Texturer i Art Of lllusion: Allmant

Vivill belysahur man arbetar med texturer i ett modelleringsprogram
For detta véljs i dArt Of lllusion (i forts&ttningen forkortatol).

Det verkar som om version 2.1 &l ar instabil i bade var Linux- och
Windowsmiljo nar man vill géra ndgot utover det enklaste. Férmodli
gen har det med det just inforda JOGL-stddet att gora. Jag har i (
kommande exemplen anvant narmast foregdende version 2.0 utan g
blem. Den nas med Linux-kommandatt of 2. 1 Windows kan man
klicka pa

[ user s/ course/ TDA360/ AO 2. 0/ Art OF I | | usi on2. 0/
ArtOf Il lusion.jar

Jag redovisar pa dessa OH varje steg tydligt for att den som vill prov
inte skall behdva fordjupa sig i annat material, men kommer nog a
vara oversiktligare vid genomgangen. Detta leder till att det bli
méanga OH. Bilderna blir tyvarr val sma i det tryckta materialet.

| Aol har inte materialegenskaper samma betydelse som i OpenC
Man anvander i stallet texturer for detta. Nar materialegenskapen
jamn over ytan, anvands “uniform” texturer. Vi hoppar over dess:
helt. | Aol dréller det av instéllningsmgjligheter. Vi ordar inte om dem.
Den som vill veta detaljer far lasa den trevliga manualen.

Vi tar upp (filerna $DG AQ )

- Bildtexturer med standardavbildninDEMO_TEXTURL. aoi )

- Bildtexturer med UV-avbildningEMO_TEXTUR2. aoi )

- ProcedurtextureEMO_TEXTURS. aoi )
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Roughness-vardet 0.2 &r troligen forinstallt. Jag later det vara likso
alla 6vriga varden. Trycker pa fyrkanten omedelbart till hoger om tex
tenDiffuse Color, varefter vénstra dialogen nedan visar sig.

of Images x| Bl Images [x

i :

Load Dlziz GEIEsHiDTE ﬂ Load Delete Select None %

Load-knappen ger oss en traditionell fildalog. Jag letar upp mapper
/user s/ cour se/ TDA360/ AOl och valjer bildfilenr png. D& kommer
den bilden in i bildférradet och det ser ut som i den hogra figurer
Tryck p& OK och en tidigare dialog andrar sig till

=] [
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Texturer i Art Of lllusion. Bildtextur. 1(4)

Borjar med att Iagga in en sfar, till vilken vi avser att koppla en textur
Ser till att sfaren ar vald (t ex via objektlistan till héger). Anvander
Object/Set Texturesom ger vanstra dialogen

Choose texture for"Sphere 1"

Type Simple Texture | /

Select narne and type for new texture:

Type Image Mapped | /
ok|  cancel

New Texture. Textures. [

Texture Parameters

EditMapping oK|  cancel

Trycker paNew Texture, som leder till hogra dialogen ovan, dar jag
ersatter typerUniform med Image Mapped och ger texturen ett
namnGrid. OK-knappen ger upphov till nasta dialog.

W Tile Horizontally [ Tile Vertically

_IMirror Horizontally _[Mirror Vertically

Value: Carnponert
Transparency

0.0 Red | 7]
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Shininess
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Value: Component
Roughness

02 Red | /]
Gl Celen D Valug Component
Gloudiness

0.0 Red | 7|
— D j ot companet
Bump Height oo

0.0 Red | 7]

— D. Valug Component
missive Color Displacernent ’7
b0 [ I Red | /]
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Tryck pAOK. Nu har vi bara kvar dialogrutan (marke3ed)

=] Opject Texture [x
Choose texture for "Sphere 1"

Type Simple Texture | £
Default Texture

Grid

Mew Texture...|  Textures, [

Texture Parameters

EditMapping..| OK|  Cancel

| bildrutan ser vi texturen projicerad pa en sfar (kan andras till bl a ku
via MK3-meny). Man kan ocksd med MK2 rotera objektet. Just nt
anvands en texturpalaggning soul kallasProjection. Den ar i all-
manhet bara lamplig for plana objekt. Vi vill byta tlpherical och
trycker darfor paEdit Mapping, som ger vanstra figuren. Efter byte

o Texture Mapping X =] Texture Mapping x

- | S

Mapping: Projection | / e o] =

scal Exterl ]
i " HEUL width [380.0  (degrees)
= L’Emr Height (1800 (degrees)
xB5 v bs offset 0.0 (dearees)

Rotation:
%00 oo zloo
Apply To: Front and BackFaces| /

[ il e e e s

o] cancel ok|  cancel

Rotation
* oo Y oo z o
Apply To: Frontand Back Faces| /

i
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av Mapping ser det ut som i hdgra figuren ovan. Vi bryr oss inte om
alla andra ifyllnadsmaojligheter utan trycker @K och har nu bara
kvar vanstra dialogen nedan (jag har har roterat sfaren en aning).

[x =1 Object Texture [x
Choose lexture for"Sphere 17,

Type Simple Texture | #|

Defauit Texture o
Grid

=] Object Texture
Choose texture for"Sphere 1"

Type Simple Texturs | /|

Mesw Texture, Textures. B blew Texture...|  Textures:

Texture Parameters [Texiure Parameters

EditMapping..| OK|  Cancel Edit Mapping oOic|  cancel

ser till attGrid ar markerad och avslutar m&K . Hogra figuren visar
hur det ser ut om en till textur fanns. Byter t8kcene/Display Mode/
Textured (frAn det normalaSmooth). D& ser det ut s& har i Aol:s
huvudfénster. En laguppldst version av texturen ligger palagd. Me
Scene/Render Scenér vi den korrektare hogra bilden (jag sag till
att bakgrunden blev genomskinlig m8dene/Render Scene/Outpiit

=] [x
Done Rendering Close
E\ipEEdT\mE 0:08 Save
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Vi ser att det ar ett nat med 5x5-styrpunkter, dvs 4x4-rutor. Vi bryr os
inte om att bukta p& natet nu, s& lamna n@d (under den del av
fonstret som fick plats hér).

Vi kopplar i stallet objektet - natet - till en bild pa vanligt satt och kal-
lar texturenGrid. Vi anvander samma bild. png som tidigare.

Object Texture
Choose texture for "Spline Mesh 7°

Type Simple Texture | /|
Default Texturs “

Grid

New Texture, Textures. [

Texture Parameters

Edit Mapping OK|  Cancel

Tryck paEdit Mapping och andraProjection till UV

a Texture Mapping x

T
I
I
.
Mapping: Uy ¥
Ediit LV Coordinates.
Apply To: Front and Back Faces| /
96| canca]
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Texturer i Art Of lllusion: UV-avbildning. 1(4)

UV-avbildning (eng. UV-mapping) ar den etablerade te*

men i modelleringsprogram fér motsvarigheten till texturk

ordinater i OpenGL. Fungerar Aol enbart for nat (eng.

mesh) (splinesnat, som skapas med verktyget till hdger, eller
triangelnét, som skapas ur annat objekt rdgject/Create Triangle
Mesh).

Vi skapar forst ett nat med detta verktyg. Som standard far man €
5x5-nat, men genom att dubbelklicka pa verktyget kan man andra t
annat. Vi accepterar det forinstallda. Fanigt nog visas inte natet sc
ett 5x5 i Aol-fonstret, utan det blir fler rutor. For att eventuellt redi-
gera natet tar vi tilDbject/Edit Object.
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och sedarkdit UV Coordinates, som ger (varvid jag andr&esolu-
tion: Low till High och zoomat in p& natet).

=1 UV Texture Coordinates [x

ﬂﬁ%ﬁm&Ju

Displayed Gomponant. Difuse /| Resalution: High i

[Belected Vertex Coordinates: Displayed Coordinate Range:

U FZ hZa| F‘\ 595 U FZ 45 fo 145
W |:’I 834 th D834
M Cancel

Upp till hdger visas natet. Till vanster finns texturen periodiskt uppre
pad. Aol har automatiskt tilldelat varje styrpunkt texturkoordinater
och dessa ligger i de intervall som anges till hdger uridisplayed

Coordinate Range Dessa motsvarar dessutom granserna for textu
omradet till vanster. Kanske noterar vi att U-intervallet har langde
3.9, medan V-intervallets langd ar 2.868. Under natet finns en “pre
view” av texturen applicerad p& natytan. Man kan markera styrpunkt
i natet. Motsvarande punkt visas da i texturen. Genom att marke
punkten i texturen visas koordinaterna. T ex avlaser vi i figuren a
nedre vénstra styrpunkten har texturkoordinaten (-2.125, -1.69¢
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