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Spelmekanismer

Forelasning 3
 Mer texturmappning

- Light mapping
- Skuggor
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Texturmatrisen

Men objektplanen &r dnda inte helt generella!
FOor annu storre flexibilitet: texturmatris!

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

glMatrixMode(GL_MODELVIEW); // Stdll tillbaka

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

Kan anvanda de vanliga transformanropen - smidigt!
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Texturmatrisen

Viktigaste nyheten: mojligheten till att anvanda en
projektionsmatris!

Projective texture mapping

Vi kommer snart att se anvandningar av detta!
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Multitexturering

Multipass ar bra men langsamt!

Dagens CPU’er har flera texturenheter. Flera
texturer kan ritas i en pipeline! Loser
hastighetsproblemet!

Finns som ARB redan i OpenGL 1.2, senare som
standard.

Nyckeln till mycket av modern grafikkvalitet! En
sjalvklarhet i “serios” realtidsgrafik.
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Multitexturering

Valj texturenhet:
glActiveTexture(GL_TEXTURE®);
Speca texturkoordinater for varje texturenhet:
glMultiTexCord2f(...);
Varje texturenhet har sitt eget tillstand, med:
 Textur (texturobjekt)
* Filterparametrar
« Texturmatris

« Texturkoordinatgenerering
« Texturkoordinat-array
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Texturaritmetik

Viktig fraga: Hur kombineras texturerna vid
multipass och multitexturering?

Multipass: giBlendFunc
giBlendFunc(GL_ONE, GL_ONE);

giBlendFunc(GL_SRC_ALPHA,
GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);

(Ett antal till finns.)

Vi kan speca en enkel funktion av kalla, destination
och deras alfavarden.
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Texturaritmetik

Multitexture: Satts med glTexEnv!

GL_MODULATE multiplicerar src med arg

GL_REPLACE kopierar

GL _DECAL kopierar med a-blend

GL_BLEND vald farg blendas in med
texturen som a-varde

GL_COMBINE texture combiner, mer
generell operation!
Specar en operation med tva
operander och en operation.

Nagot tveksamt om man vill anvanda texture
combiners nar fragment shaders finns.
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Tillampningar

Multitexturering 6ppnar vagen till manga
tillampningar:

- Mjuka évergangar mellan terrangtexturer

- Fargskiftningar efter hojd (med 1D-textur)

- Detaljtexturer, lagg ihop en HF-textur med en LF-
textur, kan ge detaljkansla med lite information

* Ljusmappning, med GL_MODULATE

* Ytor kan ha bade materialtextur och andra effekter,
som ljus och reflektioner
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Rendera till textur

Texturer kan andras med glCopyTexSublmage,
kopiera data fran fargbuffrar till texturer.

Nyare teknik: pBuffers.

Rendering till textur mojliggor nya former av
multipassrendering.
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Rendera till textur

Flera mojliga lIosningar:
glReadPixels/glTexImage
glCopyTeximage
glCopyTexSublmage

pBuffers (Pixel buffers) - mer flexibla an vanliga
frame buffers, men inte officiell standard (nar jag

tittade senast)
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Ljussattning

« Shading
- Ljusmappning (Light mapping)
- Skuggor

Viktiga fragor f6r att rendera realistiska scener
(eller surrealistiska for den delen)
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Shading

Phongmodellen:
color = Ka*la + X ( Ka™li*(N-L) + Ks™Ii*(R-V)n )

Grundlaggande “bas”-OpenGL anvander
Phongmodellen per vertex, Gouraud-shading
mellan vertexar. Latt men risigt.

Avstandsberoende:

att = 1/(kc + ki*d + kq*d2)

Borde det inte vara enbart 1/d2-komponenten?
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Battre shading

Per-pixel-shading
 Ljusmappning, forberaknad

- Fragment shading, Phong shading
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Ljusmappning

Texturer som beskriver ljus och inte material
Slog igenom i Doom/Quake-serien

Diffus ljusmappning: Statisk sa lange ljuskallor éar
statiska.

Spekulér ljusmappning: Kraver att hégdagrar flyttas
beroende pa betraktningsvinkel.

Texturera med tre texturer:

1) Materialtexture
2) Diffust ljus
3) Spekulart ljus
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Att skapa
ljussattningstexturer

- Rita for hand (Photoshop)
- Rendera i 3D-program

- Rendera i eget program
1) Phong shading
2) Stralfoljning
3) Radiosity

Kénda tekniker, tricket ar att fanga upp ljusvardena i
nenStallet for att rendera bilden.
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Att lagra
ljussattningstexturer

Light maps ar manga, men kan vara
sma! 16x16 texlar ofta rimligt!

Ateranvanda light maps fér fler ytor?

Packa manga light maps i en textur?
Packningsproblem vid olika storlekar.
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