Texturmappning

| TSBKO5: 2D-texturer f6r materialytor,
koordinater gavs manuellt eller med
glTexGen.

Lat oss ga lite langre:

* Fler dimensioner
- Optimering

« Multipass

« Texturplacering
« Multitexturering
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Textureri 1, 2, 3
dimensioner

1D-texturer: rad av texlar
2D-texturer: som vanligt

3D-texturer: volymdata
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Textureri 1 och 3
dimensioner

1D-texturer:
- HOjdfargkodning
» Ljusdampning

3D-texturer:
+ 3D-visualisering
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Vi kan val redan:

Generera texturkoordinater:
« linjar mappning
- cylindrisk mappning
- sfarisk mappning

Texturinstallningar: repeat/clamp

Texturfilter, near/far, narmaste granne, linjar
interpolation...

Mipmappning
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Texturcachning

VRAM ar begransat. Texturer tar plats (aven
komprimerade)!

Scenberoende lista?

Ateranvand texturer genom att skriva éver
samma minnesutrymme med giTexSublmage.

Blir VRAM fullt sa maste vissa texturer
“swappas” ut. Textas med
dglAreTexturesResident.
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Texturcachning

System for cachning av texturer:

Mark varje textur med en tidsstampel, senaste
tiden den anvandes. Nar mer plats kravs, tag
bort den textur med aldst stampel.
LRU-policy, “least recently used”.

FIFO alternativ, men oftast ineffektivt.

OpenGL har visst stéd inbyggt!
(glPrioritizeTextures)
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Multipass-texturering

Man kan rita samma yta flera ganger - och det
kan vara meningsfullt!

Gors enklast - men inte snabbast - genom att
helt enkelt rita geometrin flera ganger, med
olika texturer.

Kraver att man andrar Z-buffern till att rita pa
lika, LEQUAL i stéllet f6r LESS:

drawMyShape();

glDepthFunc(GL_LEQUAL); // Rita dven pd lika
(dndra texturinformation)

drawMyShape();

glDepthFunc(GL_LESS); // Stall tillbaka
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Texturplacering

Ndér vi anvander glTexGen, hur far vi rétt tathet
och ratt placering?

Placeringen justeras med spec av objektplan (en
per texturkoordinat):

giTexGenvi(GL_S, GL_OBJECT_PLANE, plane);
GLfloat plane[] ={1, 0, 0, 0.5}

Ger méjlighet att sétta rotation, translation
skalning, till och med skevning!
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Till

Texturmatrisen

Men objektplanen ar anda inte helt generella!
For annu storre flexibilitet: texturmatris!

glMatrixMode(GL_TEXTURE);
glRotatef();
glTranslatef();

glMatrixMode(GL_MODELVIEW); // Stdll tillbaka

ater alla transformationer som en 4x4-matris kan
representera - till och med projektion!

Kan anvanda de vanliga transformanropen - smidigt!
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