CGAV 1 - TEXTURAS

M8. Texturas.

1. Fundamentos.

A maior parte dos materiais ndo tem uma cor uniforme,
apresentando variagdes de cor, aleatoriamente ou
seguindo um padrdo, ou pequenas irregularidades, que
provocam variagdes da cor difusa, figura 8.1

De modo a simular estas variacdes é necessario associar
uma textura ao material previamente associado ao
objecto.

1.1. Associacao a um Material.

Sé pode caracterizar a superficie de um determinado
objecto com uma textura depois de ter associado um
material a esse objecto.

Melhor dizendo, a textura é associada a um material, que
passa a ter mais essa caracteristica, para além da sua cor
difusa, indice de transparéncia etc.

Abra o Blender, elimine o cubo, insira uma qualquer
malha elementar, por exemplo um cubo, e associe-lhe
um material, por exemplo, o material padrdao [RGB: 0.8
0.8 0.8].

Figura 8.1
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Seleccione o objecto e o material a que quer associar a
textura, em seguida seleccione o 92 botdo da barra da
janela de propriedades, que se destaca na figura 8.2, de
modo a activar o contexto Textures. O contexto Textures
assumira a configuragdo que se mostra na figura 8.2.

Pressione o botdo [New]. O material passou a ter
associada uma textura, do Tipo Clouds, com o nome
padrdo Texture, figura 8.3. Surgirdo na janela de
propriedades diversos painéis com o conjunto de
parametros que permitem a defini¢do das propriedades
da textura.

Na caixa de texturas existem 18 Slots disponiveis. Como Figura 8.2
pode ver, figura 8.3, a textura que criou estd associada
ao primeiro slot.

Na caixa, a direita, o selector com o V inscrito significa
que a textura esta activa. Pode activar ou desactivar a
textura pressionando o selector. Quando ndo activa, a
textura permanece associada ao material mas nao
contribui em nada para a sua caracterizacdo, caso de
Texture2 na figura 8.4.

Para associar uma nova textura ao material, seleccione
um outro qualquer slot na caixa de texturas e pressione o
bot3o [New]. | texture

.
= Clouds
Pressionando os cursores a direita da caixa de texturas

altera a posigao do slot que esteja seleccionado no stack
de texturas. Note que a caracterizacdo do material é
dependente do posicionamento relativo de cada uma das
texturas que lhe estda associado, sendo as texturas

Figura 8.3

aplicadas de cima para baixo. No caso do da figura 8.4,
por exemplo, a 12 textura a ser aplicada ao material é
Texturel e ao resultado é aplicada a Texture3.

Imediatamente abaixo tem um conjunto de botdes,
figura 8.4, com as seguintes funcionalidades (da
esquerda para a direita):

Figura 8.4

e Selector de texturas, que lhe permite
seleccionar uma de entre todas as texturas que
existam na base de dados.

e Nome da textura, que poderd ser alterado
editando a caixa.

e Numero de objectos que partilham um material
a que a textura esta associada (2, no exemplo da
figura). Se activar este botdo é criada uma cépia
da textura, de que o objecto activo sera
utilizador Unico.
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e F (Fake user). Se activo, a textura permanece na
base de dados quando salva o ficheiro, mesmo
gue ndo esteja associada a nenhum material.

e+ Cria uma nova textura e insere-a na caixa de
texturas.

e X. Elimina a textura da caixa de texturas. A
textura deixa de estar associada ao material.

Ignore o botdo Brush, que serd objecto de andlise num
proximo maédulo.

1.2. Preview.

Imediatamente a seguir ao cabegalho, o painel Preview,
figura 8.5, permite ter uma ideia das caracteristicas da
textura, quer em vista plena, quer associada a uma
topologia, que surgird pressionando o botdo Material.

Na configuragdo Material surge um conjunto de botdes a
direita onde deve seleccionar a topologia que mais se
assemelha ao objecto em cena.

Pode ainda optar por ambas as representacGes
pressionando o botdo Both.

1.3. Colors.

O painel Colors, figura 8.6, € comum a todo o tipo de
texturas, e contém um conjunto de parametros que
permite o controlo do brilho, contraste, saturagdo e
influéncia de cada um dos trés canais de cor.

E de realcar que algumas das texturas poderdo nio ter
canais de cor, sendo que, nesses casos, 0s parametros
RGB ndo tém qualquer influéncia nas caracteristicas da
textura.

A selec¢do de Ramp permite uma caracterizagdo mais
complexa da cor da textura, figura 8.7, tal como ja foi
abordado, a propésito de rampas associadas a cor difusa
e a cor especular, no médulo materiais.

Matenal Both

Figura 8.5

Figura 8.6

~" Ram p

Linear =

Figura 8.7
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2. Type.

A partir do cabecalho do contexto Texture da janela de
propriedade é possivel seleccionar 1 de 14 diferentes
tipos de textura, figura 8.8.

B wood
- B voxel Data
Com excepg¢do das texturas do tipo Image or Movie e : &

Voronoi

Environment Map, todas as texturas disponiveis sdo B stucci
Stucci

procedimentais, isto &, sintetizadas a partir de -
expressoes analiticas, ndo sendo visiveis na janela 3D. 5 B Point Density
B moise

B Musgrave
B Marble

= Magic

Descreve-se em seguida cada um dos tipos de textura no
que respeita ao significado dos parametros proprios de
cada uma e mostram-se exemplos da sua utilizagao.

O resultado da aplicagdo de qualquer das texturas estd
dependente de um numero de factores extremamente

Image or Movie

] h

Ervironment Map
B Distorted Moise
& Clouds

elevado, ndo sé resultantes das opgGes feitas

relativamente aos parametros de cada uma mas também

, € sobretudo, das op¢Oes feitas nos painéis Mapping e

B e
Influence, e ainda do nimero de texturas e ordem pela _ & Blend

u Mone
& Clouds

gual sdo associadas aos material.

Os exemplos mostrados a quando da referéncia a cada
um dos tipos de textura sdo meramente ilustrativos de
aplicagdes simples. Em qualquer dos exemplos optou-se
por fazer sempre o mapeamento sobre o canal de cor

Figura 8.8

para dar uma ideia mais clara do padrdo da textura.

Exemplos de mapeamentos sobre outros canais, embora
ndo tdo exaustivamente expostos para cada um dos
tipos, serdo vistos na sec¢do Influence.

Por dltimo, é de referir que muitas das aplicagdes mais
interessantes sé podem ser exploradas apds a referéncia
a composi¢cdo por nds, que sera feita num proximo
mddulo.
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2.1. Blend.

A textura Blend consiste num gradiente de cor, sendo
muito utilizada como filtro de aplicagdo de outras
texturas.

Radial

Quadratic sphere

Os parametros Horizontal e Vertical controlam a : 2 Spherica
direcgdo de aplicagao do gradiente, cujo tipo de evolugdo % Ble Diagonal

é 1 de 7 possiveis, especificado pelo parametro Easing
Progression, figura 8.9, cujos nomes sdo auto- -~ )
explicativos, com excepgdo de Easing, que corresponde a Quadratic
uma evolugdo nio linear do gradiente. Linear
Linear
As figuras 8.10 e 8.11 mostram, respectivamente, os

gradientes Spherical e Easing.

Vertical

Figura 8.9

Figura 8.10. Figura 8.11

Note que qualquer das texturas tem um mapeamento
tridimensional sobre o objecto a que o material esta
associado, sendo garantida a continuidade do padrao das
texturas entre as superficies adjacentes.

Se mapear a textura Blend com progressdao Spherical
sobre uma esfera, sem alterar a configuragdo padrio do
painel Mapping, o nucleo mais escuro é coincidente com
o centro da esfera, donde resulta que a superficie da

esfera tera toda o mesmo tom, figura 8.12.

Figura 8.12
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2.2. Clouds.

Embora, como o nome indica, seja especialmente
indicada para simular os padrdes das nuvens, a textura
tipo Clouds é de aplicagdo bastante mais geral.

Color

O padrdo em niveis de cinzento é o mais utilizado
embora o padrdo RGB possa ser pertinente para
aplicagGes especificas, sendo a opgdo seleccionadvel nos
botdes GeyScale e Color.

Os parametros Soft e Hard permitem obter padrdes mais

suaves ou mais contrastados, e Depth permite aumentar
o nivel de detalhe do padrio. Figura 8.13

Nabla, comum a varios tipos de textura, esta relacionado
com o modo como a textura é mapeada sobre as
superficies, permitido alterara a sua posicdo
relativamente a normal, tendo impacto pouco
significativo na maioria das texturizacGes.

2.2.1. Noise Basis

A maioria das texturas procedimentais permitem a
adicdo de padrbes de perturbagdo da sua configuragdo

. ~ Lo . Cell Noise

base, exponenciando os padrdes possiveis associados a

cada uma delas, e, consequentemente, tornando Varonal Crackle

praticamente ilimitado o ambito da sua utilizagdo. Voronoi F2-F1
Voronoi F4

Estdo disponiveis 10 diferentes padrSes de perturbagdo, Tontlire _ :

. SR Voronoi F3

figura 8.14. HIEHBEES
Voronoi F2

O parametro Size controla a dimensdo das células do Yararol E1

padrdo de perturbacdo. improved: Pain

As figuras 8.15 a 8.26 mostram as texturas resultantes da Oniginal Perlin

composi¢ao da textura Clouds com cada um dos padrdes Blender Original

de perturbagdo, para os valores standard dos Blender Original
parametros, a menos que especificado.

Figura 8.14
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Figura 8.15. Blender Original. Figura 8.16. Original Perlin.

Figura 8.17. Improved Perlin. Figura 8.18. Voronoi F1.

Figura 8.19. Voronoi F2. Figura 8.20. Voronoi F3.

Figura 8.21. Voronoi F4. Figura 8.22. Voronoi F4. Size 2.
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Figura 8.23. Voronoi F2-F1.

Figura 8.24. Voronoi F2-F1. Hard.

Figura 8.25. Voronoi Crackle.

2.3. Distorted Noise.

A textura Distorted Noise resulta da perturbagdo do
conjunto de padrdes Noise Basis com os padrdes do
proprio conjunto.

O parametro Distortion regula o nivel de perturbagdo
introduzido no padrao base, figura 8.27.

De todas as composi¢des possiveis, as figuras 8.28 a 8.35
mostram, para os valores standard dos pardametros, a
menos que especificado, apenas os padrdes
significativamente originais.

Figura 8.28. Blender Original/Blender Original.

Figura 8.26. Cell Noise.

Blender Criginal

Blender Criginal

Figura 8.27

Figura 8.29. Voronoi F2/Blender Original.
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Figura 8.30. Blender Original/Voronoi Crackle. Figura 8.31. Voronoi F2/Voronoi Crackle.

Figura 8.32. Blender Original/Cell Noise. Figura 8.33. Voronoi F2/Cell Noise.

Figura 8.34. Voronoi Crackle/Blender Original. Figura 8.35. Voronoi Crackle/Cell Noise.

2.4. Magic.

A textura Magic é composta de padrées RGB de base

sinusoidal, tendo, em fungdo dos parametros Depth e
Turbulance, figura 8.36, um enorme conjunto de
possiveis variantes, de que se mostram alguns exemplos
nas figuras 8.37 a 8.40. Figura 8.36

Note que muitas das aplicacbes desta textura ndo
tomam partido dos valores RGB, mas sim da periocidade
das variag¢des de intensidade,
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Figura 8.37. Depth 2, Turbulence 5.0.
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Figura 8.38. Depth 2, Turbulence 10.0.

Figura 8.39. Depth 0, Turbulence 5.0.

2.5. Marble.

Como o nome sugere, é uma textura apropriada para
gerar os padrdes que se encontram nas pedras marmore,
sendo no entanto a sua utilizagdo bastante vasta.

Os parametros Soft, Sharp e Sharper controlam o nivel
de contraste do padrao.

Aos parametros Sin, Saw e Tri, correspondem padroes
com evolugbes de intensidade sinusoidal, em dente de
serra e triangular.

Os restantes parametros estdo associados a perturbacgdo
da textura original pelos diversos padrdes Noise Basis,
Size, dimensdo das células padrao, Turbulance, nivel de
interferéncia, e Depth, nivel de detalhe, figuras 8.41.

As combinagBes dos 11 parametros dao origem a
padrées muito diversos. As figuras 8.42 a 8.49 mostram
algumas das possiveis variantes, para os valores standard
dos parametros, a menos que especificado.

Figura 8.40. Depth 0, Turbulence 1.0.

Sharper

T

Blender Criginal

Figura 8.41
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Figura 8.42. Blender Original. Figura 8.43. Blender Original, Turbulence 15.0.

Figura 8.44. Blender Original, Tri. Figura 8.45. Voronoi F4, Sharper, Tri.

Figura 8.46. Voronoi Crackle, Sharper, Tri, Turbul. 30.0. Figura 8.47. Voronoi F1, Sharper, Saw, Turbul. 20.0.

Figura 8.48. Voronoi Crackle, Size 10.0, Turbulence 10.0. Figura 8.49. Blender Original, Sharper, Tri, Hard, Tur. 0.1.
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2.6. Musgrave.

Musgrave ¢ especialmente indicada para texturizar
materiais organicos.

A textura resulta da sobreposicdo de cdpias de um
mesmo padrdo, sendo gerada por 1 de 5 possiveis
algoritmos, figura 8.50.

Qualquer dos 6 parametros particulares desta textura
condiciona directamente o nivel de detalhe do padrdo
final.

Ha 3 parametros comuns a todos os algoritmos,
Dimension, Lacunarity e Octaves, respectivamente, o
contraste entre copias sucessivas, o valor (inverso) do
escalamento entre cdpias sucessivas, e o numero de
cOpias utilizadas.

Sendo particulares de alguns dos algoritmos, os
parametros Offset, Gain e Intensity, respectivamente, o
limiar inferior correspondente ao branco, um factor
multiplicativo da gama de valores do padrao e um factor
somativo.

Tal como para as texturas ja vistas, existe ainda a
possibilidade de perturbar o padrdo base com os
diversos algoritmos de Noise Basis.

A figura 8.51 mostra o padrao resultante da configuragdo
standard e as figuras 8.52 a 8.57 mostram algumas das
possiveis variantes, para os valores standard dos
parametros, a menos que especificado.

Ty|

Hetero Terrain
fBM

Hybrid Multifractal

Ridged Multifractal

Multifractal

Ridged Multifractal

Blender Criginal =

Figura 8.50

Figura 8.51.

Figura 8.52. Dimens. 0.7, Lacun. 4.0, Octav. 8.0.

Figura 8.53. Ridged Multifractal. Offset 1.4, Gain 6.0,
Basis: Voronoi F3.

V1.0

417



CGAV 1 - TEXTURAS

Figura 8.54. Hybrid Multifractal. Offset 0.2. Figura 8.55. Ridged Multifractal. Basis: Voronoi F1.
Basis: Voronoi F1.

Figura 8.56. Hybrid Multifractal. Basis: Voronoi F2-F1., Figura 8.57. Hybrid Multifractal. Dim. 0.2, Lacun. 4.0,
Size 0.07 Octav. 6.0. Basis: Voronoi F2.

2.7. Noise.

Noise é a mais simples das texturas, gerada com ruido
branco, ndo tem um painel préprio, ndo tendo qualquer
parametros de configuragao, figura 8.58.

Figura 8.58

2.8. Stucci.

A textura Stucci ndo tem um padrao préprio, resultando
directamente dos padr&es Noise Basis.

De Plastic e Wall in resulta o mesmo padrdo e de Wall
out o padrdo em reverse.

V1.0 418



CGAV 1 - TEXTURAS

Os restantes parametros tém as fungdes ja conhecidas,
Soft e Hard produzem padrGes de variagdes mais suaves
ou mais contrastadas, Size, controla a dimens3o das Wall in Wall out
células padrdo e Turbulance o nivel de interferéncia,
figuras 8.59.

As figuras 8.60 a 8.69 mostram os padrdes tipicos Blender Original
gerados pelos diversos algoritmos da Noise Basis, com
Size 0.15 e Turbulence 0.0.

Figura 8.59

Figura 8.60. Cell Noise Figura 8.61. Voronoi Crackle.

Figura 8.62. Voronoi F2-F1. Figura 8.63. Voronoi F4.

Figura 8.64. Voronoi F3. Figura 8.65. Voronoi F2.
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Figura 8.66. Voronoi F1. Figura 8.67. Improved Perlin.

Figura 8.68. Original Perlin. Figura 8.69. Blender Original.

2.9. Voronoi.

Voronoi é uma textura baseada na distribuigdo de células Both
de Voronoi a distancias calculadas pelo algoritmo de
Minkovsky.

O parametro Exponent, figura 8.70, s existe para o
método de Minkovsky, e, na verdade, qualquer das
outras métricas corresponde ao método de Minkovsky, Marhattan
para um valor particular de Exponent: Minkovsky 4 (Exp.
4.0); Minkovsky %% (Exp. 0.5); Chebychev (Exp. 10);
Manhattan (Exp. 1.0); Actual Distance (Exp. 2.0 Actual Distance

(distancia Euclidiana)).

Distance Squared

Existem 4 modos diferentes de sombreamento das
células, figura 8.71: Intensity; Position; Position and
Outline; Position, Outline, and Intensity.

Intensity

O parametro Intensity regula o contraste e o parametro
Size a dimensdo das células.

Noise Basis ndo esta disponivel para esta textura,

existindo em seu lugar 4 pesos, correspondentes a Figura 8.70
constantes de Worley, que permitem perturbar o padrdo

original.

V1.0 420



CGAV 1 - TEXTURAS

As figuras 8.72 a 8.78 mostram os padrdes resultantes
para cada um dos 7 métodos com configuragdo standard
dos parametros.

As figuras 8.79 a 8.81 mostram os padrdes resultantes
dos métodos de sombreamento alternativos a Intensity.

As figuras 8.82 a 8.85 mostram alguns padrGes
resultantes de valores de parametros nao standard.

Figura 8.72. Minkovsky 1/2 (Mink. 0.5).

Position, Outline, and Intensity

Position and Outline
Position

Intensity

Figura 8.71

Figura 8.73. Manhattan (Mink. 1.0).

-

[

Figura 8.74. Actual Distance (Mink. 2.0).

Figura 8.75. Distance Squared (Mink. 2.0)2.

Figura 8.76. Minkovsky (Mink. 2.5).

Figura 8.77. Minkovsky 4 (Mink. 4.0).
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Figura 8.78. Chebychev (Mink. 10.0). Figura 8.79. Mink. 2.5. Position.

Figura 8.80. Mink. 2.5. Position & Outline. Figura 8.81. Min. 2.5. Position, Outline & Intensity.

Figura 8.82. Minkovsky 4. Int. 3.0. Size 0.05. W3 -1.0. Figura 8.83. Minkovsky 4. Size 0.15. W1 -1.0. W4 -1.0.

Figura 8.84. Minkovsky 4. Int. 3.0, Size 0.15. W3 -1.0. Figura 8.85. Manhattan. Size 0.15. W2 -2.0. W3 -2.0.
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2.10. Wood.

Como o préprio nome indica, é indicada para criar
padrdes de madeira, mas a sua utilizagdo é bastante mais
genérica, sendo utilizada sempre que se pretendam

Saw Tri

padrdes repetitivos em banda ou em anel. Rings Band Noise  Ring Maise

Aos parametros Sin, Saw e Tri, correspondem padrdes
com evolugbes de intensidade sinusoidal, em dente de
serra e triangular, figuras 8.86. Blender Criginal

Aos parametros Bands e Rings correspondem,
respectivamente, padrées em banda e em anel.

A Band Noise e Ring Noise correspondem parametros Figura 8.86
em banda ou em anel perturbados pelos diversos
padrdes Noise Basis, sendo que, Size, controla a
dimensdo das células padrdo da perturbacio e
Turbulance, o nivel de interferéncia.

Faz-se notar uma vez mais que as texturas tém um
mapeamento tridimensional sobre o objecto a que o
material esta associado.

Se mapear a textura Wood/Sine/Rings sobre uma esfera,
sem alterar a configuragdo padrdo do painel Mapping, os
anéis sdo mapeados em torno do centro da esfera,
donde resulta que a superficie da esfera tera toda o Figura 8.87
mesmo tom, figura 8.87.

Diferentes mapeamentos da textura podem no entanto
ser conseguidos por manipulagdo dos parametros do
painel Mapping, figura 8.88.

As figuras 8.89 a 8.49 mostram algumas das possiveis
variantes do padrdo da textura Wood, para os valores
standard dos parametros, a menos que especificado.

Figura 8.88
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Figura 8.89. Sine. Bands. Figura 8.90. Saw. Bands.

Figura 8.91. Tri. Bands. Figura 8.92. Sine. Rings.

Figura 8.93. Sine. Ring Noise. Basis: Voronoi F2-F1, Size Figura 8.94. Sine. Ring Noise. Basis: Voronoi F4, Size 0.1,
0.1, Turbulende 10.0. Turbulende 6.0.

Figura 8.95. Sine. Band Noise. Basis: Voronoi F1, Size 0.1, Figura 8.96. Sine. Band Noise. Basis: Blender Original,
Turbulende 6.0. Size 0.1, Turbulende 10.0.

V1.0 424



CGAV 1 - TEXTURAS

2.11. Image or Movie.

A textura Image or Movie permite mapear uma imagem
ou um segmento video (abordaremos esta questdo em
Animacao) disponivel num ficheiro, figura 8.97, sobre a
superficie de um objecto.

O modo como o mapeamento é feito é configuravel no
painel Mapping. Tal como para as texturas
procedimentais, a imagem pode influenciar o canal cor
ou qualquer das outras opg¢des, conforme configurado no
painel Influence.

No painel Image Sampling, figura 8.98, as op¢Ges Alpha
especificam o modo como é processada a informagdo
sobre a transparéncia:

e Use toma em consideragdio a informacgdo
contida no ficheiro de imagem.

e Calculate calcula o valor de Alfa baseado nos
valores RGB da imagem, considerando o preto,
[0 0 0], como completamente transparente e o
branco, [1 1 1], como completamente opaco,
sendo normalmente, mas ndo necessariamente,
usadas imagens em tons de cinzento quando
esta opgdo é activada,

e Invert calcula o valor de Alfa baseado nos
valores RGB da imagem mas de modo inverso
na opcdo anterior, isto é, o preto é considerado
completamente opaco e o] branco
completamente transparente.

Estas opgbes sdo normalmente relevantes quando uma
textura é utilizada como mascara da textura seguinte.

Considere um plano de cor difusa vermelho, figura 8.99,
sobre o qual é mapeada uma textura Image (Texturel),
sobe o canal cor, figuras 8.100 e 8.101.

Figura 8.100

Figura 8.97

+ MIP Map

od Interpolation

Figura 8.98

Figura 8.99

E Image or Movie

Figura 8.101
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Como a textura é completamente opaca, a renderizagdo
sO mostra a imagem. Note que o material tem uma
segunda textura associada (Texture2), mas ndo esta
activa, figura 8.101.

Admita agora que se activa a 22 textura, também uma
imagem, figuras 8.102 e 8.103.

Como a imagem é totalmente opaca e as texturas sdo
aplicadas de cima para baixo, a renderizagdo passa a
mostrar apenas a segunda textura.

Vamos agora activar Calculate nas opg¢des Alpha da 22
textura. Os circulos pretos passam a ser considerados
transparentes. Na renderizagdo, na zona dos circulos,
serd agora visivel a 12 textura, figura 8.104.

A opgdo é ainda mais interessante se for activada a
opcao Stencil no painel Influence (veremos mais a frente
as opgdes deste painel).

Vamos colocar Texture2 na 12 posicao do stack de
texturas, manter Calculate activo, e activar Stencil.

Texture2 passa agora a funcionar como mascara da
textura seguinte no stack, Texturel, que passara a ser
transparente na zonas dos circulos, deixando ver a cor
difusa do material, figuras 8.105 e 8.106.

No painel Image Sampling, se Flip X/Y Axis for activado a
imagem passa a ser mapeada rodada de 90° no sentido
directo.

As restantes opgOes do painel Image Sampling sdo
relevantes fundamentalmente nas aplicagbes em tempo
real e serdo objecto de analise quando abordarmos o
tema.

El Image or Movie

Figura 8.105

Figura 8.102

El Image or Maovie

Figura 8.103

Figura 8.104

Figura 8.106
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Os parametros do Image Mapping, figura 8.107,
permitem especificar o modo como imagens de
dimensao inferior a superficie em que sdo mapeadas sdo
tratadas para além do seu limite fisico.

Clip Cube
Nas opgdes Extension:

e Checker repete a imagem em xadrez, figura
8.108.

o Repeat repete a imagem em xx e yy, figura
8.109.

e Clip ndo repete a imagem, figura 8.110.

o Extend estende para além dos limites da
imagem as cores dos pixéis das suas fronteiras,
figura 8.111.

Qualquer das opg¢des acima tem diferentes parametros
cujos nomes sao auto-explicativos.

Figura 8.107
Figura 8.108. Checker. Figura 8.109. Repeat.
Figura 8.110. Clip. Figura 8.111. Extend.

Os tipos de textura Environment Map, Point Density, e
Voxel Data, serdo objecto de andlise em secgdo propria.

Environment Map é relevante, essencialmente, em
aplicagdes em tempo real e Point Density e Voxel Data
implicam o dominio dos contextos Fisica e Particulas.
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3. Mapping.

No painel Mapping, figura 8.112, existe um conjunto de
parametros que determinam o modo como a textura é
mapeada na superficie do objecto a que o material esta
associado.

Fundamentalmente, estd em causa o modo como as
coordenadas do objecto se relacionam com as
coordenadas das texturas.

3.1. Offset.

Os parametros Offset permitem transladar a textura
segundo cada um dos eixos coordenados (local).

Na figura 8.113 pode ver uma textura Wood/Sine/Rings
mapeada sobre um cubo de dimensdes [2.0, 2.0, 2.0],
com a configuragdo standard dos parametros.

Na figura 8.114 pode ver o mapeamento com um valor
de Offset X: 0.5.

Figura 8.113.

Generated

Flat

Figura 8.112

Figura 8.114. Offset X: 0.5.
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Na figura 8.115 pode ver o mapeamento com um valor
de Offset Y: 0.5.

Na figura 8.116 pode ver o mapeamento com um valor
de Offset Z: 0.5.

Figura 8.115. Offset Y: 0.5.

3.2. Size.

Os parametros Offset permitem escalar a textura
segundo cada um dos eixos coordenados.

Na figura 8.117 pode ver o mapeamento com um valor
de Size X: 2.0.

Na figura 8.118 pode ver o mapeamento com um valor
de Size Y: 2.0.

Na figura 8.119 pode ver o mapeamento com um valor
de Size Z: 0.5.

Figura 8.118. Size Y: 2.0.

Figura 8.116. Offset Z: 0.5.

Figura 8.117. Size X: 2.0.

Figura 8.119. Size Z: 0.5.
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3.3. From Dupli.

Quando activo, o parametro From Dupli for¢a os
objectos duplicados a herdar as caracteristicas de
mapeamento dos objectos que Ihe ddo origem.

34.[X][Y]IZ].

Os parametros X, Y, Z permitem alterar a relagdo entre o
sistema de eixo da textura e o sistema de eixos local do
objecto.

Na figura 8.120 pode ver uma textura Wood/Sine/Bands
mapeada sobre um plano com a configuragdo standard
dos parametros [X Y Z].

Na figura 8.121 pode ver o mapeamento [X X X] e na
figura 8.122 pode ver o mapeamento [Y Y Y].

Figura 8.120. [X Y Z].

Figura 8.121. [X X X].

Na figura 8.123 pode ver uma textura Wood/Sine/Bands
com mapeamento [X X X], seguida de outra textura

Wood/Sine/Bands com mapeamento [Y Y Y],

Figura 8.122. [Y Y Y].

Figura 8.123. [X X X] & [Y Y Y].

V1.0

430



3.5. Projection.

As opcoes Projection, figura 8.124, permitem seleccionar
rapidamente o modo como é feita a projeccdo de uma
textura plana (texturas tipo Image) sobre a superficie de
um objecto. Mapeamentos mais complexos devem ser
feitos nas opg¢des Coordinates, nomeadamente através
do mapeamento UV.

Dependo da forma geral do objecto, assim sera
aconselhavel uma ou outra opgéo.

e Flat é indicada para mapear imagens sobre
planos simples.

e Cube é indicada para mapear imagens sobre
objectos de forma paralelepipédica.

e Tube é indicada para mapear imagens sobre
objectos de forma cilindrica.

e Sphere é indicada para mapear imagens sobre
objectos de forma esférica.

Na figura 8.125 pode ver um mapeamento Flat sobre um
cubo. Nas superficies fora do plano de mapeamento é
feita a extensdo das cores dos pixéis das fronteiras do
plano.

Na figura 8.126 pode ver um mapeamento Cube sobre
um cubo.

=

Mapping

Mone Sphere
Tube
Cube
Flat
Flat

Figura 8.124.

Figura 8.125. Flat.

Figura 8.126. Cube.
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3.6. Coordinates.

Nas opg¢des Coordinates, figura 8.127, é selecciondvel o
sistema de coordenadas com o qual se deve relacionar o 7 Tangent

sistema de coordenadas da textura. Str
= Iy

Nos exemplos que se seguem é mostrado como uma Reflection

textura Wood/Sine/Bands é mapeada sobre um cilindro Mormal

para as diferentes opc¢ées.

Window

Sticky

Strand

E_.J

L
Generated
Object
Global

Generated

Figura 8.127

3.7. Global.

Na opgdo Global as coordenadas da textura sao
relacionadas com as coordenadas globais, figuras 8.128 a
8.130.

Note que se o objecto for movimentado em cena a
textura muda de posicdo sobre a superficie do objecto, o
que pode ser opgdo a explorar em animacao.

Nas figuras 8.129 e 8.130 pode ver com a diferentes

posicdes do objecto em cena correspondem diferentes

mapeamentos da textura.
Figura 8.128

Figura 8.129 Figura 8.130
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3.8. Object.

Na opgdao Object as coordenadas da textura sdo
relacionadas com as coordenadas locais de um qualquer
. . . Object
objecto em cena, cujo nome deve ser seleccionado na J

caixa Object, figuras 8.131 e 8.133.

Normalmente é utilizado um Empty com o objectivo Figura 8.131
especifico de mapeamento da textura.

Para além de permitir o mapeamento com grande
precisdo, esta opg¢do é interessante em animacgao, ja que
ao movimento do objecto de referéncia corresponde um
movimento da textura sobre a superficie do objecto.

Figura 8.132 Figura 8.133

3.9. Generated.

Na opgdo Generated, opgdo padrdo, as coordenadas da
textura sdo relacionadas com as coordenadas locais do
objecto, figuras 8.134 e 8.135.

Figura 8.134 Figura 8.135
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3.10. Window.

Na opcao Window as coordenadas da textura sdo
relacionadas com as coordenadas da janela 3D, figuras
8.134 e 8.135.

Note que, tal como para a opg¢do Global, se o objecto for
movimentado em cena a textura muda de posi¢do sobre
a superficie do objecto.

Figura 8.136 Figura 8.137

3.11. Normal.

Na opc¢do Normal as coordenadas da textura sdo
relacionadas com as normais as superficies do objecto.

E uma opgdo relevante para as aplicagdes em tempo real
em que sdo utilizados Mapas de Normais e sera
analisada nesse contexto.

3.12. Reflection.

Na opc¢do Reflection as coordenadas da textura sdo
relacionadas com os vectores de reflexdo em cada uma
das superficies do objecto.

E uma opcdo relevante para as aplicacdes em tempo real
em que sdo utilizados Mapas de Reflexdo e serd
analisada nesse contexto.
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4. Influence.

O painel Influence, figura 8.138, contém o conjunto de
parametros que permitem especificar o modo como a
textura influencia o material a que estd associada nos
seus diversos aspectos, alterando o valor de alguns dos
parametros dos painéis Diffuse, Specular, Shading,
Transparency, e Mirror, do contexto Material.

E também possivel especificar alteracdes a topologia do
material, alteragGes estas executadas em tempo de
renderizacdo, que em nada alteram a malha do objecto.

Figura 8.138

4.1. Diffuse.

O conjunto de parametros aqui agrupados influencia o
sombreamento difuso do material.

4.1.1. Intensity.

Quando activo, a textura provoca alteragdes do valor do
parametro Intensity do painel Diffuse do contexto
Material.
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O parametro Intensity do painel Diffuse deverd ter um
valor inferior a 1.0, sendo a influéncia da textura tanto
maior quanto mais proximo de zero for aquele
parametro, para além disso, a influéncia é proporcional
ao valor do parametro Intensity do painel Influence.

Na figura figura 8.139 pode ver a influéncia de uma
textura Voronoi sobre a intensidade da cor difusa de uma
esfera amarela com um valor de Intensity do painel

Diffuse de 0.5, a esquerda, e de 0.0, a direita.

Figura 8.139

4.1.2. Color.

Quando activo, a textura influencia a cor difusa do
material.

Se a textura for opaca, caso de texturas tipo Image sem
informagdo Alpha a cor difusa do material é
completamente substituida pela cor da textura. No caso
das texturas procedimentais, o padrdo variara entre
zonas de cor opaca seleccionavel no painel Influence,
figura 8.138, e o0 negro transparente que deixara

transparecer a cor difusa do material.

Na figura figura 8.140 pode ver a influéncia de uma Figura 8.140

textura Voronoi sobre a cor difusa de uma esfera
amarela. Na esfera da esquerda a textura tem cor
vermelha e na esfera da direita a textura tem cor azul.

4.1.3. Alpha.

Quando activo, a textura provoca altera¢des do valor do
parametro Alpha do painel Transparency do contexto
Material.

O parametro Alpha do painel Transparency devera ter
um valor inferior a 1.0. O grau de transparéncia serd
influenciado pelo padrdao da textura dentro da gama de
valores possibilitado pelo pardametro Alpha do painel
Transparency e proporcionalmente ao valor do
parametro Alpha do painel Influence.

Na figura figura 8.141 pode ver a influéncia de uma
textura Voronoi sobre a transparéncia de uma esfera

Figura 8.141

amarela com um valor de Alpha do painel Transparency
de 0.0, a esquerda, e de 0.5, a direita.
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4.1.4. Translucency.

Quando activo, a textura provoca altera¢des do valor do
parametro Translucency do painel Shading do contexto
Material.

O parametro Translucency do painel Shading devera ter
um valor inferior a 1.0. O grau de translucidez sera
influenciado pelo padrdo da textura dentro da gama de
valores possibilitado pelo parametro Translucency do
painel Shading e proporcionalmente ao valor do
parametro Translucency do painel Influence.

Na figura figura 8.142 pode ver a influéncia de uma
textura Voronoi sobre uma esfera translucida (com uma
fonte tipo point no interior).

4.2. Specular.

O conjunto de parametros aqui agrupados influencia o
sombreamento especular do material.

4.2.1. Intensity.

Quando activo, a textura provoca alteragGes do valor do
parametro Intensity do painel Specular do contexto
Material.

O parametro Intensity do painel Specular devera ter um
valor inferior a 1.0, sendo a influéncia da textura tanto
maior quanto mais proximo de zero for aquele
parametro, para além disso, a influéncia é proporcional
ao valor do parametro Intensity do painel Influence.

Na figura 8.143, a esquerda, pode ver a influéncia de
uma textura Voronoi sobre a intensidade da cor
especular de uma esfera. A direita pode ver uma esfera
com o mesmo material mas sem a textura aplicada.

4.2.2. Color.

Quando activo, a textura influencia a cor especular do
material.

Na figura 8.144, a esquerda, pode ver a influéncia de
uma textura Voronoi sobre a cor especular de uma
esfera. A direita pode ver uma esfera com o mesmo
material mas sem a textura aplicada.

Figura 8.142

Figura 8.143

Figura 8.144
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4.2.3. Hardness.

Quando activo, a textura provoca alteragdes do valor do
pardmetro Hardness do painel Specular do contexto
Material.

Na figura 8.145, a esquerda, pode ver a influéncia de
uma textura Voronoi sobre o valor do parametro
Hardness do material associado a uma esfera. A direita
pode ver uma esfera com o mesmo material mas sem a
textura aplicada.

Figura 8.145

4.3. Shading.

O conjunto de parametros aqui agrupados influencia
alguns dos parametros do painel Shading e do painel
Mirror do contexto Material.

4.3.1. Ambient.

Quando activo, a textura provoca alteragdes do valor do
parametro Ambient do painel Shading do contexto
Material.

O parametro Ambient do painel Shading devera ter um
valor inferior a 1.0, sendo a influéncia da textura tanto
maior quanto mais proximo de zero for aquele
parametro, para além disso, a influéncia é proporcional
ao valor do parametro Ambient do painel Influence.

Na figura 8.146, a esquerda, pode ver a influéncia de

Figura 8.146

uma textura Voronoi sobre a quantidade de luz ambiente
recebida pela esfera. A direita pode ver uma esfera com
0 mesmo material mas sem a textura aplicada.

4.3.2. Emit.

Quando activo, a textura provoca alteragdes do valor do
parametro Emit do painel Shading do contexto Material.

O parametro Emit do painel Shading devera ter um valor
inferior a 2.0, a influéncia da textura é tanto maior
guanto mais proximo de zero for aquele parametro,
sendo a influéncia proporcional ao valor do parametro
Emit do painel Influence.
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Na figura 8.147 pode ver a esquerda a influéncia de uma
textura Voronoi sobre a quantidade de luz emitida pela
esfera e a direita a esfera com o mesmo material mas
sem a textura aplicada.

4.3.3. Mirror.

Quando activo, a textura influencia a cor de
espelhamento do material, especificada no painel Miror
do contexto Material.

Na figura 8.148, a esquerda, pode ver a influéncia de
uma textura Blend/Linear sobre a cor de espelhamento
de uma esfera. A direita pode ver uma esfera com o
mesmo material mas sem a textura aplicada.

4.3.4. Ray Mirror.

Quando activo, a textura provoca alteragGes do valor do
parametro Reflectivity do painel Mirror do contexto
Material.

O parametro Reflectivity do painel Mirror devera ter um
valor inferior a 1.0, sendo a influéncia da textura tanto
maior quanto mais proximo de zero for aquele
parametro, para além disso, a influéncia é proporcional
ao valor do parametro Ray Mirror do painel Influence.

Na figura 8.149, a esquerda, pode ver a influéncia de
uma  textura  Stucci/Voronoi/Crackle sobre a
reflectividade de uma esfera. A direita pode ver a esfera
com o mesmo material mas sem a textura aplicada.

Figura 8.147

Figura 8.148

Figura 8.149
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4.4. Geometry.

O conjunto de parametros aqui agrupados influencia a
topologia do objecto em tempo de renderizagao, isto é, a
malha do modelo 3D ndo sofre qualquer modificagdo.

4.4.1. Normal.

Quando activo, a textura influencia a informacgdo sobre o
posicionamento das normais as superficies do objecto,
tendo como consequéncia uma modificacdo do
sombreamento de cada pixel da imagem renderizada e
dando a ilusdo da existéncia de pequenas varia¢Ges do
posicionamento das superficies.

Sendo somente uma modificagdo do sombreamento de
cada pixel dai ndo resulta a projec¢do de sombras ou a
obstrucdo de zonas do objecto ou de outros objectos.

Se o angulo entre a camara e a superficie for muito
pequeno, apesar do sombreamento diferenciado, notar-
se-a que a superficie nd3o aprsenta qualquer
irregularidade.

A técnica pode ser usada para criar a ilusdo de baixo
relevo, a ilusdo de pequenas ranhuras, zonas de aspecto
envelhecido, etc., sendo a gama de efeitos muito diverso,
nomeadamente quando a técnica é conjugada com
outras texturas.

Na figura 8.150 pode ver a parte lateral de um pneu
texturizada com a imagem da marca, caracteristicas, etc.

Na figura 8.151, a esquerda, pode ver a influéncia de
uma textura Stucci/Voronoi/Crackle mapeada sobre as
normais a superficie de uma esfera.

Na figura 8.151, a direita, pode ver a influéncia de uma
textura do tipo Image mapeada, em projeccao esférica,
sobre as normais a superficie de uma esfera.

4.4.2. Warp.

Quando activo, a textura distorce as coordenadas de
textura de todos os canais de textura que se seguem no
Stack. A distor¢do permanece activa sobre todos os
canais até que uma outra textura seja mapeada em Warp
(dando a Warp o valor 0.0 cancela o efeito de distor¢do).

Figura 8.150

Figura 8.151
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Na figura 8.152 pode ver o resultado de uma textura
image mapeada sobre as normais de um plano. Na figura
8.154 a textura anterior foi precedida de uma textura
Wood/Sine/Bands com Mapping XXZ, figura 8.153,
mapeada em Warp.

Figura 8.152

Figura 8.153
4.4.3. Displace.

Quando activo, a informagdo da textura é utilizada para
deslocar a posicao dos vértices da malha em tempo de
renderizagao.

Os vértices serdo deslocadas no sentido da sua normal,
tendo em conta a informacdo da textura e o valor do
parametro Displace.

O deslocamento dos vértices é efectivo, em tempo de
renderizagdo, pelo que dele resultard a projec¢do de
sombras e a obstrucdo de superficies do objecto ou de
outros objectos em cena.A malha a que a textura é
aplicada deve ser suficientemente detalhada, isto é,
dever ter um numero de vértice efectivo que permita
responder ao padrdo da textura.

Na figura 8.155 pode ver a influéncia de uma textura
Stucci/Blender Original mapeada numa esfera metalica.
Na figura 8.151, a esquerda, pode ver a influéncia de
uma textura Wood/Sine/Bands mapeada em Color e
Displace sobre uma esfera, e a direita a mesma textura
mapeada apenas no canal Color.

Figura 8.154

Figura 8.156
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4.5. RGB Intensity.

Na maior parte das aplicagGes é relevante a intensidade
de cada pixel e ndo a sua cor.

Activando RGB Intensity as texturas com diferente
informagdo em cada um dos canais RGB é convertida em
tons de cinzento.

Na figura 8.157 pode ver uma textura Magic mapeada
sobre uma esfera e na figura 8.158 o mesmo
mapeamento com RGB Intensity activo.

Figura 8.157 Figura 8.158

4.6. Negative.

Quando activo, sdo invertidos os niveis de intensidade
(0/255) de cada um dos cais RGB.

Na figura 8.159 pode ver uma textura Magic com
Negative activo mapeada sobre uma esfera, e na figura
8.160 o mapeamento da textura com, simultaneamente,
Negative e RGB Intensity activo.

Figura 8.159 Figura 8.160
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4.7. DVar.

A utilizagdo do parametro DVar é uma alternativa a
modificagdo dos parametros Diffuse Intensity, Alpha,
Translucency, Specular Intensity, Ambient, Emit, e
Reflectivity nos painéis do contexto Material, devendo
ser posto a 0.0 ou 1.0, para que a textura exer¢a o seu
maximo efeito sobre cada uma dos respectivos canais do
painel Influence, sem que seja necessario alterar as
caracteristicas do material.

4.8. Stencil.

Quando activo, a textura opera como mascara das
texturas dos canais seguintes. Ao preto corresponde o
anulamento total da ac¢do das texturas e ao branco a
sua acg¢do plena.

Na figura 8.161 pode ver o resultado do mapeamento de
uma textura Clouds/Blender Original sobre o canal
Normal. Na figura 8.163 pode ver o resultado da acgdo
da mesma textura quando precedida de uma textura
Blend/Quadratic Sphere, figura 8.162, mapeada em
Stencil.

Figura 8.162

CGAV 1 - TEXTURAS

Figura 8.161

Figura 8.163
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4.9. Blend.

As opgcbes Blend Type ,figura 8.164, permitem
seleccionar o modo como o sombreamento calculado Linear Light
para cada um dos pixéis da imagem antes da aplicagdo

Soft Light
da textura se mistura com o sombreamento dela ___rt_L|:_||._
resultante. Color

Walue
Embora os nomes sejam razoavelmente intuitivos Saturation
relativamente ao tipo de operacdo efectuada, o mesmo Hue

ndo se pode dizer quanto ao seu resultado, dado o Wi e
ghten
elevadissimo nimero de varidveis envolvidas.

Quando relevante, o procedimento de cada um dos

método serd descrito no enquadramento dos exemplos Difference
expostos na secgdes seguintes.

Owverlay

Screen

Multiply

Subtract
Add
Mix

Figura 8.164
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5. Tutorial 12.

Vamos neste tutorial ver como sintetizar uma possivel
textura da casca de uma laranja.

1. Comece por enquadrar uma UVSphere com as
condi¢Ges de iluminagdo adequadas. Por exemplo, crie
uma coépia do ficheiro do Tutorial 8. Abra-o e elimine
todas as malhas com excep¢do de uma das esferas.
Associe o material Clay a esfera, enquadre-a. Corrija, se
necessario, as distancias e intensidades das fontes Area,

e renderize a cena.

2. Renderize. Deve obter algo semelhante a figura 8.165. Figura 8.165

5.1. Cor Base.

Uma vez estabelecidas as condigdes de iluminagao,
vamos dar a esfera as cores difusa e especular tipicas de
uma laranja.

3. Dé a cor difusa um tom laranja adequado. Veja, por
exemplo, o que se expGe na figura 8.167.

4. Altere a cor especular para um tom ligeiramente
amarelado. Diminua o valor do parametro Intensity para

0.5 e dé ao paradmetro Hardness o valor 200. Veja, por

exemplo, o que se expGe na figura 8.178.
Figura 8.166. BaseColor.

5. Renderize. Deve obter algo semelhante a figura 8.166.

=)

——

Lambert

Hardness: 200

Figura 8.167 Figura 8.168
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5.2. Variacoes de Cor.

A maior parte das laranjas ndo tem uma cor tdo uniforme
como a que a esfera tem neste momento. Vamos
comegar por associar ao material uma textura que
perturbe a uniformidade da cor difusa.

6. Seleccione a esfera. Na janela de propriedades,
seleccione o contexto Material e em seguida o contexto
Texture. Associe uma textura ao material pressionando
New.

Color

Blender Criginal

Figura 8.170. ColorNoise.

7. Mantenha a textura padrao que foi associada, e que é
do tipo Clouds/Blender Original, assim como o valor
padrdo dos respectivos parametros, figura 8.170. Dé um
nome sugestivo a textura, por exemplo ColorNoise.

8. Altere a cor de textura para verde e o parametro Blend
para Add, figuras 8.169 e 8.171.

9. Mantenha activo o canal Color, mas diminua a
intensidade para 0.2, figura 8.171.

10. Renderize. Deve obter algo semelhante a figura
8.172.

As variagGes de cor ndo sdo claramente suficientes para
simular a textura da casca da laranja.

Figura 8.169

Figura 8.171. ColorNoise.

Figura 8.172. ColorNoise.
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5.3. Pequena Rugosidade.

Vamos agora usar os dois canais de textura seguintes
para provocar perturbagGes na topologia da superficie da
esfera de modo a simular as irregularidades
caracteristicas das cascas das laranjas.

11. Seleccione o canal de textura seguinte e associe uma
nova textura ao material. Designe-a por SmallBump, ou
qualquer outro nome sugestivo.

A textura padrdo, Clouds, é extremamente flexivel
relativamente a variedade de possiveis aplicagdes.
Embora haja um numero infinddvel de outras
possibilidades, vamos continuar a utilizar este tipo de
textura.

Color

Voronoi F2

Mix

+" RGE to Intensity

Figura 8.173. SmallBump. Figura 8.174. SmallBump.

12. No painel Clouds, altere Basis para Voronoi F2 e Size
para 0.05, figura 8.173.

13. No painel Influence, desactive o canal Color, active o
canal Normal, e dé ao parametro o valor 0.1, figura
8.174.

14. Renderize. Deve obter algo semelhante a figura
8.175.

A textura estd ja bastante aceitavel. Alids, simula
bastante bem as laranjas com casca pouco rugosa, e

Figura 8.175. SmallBump.

poderiamos considerar a textura como terminada.
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Esta é a textura essencial da sintese da textura da casca
da laranja. Vamos em seguida sintetizar um conjunto de
texturas, em cada uma delas da um pequeno contributo
para a verosimilhanca da textura final, mas nenhuma
dela é tdo importante como esta.

Na figura 8.177 pode ver a textura final e na figura 8.176
a textura final sem a textura SmallBump. Como vé, sem o
tratamento que as pequenas rugosidades ddo a luz em
cena o objecto fica com um aspecto demasiado
plastificado.

Uma solucgdo para a utilizagao das restantes texturas sem
a textura SmallBump passa pela alteragdo das
caracteristicas da cor especular do material.

5.4. Grande Rugosidade.

15. Seleccione o canal de textura seguinte e associe uma
nova textura ao material. Designe-a por BigBump, ou
qualquer outro nome sugestivo.

Colar

Figura 8.178

Figura 8.176. Textura final sem SmallBump.

Figura 8.177. Textura final.

Mix

~" RGB to Intensity

Figura 8.179
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16. Mantenha a textura Clouds com os parametros
padrdo, figura 8.178.

17. No painel Influence, desactive o canal Color, active o
canal Normal, e dé ao parametro o valor 0.4, figura
8.179.

18. Renderize. Deve obter algo semelhante a figura
8.180.

Temos agora uma textura mais apropriada para laranjas
com casca mais rugosa. Poderiamos aumentar ainda
mais a rugosidade, bastando para isso o aumento do
parametro Normal.

Tendo em atengdao o conjunto de texturas que ainda
vamos utilizar, vamos considerar que a rugosidade é
suficiente. Comparando as figuras 8.181 e 8.182 pode
ajuizar a importancia do contributo da textura BigBump

para o resultado final.

Figura 8.181. Textura final sem BigBump.

5.5. Correcgao de cor.

A textura de variacdo de cor fez migrar bastante a cor
base para a zona do amarelo, figura 8.180. Vamos agora
ver como podemos fazer intervencdes espacialmente
selectivas a nivel da cor utilizando uma textura do tipo
Blend.

19. Seleccione o canal de textura seguinte e associe uma
nova textura ao material. Designe-a por ColorCorrection,
ou qualquer outro nome sugestivo.

20. Altere o tipo de textura para Blend. No painel Blend,
altere Progession para Spherical, figura 8.183.

Figura 8.180. LargeBump.

Figura 8.182. Textura Final.
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21. No painel Colors, active Ramp e crie uma rampa com
duas cores. A primeira, na posicdo 0.0, com uma cor
laranja forte opaco, figuras 8.184, e a segunda, na
posicdo 0.17, com uma cor laranja forte transparente,
figura 8.185.

EE Blend

Spherical

Material

v Show Al
Figura 8.183.

22. No painel Influence, mantenha Color activado mas
reduza o valor do parametro para 0.3., figura 8.186.

23. Renderize. Deve obter algo semelhante a figura
8.187.

Com esta textura limitdmo-nos a fazer um pequeno
desvio da cor para o laranja.

Comparando as figuras 8.188 e 8.189 pode ajuizar a
importancia do contributo da textura ColorCorrection
para o resultado final.

Figura 8.185.

Figura 8.186.

Figura 8.187. ColorCorrection.
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Figura 8.188. Textura final sem ColorCorrection.

A titulo didactico, d3o-se em seguida exemplos de
aplicagdes mais selectivas de aplicacdo de mascaras de
cor utilizando uma textura do tipo Blend, que poderiam
ser usadas, por exemplo, para criar zonas de diferente
coloracdo associada a um diferente amadurecimento
resultante da posigao face ao Sol.

Partido da textura Color Correction, tal como definida
acima. Recorde que as texturas procedimentais sdo
tridimensionais. O nucleo da textura Spherical esta no
centro da esfera. Alterando os parametros Offset do
painel Mapping pode deslocar o mapeamento da
textura, e alterando os parametros Size pode modificar a
sua forma, figura 8.190. No painel Colors, alargando a
distancia entre as cores da rampa, e, eventualmente,
mudando o método de interpolagdo pode modificar a
evolugdo do gradiente de cor,

Na figura 8.192 pode ver a texturizagdao resultante do
reposicionamento do nucleo conforme os dados da
figura 8.190, e na figura 8.193 pode ver a texturizagao
resultante de igual posicionamento do nucleo, mas para
a rampa de cor tal como definida na figura 8.191.

Figura 8.189. Textura final.

Figura 8.190

~ Ramp

e
“os0ses CaTeC

Figura 8.191

Figura 8.192

Figura 8.193
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5.6. Imagem UV.

A texturizagdo da casca da laranja pode ser feita
inteiramente com base no mapeamento UV de imagens
com influéncia sobre os diversos parametros do painel
Influence.

Apesar do mapeamento UV sé ser abordado no préximo
mddulo, vamos aqui fazer desde ja a introdugdo da
técnica, recorrendo apenas aos seus aspectos mais
bdsicos, vendo como podemos utilizar conjuntamente
texturas imagem e texturas procedimentais.

24. Encontrada a imagem de uma laranja que seja

considerada conveniente, por exemplo a da figura 8.194, Figura 8.194
seleccione o canal de textura seguinte e associe uma
nova textura ao material. Designe-a por UVimage, ou o g a8
qualquer outro nome sugestivo. (® Image or Movie

25. Altere o tipo de textura para Image or Movie. No
painel Image, pressione Open e carregue a imagem a
partir da directoria em que se encontra, figura 8.195.

Figura 8.195

26. No painel Mapping, seleccione UV para o parametro
Coordinates, figura 8.196.

27. Subdivida a janela 3D e converta uma delas numa
janela UV/Image Editor, [Shift]+[F10].

28. Na barra da janela UV/Image Editor procure e abra a
imagem na janela, figura 8.197.

Como a textura imagem vai ser misturada com as
texturas procedimentais, ndo nos vamos preocupar com

o rigor do mapeamento da imagem sobre a esfera, e com
a existéncia de possiveis descontinuidades no padrdo da

Figura 8.197

imagem mapeada, a menos, naturalmente, que sejam
excessivamente evidentes.

29. Na janela 3D, seleccione a visdo de camara, [0].
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30. Na barra da janela 3D seleccione o modo de
sombreamento Textured e o modo de seleccionamento
de faces, figura 8.198.

31. Na janela 3D, seleccione a esfera, entre em modo
edicdo, [Tab], desseleccione todas as faces, [A], e
seleccione apenas as faces visiveis, [B].

32. Evoque o menu de desdobramento UV, [U], e
seleccione Project From View, figura 8.199.

33. Na janela UV/Image Editor seleccione toda a malha,
[B], e escale-a convenientemente a dimensdo da
imagem, figura 8.200.

34. Na janela 3D, seleccione todas as faces ndo visiveis,
[Ctrl]+[1].

35. Na janela UV/Image Editor escale a malha das faces
ndo visiveis de modo a liberta-las da imagem do umbigo
da laranja, figura 8.201.

Na janela 3D deve agora ser visivel o mapeamento da
imagem sobre a esfera, figura 8.202.

Figura 8.200

Opcionalmente, rode a esfera na janela 3D, [R], e
verifigue o mapeamento da imagem sobre todo o
objecto. Se necessario, considere a pequenos ajustes do
posicionamento da malha na janela UV/Image Editor.

Note que para ter acesso a toda a malha na janela
UV/Image Editor basta selecciona-la totalmente na janela
3D, [A]l. Na janela UV/Image Editor a malha esta
desdobrada em dois hemisférios separados.

Vireframe
[f: Bounding B

= L2 J Normal %

Figura 8.198

lapping
Urwrap
Cube Projection
Cylinder Projection

Sphere Projection

Project from View (Bounds)
Reset
Follow Active Quads

Srmart Project

Figura 8.199

Figura 8.202
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Para seleccionar apenas um dos hemisférios janela
UV/Image Editor, seleccione um dos vértices, [RMB], e
pressione [L]. Para inverter a selec¢do pressione
[Ctrl]+[I]. Para esconder a malha seleccionada pressione
[Hl e para mostrar a malha escondida pressione
[Alt]+[H].

Dada a posi¢do da textura UVImage no stack e como a
imagem é opaca, se proceder a renderizagdo as texturas
ColorNoise e ColorCorrection nao terdo qualquer efeito.
E por isso necessério alterar a posigdo da textura
UVIimage no stack.

36. Seleccione a textura UVimage e coloque-a na
primeira posicdao do stack de texturas, pressionando o
botdo com o simbolo da seta para cima a direita da caixa
de texturas, figura 8.203.

37. Renderize. Deve obter algo semelhante a figura
8.204.

Comparando as figuras 8.205 e 8.206 pode ajuizar a
importancia do contributo da textura UVImage para o
resultado final.

Figura 8.205. Textura final sem UVImage.

E inegavel a influéncia da textura UVImage na coloragdo
da textura final. Alids o seu contributo é de tal maneira
importante que seria de equacionar a ndo utilizacdo da
textura ColorNoise.

Na figura 8.207 pode ver o resultado produzido pela
textura final sem a utilizagdo da textura ColorNoise.

Fazem-se em seguida mais alguns considerandos sobre a
utilizagdo da textura UVimage.

Se desactivar todas as texturas com excep¢do de
UVimage e proceder a renderiz¢do obtém a imagem que
se mostra na figura 8.208.

Figura 8.204. UVMix.

Figura 8.206. Textura final.

Figura 8.207. Textura final sem ColorNoise.
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A artificialidade da imagem resulta fundamentalmente
do sombreamento especular desapropriado para as
caracteristicas da imagem que esta a ser usada no
mapeamento.

Em muitas das utilizagdes simples de mapeamento de
imagens é preferivel eliminar completamente o
sombreamento do objecto. O modo mais rapido de o
fazer é a activagcdo do parametro Shadeless do painel
Shading do contexto Material, figura 8.209.

v Shadeless

Figura 8.209

Na figura 8.210 pode ver o resultado da renderizacdo do
objecto com Shadeless activo.

A verosimilhanga da imagem resultante deste
procedimento depende da relagdo entre as condi¢des de
iluminacdo do ambiente em que a imagem foi obtida e a
iluminagdo da cena em que esta a ser utilizada.

Se as condi¢Ges de iluminagdo forem muito distintas,
como é o caso do presente exemplo, a imagem resultara
muito artificial.

Uma melhor abordagem ¢é a da eliminagdo do
sombreamento especular do objecto, reduzindo o
parametro Intensity do painel Specular a zero, figura
8.211, mantendo as condi¢Ges de sombreamento difuso,
ou ainda a procura de valores adequados para os
parametros do sombreamento especular, figura 8.212.

Far-se-do mais considerandos quando o tema do
mapeamento UV for tratado com mais profundidade, e
nomeadamente quando forem apresentadas as
estratégias a utilizar em animacdo e nas aplicacdes em
tempo de real.

Figura 8.208

Figura 8.210. Shadeless.

Figura 8.211. Specular intensity 0.0.

Figura 8.212. Specular intensity 0.2. Hardness 20.
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5.7. Mascara de Deformacgao.

Vamos agora introduzir uma textura com o objectivo de
deformar o objecto. Previamente vamos criar uma B Blend
textura que sirva de mascara de aplicacdo da textura
seguinte, de modo que a deformagdo sé incida sobre
partes seleccionadas do objecto.

Diagonal

38. Seleccione o canal de textura seguinte, o 62, e associe
uma nova textura ao material. Designe-a por
DeformStencil, ou qualquer outro nome sugestivo.

39. Altere o tipo de textura para Blend. No painel Blend,
altere Progession para Diagonal, figura 8.213.

40. No painel Colors, active Ramp e crie uma rampa com
duas cores. A primeira, na posi¢ao 0.0, com uma cor
branco transparente, e a segunda no outro extremo da

rampa com uma cor branco opaco, figura 8.213.
Material Both

41. No painel Influence, desactive Color e active Stencil, " Show Alpha
figura 8.213.
Figura 8.213

Material Both

" Show Alpha

Rarmp

Figura 8.214 Figura 8.215

5.8. Deformacao.

42. Seleccione o canal de textura seguinte e associe uma
nova textura ao material. Designe-a por Deform, ou
qualquer outro nome sugestivo.

43. Mantenha a textura Clouds. No painel Clouds, altere
Noise para Hard, Basis para Voronoi F2, e Size para 1.0,
figura 8.217.
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44. No painel Mapping, altere Size Z para 0.1, de modo a
acentuar a deformagdo segundo o eixo vertical da esfera
relativamente as outras direcgdes, figura 8.216.

45. No painel Influence, active Displace e dé ao
parametro o valor 0.1, figura 8.218.

46. Mantenha Color activo, para que a textura actue
simultaneamente sobre a cor, mas reduza
significativamente o valor do parametro, altere a cor da
textura, figura 8.218.

B Clouds

Color

Voronoi F2

Figura 8.217

47. Renderize. Deve obter algo semelhante a figura
8.219.

Comparando as figuras 8.220 e 8.221 pode ajuizar a
importancia do contributo da textura Deform para o
resultado final.

Generated

Flat

Figura 8.216

Mix

~" RGB to Intensity

Figura 8.218

Figura 8.219. Displace.
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Figura 8.220. Textura final sem Deform. Figura 8.221. Textura final.

5.9. Mascara de Deformacgao Local.

Como pode ver na figura 8.219 a zona do umbigo da
laranja tem uma aparéncia demasiado plana, compare
por exemplo com a figura 8.221. Vamos introduzir uma
Gltima textura para corrigir a situagdo, a titulo de
exemplo de uma textura capaz de alterar uma malha
muito localmente e com uma forma especifica.

O exemplo serve ainda para mostrar como introduzir no
stack texturas com caracteristicas relativamente B Blend

idénticas a texturas ja existentes.

48. Na stack de texturas, seleccione a textura Figura 8.222

ColoCorrection, pressione o botdo com o tridngulo
invertido a direita da caixa, e seleccione Copy Texture
Slot Settings, figura 8.222.

49. Em seguida, seleccione o primeiro canal livre no
stack, pressione novamente o botdo com o tridngulo
invertido a direita da caixa, e seleccione Paste Texture
Slot Settings. Pressione o botdo com o numero 2 a
direita do nome da textura de modo a tornd-la
independente, para que possa ser alterada sem afectar a
textura que lhe deu origem, figura 8.223. Designa a
textura por StemStencil, ou qualquer outro nome
sugestivo.

Figura 8.223

50. No painel Color, altere a cor 0 para preto
transparente, figura 8.224, e a cor 1 para verde opaco, Add || pelete || F | - ) Linear
colocando-a no outro extremo da rampa, figura 8.225.

51. Para que possa facilmente ver o efeito da textura,
figura 8.227, desactive todos os outros canais de textura,
active Color no painel Influence, e dé ao parametro o

valor 1.0.

Figura 8.224
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Generated

Flat

Linear

Figura 8.226

E:.:!-. Blend

Spherica

Mix

" RGB to Intensity

Texture Material

+ Show Alpha

Figura 8.227 Figura 8.228

52. No painel Mapping, altere os valores dos parametros
Offset e Size de modo a fazer coincidir a mascara com o
umbigo da laranja, figura 8.226 e figura 8.227.

53. No painel Influence, desactive Color, e active Stencil
e RGB to Intensity, figura 8.228.

Ndo esquega de activar todos os canais de textura
existentes no stack. Note que esta textura apenas se
destina a mascarar a textura seguinte, ndo tendo
influéncia sobre a cor. A activagdo do parametro RGB to
intensity torna irrelevante a cor especifica introduzida no
ponto 51, sendo apenas relevante a sua intensidade e
transparéncia. Foi ai especificada a cor verde apenas com
intuito de, por contrate com o laranja, ajudar a
visualizagdo do posicionamento da mascara.
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5.10. Deformacao Local.

Para deformar a zona do umbigo da laranja ndo ha
necessidade de definir um mapeamento UV diferente do
definido anteriormente.

54. Na stack de texturas, seleccione a textura UVImage,
pressione o botdo com o triangulo invertido a direita da
caixa, e seleccione Copy Texture Slot Settings. Em
seguida, seleccione o primeiro canal livre no stack,
pressione novamente o botdo com o tridngulo invertido
a direita da caixa, e seleccione Paste Texture Slot
Settings. Pressione o botdo com o nimero 2 a direita do
nome da textura de modo a torna-la independente, para
que possa ser alterada sem afectar a textura que lhe deu
origem. Designa a textura por StemDisplace, ou qualquer
outro nome sugestivo.

55. No painel Influence, desactive Color. Active Displace
e dé ao parametro o valor 0.3. Active RGB to Intensity,
figura 8.229.

Mix

" RGB to Intensity

Figura 8.229

Figura 8.230. Textura final sem StemDisplace.

Comparando as figuras 8.230 e 8.231 pode ajuizar a
importancia do contributo da textura StemDisplace para
o resultado final.

Note que o tom macerado da imagem com rugosidades
aparentemente muito acentuadas que projectam
sombras em seu redor, que da a laranja um aspecto
completamente diferente da laranja da foto da figura
8.194 é da responsabilidade da caracterizacdo da
iluminagdo de estudio que estd a ser utilizada.

Na figura 8.232 pode ver a renderizao resultante das
mesmas condig¢des de iluminagdo, mas em que se activou
Environment Lighting com Energy 0.8 no respectivo
painel do contexto World.

Figura 8.231. Textura final.

Figura 8.232. Environment Lighting. Energy 0.8.
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As figuras 8.233 a 8.235 mostram uma cena com um
grupo de tangerinas, composta rapidamente a partir do
achatamento e duplicagao da esfera texturizada.

A renderizdo foi feita sob as mesmas condi¢bes de
iluminagdo e a imagem foi posteriormente processada no
Compositor de Noés, que abordaremos num préximo
mddulo.

Como pode ver, a textura sintetizada, mesmo que nao se
proceda a nenhuma alteragdo dos seus multiplos
parametros, pode, em resultado dos pds-processamento
de imagem, ser utilizada para simular as cascas com
caracteristicas muito diferentes, todas elas tipicas dos
frutos da familia das laranjas.

Figura 8.233
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Figura 8.234

Figura 8.235
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