto.

Undersampling Supersampling
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Reducao de Aliasing

MIP (Multum In Parvo — muito em pouco espaco).

Método de aceleracdo do calculo da cor média para
areas de amostragem da textura (Williams, 1983).

— Varias versodes da textura sao criadas (mipmaps).
— Cada texel de uma versao contém a cor média de
4 texels da versao anterior.

Mipmaps

Reducao de Aliasing

* Na texturizacao, a area de cada pixel do objeto é
mapeada no mapa de textura original.

» Cada mipmap € associado a uma medida de quantos
texels da textura original estdo na area do texel do
mipmap. No exemplo abaixo, a razdo desses texels é
de 9:1.
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15



Reducao de Aliasing

» Para calcular a cor final, encontramos os dois mapas
de textura cujas razdes de texels € a mais proxima da
razéo do pixel atual.

» A cor resultante é a média das cores dos pixels
amostrados nos dois mapas.
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Reducao de Aliasing

Exemplos

Prefiltering

EA978 — 252008 - Ting

16



Reducao de Aliasing

e Superamostragem

This simple MIP map holds four
copies of a chequered texture,

Efeito de Moiré all at different scales

Sem mipmapping Com mipmapping
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Geracao de Mapas de Textura

Métodos Procedurais

Sum of Moise Functions = ( Perlin Noise )

EA978 — 252008 - Ting
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Mapa Esférico

0.0 10
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1/(2.2) ja

Texture map for GL_SPHERE_MAP

172 / -

Front half
of sphere

Back half
of sphere

Funcao de Ruido de Perlin

Gerador de valores aleatorios (x,y,z) — ruido
nN=x+y*57+2z%*13,
n = (n<<13) A n;
noise = 1.0-

((N*(N*n*15731+789221)+1376312589)&0x 7fffffff/1073741824.0);
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Bump mapping

« Utiliza texturas para ....‘

perturbar a dire¢do do Bump

i .
Texture
vetor normal de cada Map =:!="
ponto da superficie (Blinn, B

1978).

—Nao modifica a forma da
superficie.

—Modelo de iluminacdo usa
o vetor normal modificado.

Normais Normais
s deslocados pelo
originais mapa de textura
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Bump mapping

Blinn
N* N
Pu
Pv
B
Ps N=P,xP,
Pt P'=P + B(s,t)N
Py N

N'= N + B,(NxPu) — B ;(NxPv)
IN|

EA978 — 2/2007 - Profa. Ting
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Bump mapping

Exemplo
Esfera com textura difusa Bump map Esfera com textura difusa

e bump mapping
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Bump mapping

Exemplo

Bump map

C_ilindro com textura Cilindro com textura difusa
difusa e bump mapping
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Textura em OpenGL

http://www.gamedev.net/reference/articles/article947.asp
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