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POUIE'ES Una textura?
J p;JJgJ para aplicar una textura
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J Des:fr]:s cion

- /v s\una imagen. "pegada’” sobre un poligono

dblicar esa /magen al po//gono es /o gue /lamamos
= mapeado ge texturas”

= - No'se crea geometr /a naeva

U_ ||dad

e

- Lograr que [os objetos sean mucho mas realistas
Sin necesidad de aumentar su complejidad
geometrica

- Multitud de disciplinas. videojuegos, arquitectura,
medicina, simulaciones, etc.
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Ejemplo de textura
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R sEara aplicar una .
textur
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reg ey 1 dellobjeto Y especmcacmn de la
aliraique e vamos a aplicar

'éién de como la textura es aplicada
da pixel

ActlvaC|on del mapeado de texturas
e DIbU]O de la escena
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Pasos para aplicar una .
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Wireframe

Con texturas
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2 T@xturaf- 1D
- /7~'f/‘ : un 5010 pixel de alto o de ancho

ENEXLUaS 2D

= lﬁagenes con mas de un pixel de alto o ancho
g ~5ue/en ser ficheros .BMP o .JPG

— @zturas 3D
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-~ -Ademas de cubrir un espacio plano, tambien tienen una

= ~ profundidad
- ® Texturas matematicas
- Medjante algoritmos de calculo de patrones
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Tiextura matematica
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Tipos.de ma peado

SNVEIEZE 0 PIaNG

= /rf/‘ ctal /g, textura de forma. plana sobre el poligono
SRVEPEad0 clbico

- _gua/ gue el anterior, pero desde /os tres ejes al mismo tiempo
J M,Lr eado esférico

e - - Distorsiona Ia textura encogiendo sus polos y ampliando su zona
_"-:--
= -
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~ central para adaptarse a la forma esférica

= _M peado cilindrico

_ —

. - La textura envuelve al objeto siguiendo uno de sus ejes
- ® Mapeado UV

- Se coloca /a textura y la figura se va retorciendo, estirando o
doblando para que la textura se acomode a esos nuUevos valores
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IEXUUIIES ‘multimapa (mip-mapping)

~ Lg,rk SEecl/enclias anlimadas necesitan a menudo
Sdjierentes niveles de detalle dependiendo de la
| d/'stanc/a ael observador

S = , : - Esta tecnica se encarga de mapear muchas
— "" ~ texturas en una sola, dependiendo de la distancia

- - Aumenta el grado de realismo y acelera el proceso
de representacion
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- Ejemplo Mip-mapping
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~ Ejemplo Mip-mapping
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J rJJFrrJFIO piclineally tri-lineal

4 Jr—k‘ itilizan. para aumentar /a calidad de /as
[idgenes representadas

= F//traa’o bi-lineal pixel como media de los pixeles

* i
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= qgue /e rodean en el eje x e y.

- flltrado tri-lineal ademas del bi-lineal se aplica al
=~ @jezutilizando dos mip-maps
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jemplo de filtrado bi-lineal
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- Fr fe/ PIOCES0 de stavizado de sallentes
,// ntiagudos de los objetos 3D, dotandolos de
OH1Ias mas perfectas

_ 5@ plUede observar en animaciones o en juegos
- Ccomio. aparecen. os bordes de /os objetos dentados
(a//aS/ng)
— 'j'i ; - Jécnicas de anti-aliasing:
—_— v' Anti-aliasing de contornos
v’ Anti-aliasing en la pantalla completa
v High Resolution Anti-aliasing
v Pseudo full scene Anti-aliasing
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EJempIo de anti-aliasing
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SeOmpresion de texturas
- Cu :’nto mas detalle existe en la textura mas ocupa
9 Hemoria

& SOLUCION DE 53:
——— A/gor/tmo S3TC gue divide la imagen en 4

- : f:-}' -~ - ./ ~ - -
~  porcjones (reauccion 1/6 del tamano original) para
-~ as/obtener un mayor espacio para guardar mas

texturas sin tener que recurrir al AGP
- Pérdida de calidad, pero despreciable.
- Parecido a o gue ocurre con las imagenes .JPG
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~ Ejemplo de S3TC
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2 Bnflgs M applng
- fr I5/5t€. en darle una textura de rugosidad a un
NODJELD para dotario de realismo

* "= £S5 una ueva capa que asigna una profundiaad a
= :f " cada pixel y segun esa profund/dad el brillo /o

e ~ Jluminaré o lo oscurecera segun la situacion del
-~ focoae luz

- L0s colores cercanos al negro se convertiran en
hendiduras y los cercanos al blanco, seran
protuberancias
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Sin Bump Mapping Con Bump Mapping
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SMAlider Blending
- ,De ite crear objetos transparentes
=50, de/ canal alfa

& Ui objeto puede tener diferentes niveles de

== Lf: - transparencia

—— - Se usa para representar humo, explosiones, halos

——— ~de opjetos brillantes, etc. En definitiva, todo /o gue
necesyte efectos de transparencia
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Eviionment Mapping (Mapeado de
erJ"rOrrIé

= Uil objeto parece un espejo del entorno que. tiene
& & 5u alrededor

= Mapeado entorno esferico (1 textura)

- - Mapeado entorno parabolico dual (2 texturas)

= - Mapeado entorno cubico (6 texturas)
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de Environment Mapping
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r\vrwa significativo en Ios gréficos
0of ore enador de los ultimos 10 anos

BBl texturacion es una forma de

= inc rementar drasticamente el detalle y el
=-m-""|"éallsmo de las imagenes sintéticas sin

- necesidad de utilizar una representacion
muy complicada de los objetos.



