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Cresterea realismului imaginilor tridimensionale

Urmdtoarele cursuri prezintda cateva metode de imbundtatire a
imaginilor in sensul apropierii calitatii lor de imaginile reale.
Dintre acesteimetode prezentate in literatura de specialitate cum ar fi:

a) eliminaredsSsuprafetelor st muchiilor acoperite pentru extragerea
elementelor de frontiera ascunse,

b) perspectiva pentru informatiile de profunzime,
c) proiectiile dinaniice pentru reprezentarea obiectelor in miscare,

d) indici de intensitate sau wvariatia de culoare utilizate pentru
modificarea culorilor din adancime,

e) si detalii de suprafatd pentru reprezentarea
microstructurilor fetelor,

f) sectionarea cu un plan frontal utilizata la vizualizarea interiorului
obiectului,

g) tluminarea curpurilor prin utilizarea luminilor si umbrelor si
h) stereografia pentru redarea in relief a a obiectelor tridimensionale,

am ales doar cateva pe care le-am considerat mai importante. Tor



... Cresterea realismului imaginilor tridimensionale

2. Texturt

3. Lumina st umbra

| | |'I'

4. Stereografie

3/27



informatii . pozitie, dimensiuni, etc.) despre

a) Constante ca marime si orientare pe suprafata corpului,
b) Variabile ca marime si orientare in functie de pozitia fetelor.

c) Neregulate - aleatoare ca mdrime si orientare (fractali).
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.2, Texturi ~ Texturi constante
a) Texturile constante

Acestea se utilizeaza atat in grafica 2-D cat si in grafica 3-D
pentru tapetarea fondurilor scenelor.

Acestea se pot defini printr-o matrice de culori sau in sistem
vectorial prin coodonate relative ale capetelor segmentelor
descrise.

Exista biblioteci de texturi caracteristice diferitelor obiecte sau
materiale cum ar fi: fagure, lemn, parchet, sticla, apad, iarbad, etc.
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..2. Texturi ~ Texturi constante

=\ 7\ &S

~

numerotate de la 0 la m-1 respectiv n-1

culoarea T,

I Moam,|Modn*

Aplicarea uner texturi se poate face la umplere, unde un punct P;; se va
colora tinand cont de o textura definta prin matricea T cu m linii si n
coloane numerotate de la 0 la m-1 respectiv n-1 in culoarea T; yioqm jmod n -
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de fonturi care creaza biblioteci
de caractere .
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exturi ~ Texturi variabile

ri variabile se realizeaza in

ettt e =

unind punctele critice

sau prin umplere. F
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.. 2. Texturi ~ Texturi variabile
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.. 2. Texturi ~ Texturi variabile

’.o

xturilor pe suprafete

A
T =

http://web.info.uvt.ro/~petcu/grafica/g13.pdf

% pe alte obiecte
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...2. Texturi ~ Texturi variabile

_______ .
P(X,y,2)
g X
ozo pe ‘ o
=Y
{S=a*L/n
t=y-1/h




... 2. Texturi ~ Texturi variabile

... Aplicarea texturilor pe suprafete

S
%%

« pe cilindru (v,h) :
< pe sfera(7)

\/ : |13 ’
o 233 W

int L =399, 1=399; //Textura (Lung, lat.)
double Re=1, h=2; //Cilindru (Rc, h)

double x(double Rc, double Alf) { return Rc * Math.Cos(Alf); }  // x =71 *cos (Alfa); r=Rc=Raza Cil.

double z(double Rc, double Alf) { return Rc * Math.Sin(Alf); }  // z=r *sin (Alfa)

int s(double Alf, double L)  { return (int)(L-Alf *L/Pi); }  // Textura[s,t] din [0,L]x[0,]]
int t(double y, int |, double h) { return (int)(I- y *1/h); }
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... 2. Texturi ~ Texturi variabile
... Aplicarea texturilor pe suprafete

ViewPort (100, 50, 300, 350);  DefPr (1, 3.14 / 4);

* pe cilindru (1,- h) double a =b = PrX(x(Rc, 0), z(Rc,0)),  // Determinarea ferestrei reale
‘ c=d=PrY(, z(Rc,0));

for (double al = 0; al < Pi; al +=Pi/L) // Alfa din [0,P1]
for (doubley =0, y<h;y+=h/I) // ydin [0, h]
{
double Cx = x(Rc, al), Cy =y, Cz = z(Rc, al); //Pct. pe Cil.(Cx, Cy,Cz)
double Xp = PrX(Cx, Cz), Yp = PrY(Cy, Cz);
if (Xp<a)a=Xp;elseif (Xp>b)b=Xp;
if(Yp<c)c=Ypelseif (Yp>d)d=Yp;
}
Window (a, d, b, c);

< pe sfera (7)

for (double al = 0; al < Pi;al +=Pi/L)  // Alfa din [0,P1]
for (doubley =0; y<h;y+=h/I) // ydin [0, h]
{
double Cx = x(Rc, al), Cy =y, Cz = z(Rc, al); // Punctpe Cil.(Cx, Cy,Cz)
double Px = PrX(Cx, Cz), Py = PrY(Cy, Cz);
Im2.SetPixel(u(Px), v(Py), Im1.GetPixel(s(al, L), t(y, I, h)));
}




.. Aplicarea texturilor pe suprafete

% pe cilindru(r,h):

.. 2. Texturi ~ Texturi variabile

Load Image
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...2. Texturi ~ Texturi variabile

- ot A

lff,./!()/J

......

=rcos asing
y=rsin «
Z =1 CO0S o Cospf




... 2. Texturi ~ Texturi variabile
... Aplicarea texturilor pe suprafete

< pe sferd (1):

double alfa(int j, int H) { double Pi = 3.141592;
return -P1 *j/H + Pi/2;
/

double beta(int i, int W) { double Pi = 3.141592;
return -Pi1 *1 /W + Pi;

}
void PutPixel(Bitmap Im, int x, int y, Color c)

{
Im.SetPixel(x, y, ¢); Im.SetPixel(x, y+1, c);
/
private void button2_Click(object sender, EventArgse) // Sfera
{
int Ri =90, Rj = 185;
for (inti=0;1<Iml.Width; i++)
for (int j = 0; j < Im1.Height; j++)
PutPixel(Im2, Im1.Width/2 + (int)(Math.Cos(alfa(j,Im1.Height))* Math.Cos(beta(i, Im1.Width))* (Ri +7/5)),
Im1.Height/2 - (int)(Math.Sin(alfa(j, Im1.Height)) * Rj), Im1.GetPixel(i, j));
pictureBox2.Image = Im2; pictureBox2.Refresh();
/




.. 2. Texturi ~ Texturi variabile
... Aplicarea texturilor pe suprafete

% pe sferd (1):

3 Textura L=1Ja] x |
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...2. Texturi ~ Texturi variabile

https.//www.siggraph.org/education/ma

//www.cs.cimu.edu/~fp/courses/Sraphics/pdf-color/10-texture.pdf

kent.e

Gl e

>

» http;//web.eecs.utk.edu/~huangj/cs456/notes/456_texturemapl.pdf
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2. Texturi ~ Texturi variabile

Tipuri de texturi

% de mediu

o rm‘r_)/w
de tluminare

< de ur




in generarea aleatoare a unor
de exemplu arbori, nori, dune de

- e AT D

Fractalii, aceste variatiuni geometrice ciudate, pot fi:

> de forma regulata (generati prin repetarea unui motiv sau
detaliu primar) sau

> de formd neregulata (definiti probabilistic).
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..2. Texturi ~ Texturi nerequlate

Fractalii de formd regulatd se definesc prin curbe, suprafete,
volume, functii, etc., sau printr-o requla de constructie.

Fractalii"stnt forme definite prin ecuatii matematice, rezultand
o figurd geometricd, care poate fi divizatd in pdrti, astfel incat
fiecare dintre acestea sa fie o copie miniaturald a intregului.

Cuvantul fractal” a fost introdus de matematicianul Benoit
Mandelbrot in 1975 si provine din latinescul fractus, care inseamna
spart sau fracturat.

Fractalul, ca formad geometricd, are urmadtoarele caracteristici:

- este auto-similar: daca se mdreste orice portiune dintr-un fractal,
se vor obtine cam aceleasi detalii cu cele ale fractalului intreg,

- are o definitie recursiva - de exemplu: x, f(x), f(f(x)), f(f(f{(x))), ...,

- are detaliere si complexitate infinita: orice nivel de magnificare
pare identic si are o structura find la scari infinit de mici.
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...2. Texturi ~ Texturi neregulate

Elementele definitorii sunt:
Q 1nitiator: segmentul, curba sau forma initiala.

0 generator:  regula folosita pentru a
construi 0 noua forma (recurent/recursiv).

Q 1teratie: repetare/ recursivitate

Fractal:

> Baza (radacina),
> Regqula de dezvoltare (de crestere),

> Perioadad de crestere.
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...2. Texturi ~ Texturi nerequlate

generarors:

construl o nou
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http.//www.sfatulbat dnilor.ro/threads/lél 69-Ce-sunt-Fractalii 24/27
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http.//www.sfatulbatranilor.ro/threads/14669-Ce-sunt-Fractalii 25/27




http.//www.derschmale.com/2010/12/30/ha

Advanced Graphics Programming Techiques using OpenGL, SIGGRAPH 2000
Advanced Graphics Programming Techiques using OpenGL, SIGGRAPH 1999
Lighting and Shading Techniques for Interactive Applications, SIGGRAPH 1999
Advanced Graphics Programming Using OpenGL

http:/ /www.bluevoid.com/opengl/index.htm
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http://www.bluevoid.com/opengl/sig00/index.html
http://www.bluevoid.com/opengl/sig99/advanced99/notes/notes.html
http://www.bluevoid.com/opengl/sig99/advanced99/notes/notes.html
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