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Conteudo

e Configuracao de texturas

e Utilizacao de texturas 2D
e superficies planas
e superficies esféricas
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Problemas

e Como desenhar de forma realista uma
cena com objectos cuja superficie nao e
lisa?

e Imitar materiais naturais, por exemplo,
madeira, marmore, ...

Como desenhar objectos com padrao

repetitivo sem ter que desenhar imensos

objectos individuais?

e Por exemplo, parede de tijolos
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O que sao texturas?

e Uma imagem que sera sobreposta na
superficie dos objectos graficos
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Passos necessarios

1. Create a texture object and specify a
texture for that object.

2. Indicate how the texture is to be applied
to each pixel.

Enable texture mapping.

Draw the scene, supplying both texture
and geometric coordinates.
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Activar texturas no
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Configurar textura




giTexParameteri

e GL_TEXTURE_WRAP_S e
GL_TEXTURE_WRAP_T
e GL_REPEAT
e GL_CLAMP

e GL_ TEXTURE_MAG_FILTER e
GL_TEXTURE_MIN_FILTER
e GL_NEAREST
GL_LINEAR
GL_NEAREST_MIPMAP_LINEAR
GL_LINEAR_MIPMAP_LINEAR

N
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Definir imagem da textura




giTeximage2D

e void glTexImage2D (target,
level, internalformat,
width, height, border,
format, type, pixels)

e Width e Height TEM que ser poténcia de
base 2

e Format define o formato do array de pixels
e GL RGB, GL _RGBA

e Type e pixels apontam para a memaoria
contendo a imagem

N
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Atribuir a textura a um
objecto
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Coordenadas <S, T>

e Imagem da textura € mapeada num
espaco de coordenadas <S, T>

e entre [0, 1]

Texture coordinates (s, t)
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glTexCoord2f

glBegin (GL_QUADS) ;
glTexCoord2f (0.0, 0.0);
glVertex3f(-2.0, -1.0, 0.0);
glTexCoord2f£ (0.0, 1.0);
glVertex3f(-2.0, 1.0, 0.0);
glTexCoord2f (1.0, 1.0);
glVertex3£(0.0, 1.0, 0.0);
glTexCoord2f (1.0, 0.0);
glVertex3£(0.0, -1.0, 0.0);

glEnd();

glBegin (GL_QUADS) ;
glTexCoord2f (0.0, 0.0);
glVertex3f(-2.0, -1.0, 0.0);
glTexCoord2£f (0.0, 2.0);
» glVertex3f(-2.0, 1.0, 0.0);
glTexCoord2f (2.0, 2.0);
glVertex3£(0.0, 1.0, 0.0);
glTexCoord2f (2.0, 0.0);
glVertex3£(0.0, -1.0, 0.0);
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Demo

Fo

Texture

M=

SCrEEn-space yYiew

Textura-space wiew

Command manipulation window

GlLfloat border_color[] = {
GlLfloat env_color[] = {

1.00, 0.00,
0.00, 1.00,

IfGL_TEXTURE_EMNY, GL_TEXTURE_EMY

glCoIoMf( 0.60 , 060

glBegin(GL_POLYGON);

giTexCoord2f( 0.0 , -0.0);
glTexCoord2f( 2.0 , 0.0

gliTexCoord2f( 2.0 , 2.0

giTexCoord2f{ 0.0 , 2.0

glEnd();

.3, w, h, GL_RGE, GL_
,0.60 ,1.00 ):

. glVertex3f
; glVertex3f
; glVertex3f

;. glVertex3f

(
(
(
(

0.00, 1.00};
0.00, 1.00};

, horder_calar);

UMSIGNED_BYTE, image);

10,—1U 0.0
,—1D 0.0

, 0.0
1010,0.0

Click on the arguments and move the mouse to modify values.




Leitura de texturas

e Qualquer ficheiro de imagem desde que
obedeca as regras de dimensao ser
poténcia de 2

e 64x64,32x8, ...

Codigo da demo Lerlmagens
§> e JPEG, BMP, PPM
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Leitura de BMP




Leitura de JPEG




Leitura de PPM




Trabalhar com miultiplas
texturas

e (Gerar varios nomes de texturas
e GLuint texNames[QT];

e glGenTextures (QT, texNames);

e Configurar cada textura — init()
e glBindTexture (GL_TEXTURE_2D, texNames[0]);
e glTexParameteri(...);
e glTexImage2D(...);
e glBindTexture (GL_TEXTURE_2D, texNames[l]);

e glTexParameteri(...);

e glTexImage2D(...);
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Trabalhar com multiplas
texturas




Texturas em esferas




N
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Demo
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Mipmaps

e Numa cena, os objectos sao vistos de diferentes pontos de

vista e de diferentes distancias.

e a textura precisa ser reduzida de acordo com o tamanho da
projeccao dos objectos.

e Para evitar “defeitos visuais” resultantes da escala, nao se

usa uma unica imagem de textura, mas uma serie de mapas
de textura de resolugOes decrescentes: mipmaps.

Detail Level 0 Detail Level 1 Detail Level 2
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Mipmaps

e Usar parametro level de glTeximage2D
e Level =0 : maior resolucao

e E necessario definir os mipmaps para
todas as resolucoes atée 1x1
e Exemplo
e imagem original 64x32

e Mipmaps
= 64x32, 32x16, 16x8, 8x4, 4x2, 2x1, 1x1
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Mipmaps

e Tendo uma imagem com a textura na
maior resolucao, GLU pode gerar
automaticamente os mipmaps

correspondentes

e gluBuild2DMipmaps (GL_TEXTURE_2D,
components, width, height,
format, type, data)
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Demo
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