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Textura

tento pojem pochadza z textilného priemyslu a pdvodne znamenal
rozmiestnenie niti v osnove tkaniny

subor opticko-fyzikalnych vlastnosti povrchu telesa

je predpis, ktory definuje vlastnosti uré¢it€ého materidlu v grafike, a ktory
opisuje jeho spravanie pri mtera,k@s lttcn’ﬁ s@ﬂa

texely



Kategorizacia textur

 farba povrchu

« odraz svetla

« zmena normalového vektora
o zrkadlovost’

» prichladnost’

 diflzny odraz

« dvojrozmerné textury
 trojrozmerne textary




Klasifikacia textur podl’a sposobu ich ziskania

« digitalizované textury
« proceduralne textary
 vyhody
— extrémne datovo kompaktné
— nemaju fixné rozliSenie
— nepokryvaju fixnu oblast’
— parametrizovana
« nevyhody

— obtiaznost’

— odhadnutelnost’
— rychlost’
— aliasing



Opakovanie textar

Standardny rozsah textrovacich stradnic: [0,1]D
cyklické opakovanie (repeat, wrap, tile)

zrkadlové opakovanie (mirror, flip)
— Kazda druha dlazdica sa zrkadlovo prevrati
— Moze viest k lepSej (atomic%Sp(gj_itqs.t‘i iextl’lry




Opakovanie: repeat, mirror
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Opakovanie: clamp, border

Tex | Tex

clamp




Techniky mapovania

bump mapping — modulacia normaly
viacprechodove spracovanie, multitexturing
enviroment mapping — okolité svetlo

virtual displace mapping

mip-mapping a neizotropické filtrovanien

gloss mapping (leskla odrazivost’ modulule odlesk)
light mapplng (dark mapping ?, Snie




Mapovanie

priradenie konkrétneho bodu 2D textary na povrch 3D objektu

Funkcia dvojrozmernej textury, reprezentovanej tabul’kou,
resp. obrazkovym stborom
T:DT — HT ,DT £ R2 zodpoveda tomu, ¢o je na texture.

Inak povedané dvojrozmernym suradniciam”2 na vstupe
prirad’uje farbu (alebo int vlastnost’) na vystupe

mapovacia funkcia M : DM — DT ,DM £ R3 urcuje sposob
mapovania (nalepovania) textury na objekt

funkciu M volime podl'atelesa, na ktoré ideme texturu
mapovat'.



Schéma mapovania textur

Fotografia predstavuje v naSom pripade dvojrozmernu textiru, v ktore;
mame zadefinované dvojrozmerné suradnice

(MoT) (x,y,2)




pre priestorove suradnice (X,y,z) sa pomocou funkcie M vyrata textirova
suradnica (u,v)

funkcia T potom k textirovej suradnici priradi farbu (pripadne inu
vlastnost’ v zavislosti na textire)




UV mapovanie

proces nanasania obrazkovej teda 2D textary na objekt pomocou UV
editora, tak pripravime model na otexturovanie

UV preto, lebo textara je 2D a kazdy bod na nej sa da reprezentovat’ dvoma
vektormi u a v.







Bump Mapping

rad technik a algoritmov umoziujucich pomocov 2D textir simulovat
zakrivenie povrchu

v offline, aj v realtime 3D aplikaciach

bez zvySenia po¢tu polygonov simuluje naro¢nejsi povrch




PAovodny Bump Mapping
Phongovo a Gouraudovo tieniovanie

Jim Blinn v roku 1978

Cienobiela vySkova mapa







Emboss Bump Mapping

najmenej efektivny BM

pseudo Bump Mapping, pretoZe nepracuje s normalami

posunutie, odCitanie, aplikovanie
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Environment Bump Mapping

e vel'mi efektivna metdda

o tritextdry:
— Kklasické textara
— bump mapa
— environment mapa

* EMBM je realizovana vzdy v d
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Normal Bump Mapping

dnes najrozsirenej$Sim typom BM

pracuje ¢isto na per-pixel drovni

umoznuje obrovsku skalu efektov




Calculate
difference

Use normal map to
compute lighting
with pixel shader

Store as
Normal Mag

1,000 polygons
with Normal Map




Virtualny Displacement Mapping

* nepravy, tzv. virtualny Displacement mapping

« znamy tiez ako offset mapping alebo parallax mapping.




Co to je?

1de skor o mystifikdciu zo strany ATi, pretoZze VDM je de facto pokrocilou
technikou Bump Mappingu

svojim spOsobom sice riesi rovnaky problém, ale pomocou kompletne
odliSnej metody

skutocna geometria objektu je stale nedotknuta




Eye vector

Offset

Corrected texture sample Original texture sample

-




Wrapping

V pocitaCovej grafike je wrapping proces ohrani¢enia pozicie v oblasti

dobry priklad ,,wrapovania“ je wallpaper, jednoducha vzorka opakujuca sa
natrvalo cez stenu

wrapping pouzivany v 3D pocitacovej grafike na opakovanie textiry cez
polygon, vylu€ujtci potrebu Vel’kth,texulr alebo mnohonasobny
polygonov




« Na wrapovanie pozicie x do oblasti so Sirkou w, poCitame hodnotu

X" [ x (mod w)




Jednotlivé metody wrappovania:

 Cube

e Cylinder
« Sphere

« LSCM
 Bounds
« Standard

e From Window
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Dakujeme za pozornost’




