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Rappels sur les textures

v/ Pourquoi texturer ?

» interpolation des coordonnees de texture
» interpolation des valeurs de couleur

» filtrage multi-résolution (mip-mapping)
» modulation

» texture shaders (NVidia, ATI)




Rappels sur les textures

Implémentation: u,(u,v), ou (u,v,w) par vertex

Techniques reliées:

I

De I'échantillon a la surface texturée

Synthése sur la surface

Echantillon

Génération 2D

Surface
Rendu OpenGL

Plaquage-
Coordonnees (u,v)

Plaquage inverse o

Texture 2D Objet texturé




v

v Plaquage sans distorsions (?)
Synthése sur surfaces
v Plaguage inverse

Synthese 2D a partir d’échantillons

v/ But: Synthétiser une nouvelle texture




Les trucs qui ne marchent pas

Recopier Echantillonner I Echantillonner les
valeurs fréquences (FFT)
- pas toujours possible - pas de structures - pas de cohérence entre
- trop de répétition (cohérence horizontale)  fréquences (c. verticale)
- aliasing - pas toujours possible

Pyramides de Gauss et de Laplace

v Pyramide de Gauss
G(1)=2[6..() ®g]
Gy(1)=1

g : Noyau gaussien
2, :operateurs de sur/sous
échantillonnage

4 Pyramide de Laplace

Li(1) =Gi(1) —2,G; (1)




Méthode Debonet (Debonet'97) (1/2)

v/ Utilise une pyramide de Laplace
v Hypothése:

v Synthése:

Méthode Debonet (Debonet'97) (2/2)
v Algorithme




Méthode Wei (Wei'00) (1/2)

4 Synthese pixel par pixel (cohérence horizg'ntalg_l

-
-

T

Wei'00 (2/2) Applications

v" Exemples

v/ Optimisations




Image Quilting (Efros'01) (1/2)

Principe:

O:.T'.n . L .
Placement Contraintes
aléatoire aux bords du collage

e [ede

Image Quilting (Efros'01) (2/2)

Résultats




Plan

v/ Synthése 2D a partir d'un échantillon
v

4 Synthese sur surfaces
v Plaguage inverse

Plaguage sans distorsion

v Equivalent a un dépliage

M=




Plaguage sans distorsion

v" Vérification locale des contraintes:

Gnomonique Mercator

4 Depliage autour d'une courbe
4 Répartition globale des contraintes:

Courbure (Rappels)

X(s)
X(s) =] y(s)
2(s)

s : abscisse curviligne
t,m,b: repere de Frenet

k(s) =|t'(s)
7(s) =|b'(s)|

k=0 ==

T=0 =——>




Courbes géodésiques sur une surface

v Courbes géodésiques

x(u,v) N(u,v)=j—i/\j—3
S(u,v) =] y(u,v) N

z(u,v) n :N

Cs =(s > X(9)) ||d || Courbure géodésique de la courbe
t'= (t'-n)n +d d=0 : La courbe est une géodésique
v En d'autres termes:

On en déduit une méthode pour déplier une surface:

Développement local (Bennis'01)

v/ Surface échantillonnée — courbes isoparametriques

v Pour chaque point M:

v Pareil pour les courbes

transverses
v Courbes paralléles:

N2d (M, M,,,) —d(P, — P,
E(CI):Nll ‘ ( ij d ]l) ( ]] jl)
T4 =0 (M ij? W ij+1)




Relaxation

v/ Intégration de la courbure dans les deux directions:
relaxation

Pn—l + Pn—l + Pn—l + Pn—l

r r r r
b1 Gli-n O Gin

v Algorithme:

ZDsp(Pij)<g

13 n n-
Dsp(Pij):7 d(PU _Pij l)2+"'
12 r=1

Exemples




Extension aux surfaces de subdivision

v On se base sur la définition recursive de la surface

'Y

e

4 Les points d'un niveau sont positionnés par rapport
a leur parent dans I'espace texture.

tx = N

NS =
g ey g
' - ZP-'A&

Repartition globale des contraintes

v Algorithme:




Definition barycentrique (Floater'97)

4 Expression des contraintes par combinaison convexe

U, Fixe pour
N

™)
j=n+l

» Matrice I-A a diagonale dominante
» Toujours inversible ! ( o(A) <1). On peut donc aussi résoudre

itérativement:
=Au"+U u’=[0...0]

ui—ii-u =24u,  (1-Au=U
=1

Definition barycentrique (Floater'97)

v" Choix des coefficients

_ Aire(p,p,p;) , _ Aire(p,p, p,)
"e Aire(py, p,,ps) M Aire(py, P, Ps)

_A(DPLP) ;Lo ol i
"k Aire(py, py. o) ll'j 0 Jg{ll’JZ’h}




Exemples divers
\ N

Harmonic maps (C.f Eck'95)

v/ Harmonic maps
K

Eharm=% Y x,d6(R).h(P))

edge={i, j}

2 2 2 2 2 2
_ L tL — L N Lk, + Ljs, — L

ik

Aire(i, j.k)  Aire(i, j,k,)




Plan

v/ Synthése 2D a partir d'un échantillon
v Plaquage sans distorsions (?)

v Plaguage inverse

Synthese sur surfaces

v/ Méme si on sait minimiser localement les deformations...
...Ia topologie n'est pas toujours compatible

/ C'est un probleme global (pas d’homéomorphisme)

v Solutions:




Synthese pyramidale (1/2) (Wei'01,Turk'01)

v’ Utilisation d'une

4 ﬁrodui une _
lerarchie de points
colores

v (Lj,e remplissage utilise un champ
eve

cteurs

Synthese pyramidale (2/2) (Wei'01,Turk'01)

v’ Résultats

v" Inconvénients

—




3D quilting : Lapped textures (Praun’'00)
v Entrée:

v' Algo:

3D quilting : Lapped textures (Praun'00)

v Questions:

» Calcul du recouvrement
» Optimisation de la déformation

Systeme

I:> Linéaire

» En utilisant le alpha
» Par plaguage inverse




Hierarchical Pattern Mapping (Soler'02)

v/ Selectionner des régions indépendantes dont les bords collent

v Difficultés:

v Intéréts

Pattern texture mapping (Neyret'99)

v Algorithme:

AbbA

v Gestion des contraintes:

Cas général:
n/2 contraintes: n+n(n—1)+n(n—1)(n—2)/3 tuiles.




Pattern texture mapping (Neyret'99)

v’ Construction des tuiles

4 Mapping

v" Exemples
Deux conditions
symétriques

Plan

v/ Synthése 2D a partir d'un échantillon
v Plaquage sans distorsions (?)
Synthése sur surfaces




Plaguage inverse
v’ Usage:

4 Algorithme:

Découpage en régions (Eck'95)

v" Partitionnement

1 - Les régions doivent &tre homéomorphes a
un disque

2 - La frontiere entre deux régions est
connexe

3 - Une frontiere touche 2 ou 3 régions
» Distance géodésique discréte
» Recherche de plus court chemin multi-

sources dans un [9_raph — variante de
i

Falgorithme de Dijkstra 2 - diagramme de Voronoi




Découpage en régions (Eck'95)

v Derniére étape: triangulation de Delaunay

» Calculer les trajets entre graines.
» Obtenir des trajets plus lisses

3 - triangulation de Delaunay 4 - triangulation
primaire apres lissage
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