Figura 1. Mapeamento de textura.



Figura2. Mapeamento 2D.



(a) Mapeamento 3D (b) Texturade madeira 3D

Figura3.



Figura 4. Texturacom ruido em diferentes escalas.



(a) Campo escalar aleatdrio. (b) Campo gradiente aleatério.

Figurab.



(a) Funcgao ruido escalar. (b) Func&o ruido gradiente.

Figura 6. Reconstrugéo da fungao ruido.
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Figura 7. Fungdes ruido de Perlin com diferentes amplitudes.
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(a) Reconstrucéo linear.
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(b) Reconstrug&o polinomial.

Figura 8. Reconstrugdes distintas do ruido escalar de um mesmo campo aleatdrio.
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Figura9. Interpolagio em R2.
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(a) Superficie delofting. (b) Superficie de Coons.

Figura 10. Reconstrugdo do ruido escalar bidimensional.



Figura11. Reconstrugdo por interpolaggo trilinear.



(a) blending com base0. (b) blending combase 1. (c) blending de hg e h11.

Figura12. Blending de duas funcdes.



811 g(xji1)

Xj Xj+1

Figura13. Fungbesh; eh ;1.
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Figura 15. FuncBes de blending em [0, 1] x [O, 1].
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Figura 16. Funcdo ruido e campo gradiente.
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hooboo + hoibor + hiobio + hi1b1y

Figura 17. Céculo dafungdo ruido bidimensional em umacélula
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Figura 19. Esferas com texturas 3D definidas com afung&o ruido de Perlin.
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Figura 20. Textura3D de marmore.



Figura21. Mapemento por parametrizagéo.



Figura 22. Decal mapping.



Figura 23. Mapeamento projetivo.
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Figura 24. Escalamento por um fator 2.
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Figura 25. Imagem do circulo unitério por umatransformaggo linear.




Figura 26. Imagem de um pixel no dominio continuo.
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reconstrucao mapeamento filtragem

Figura 27. Etapas datransformag&o de umaimagem.
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(a) Mapeamento direto. (b) Mapeamento inverso.

Figura 28.
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(a) Pré-filtragem no mipmap. (b) Pirdmide do mipmap.

Figura 29.



Figura 30. Detalhes sem complexidade geométrica.



Figura 31. Mapeamento de textura na esfera.
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(a) Amostra da funcao plendptica. (b) Feixe deraios em pg.

Figura 32.



Figura 33. Panorama cilindrico.



Figura 34. Caculo do vetor de reflecgéo.
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Figura 35. Exemplos de mapeamento de reflexdo.



(8) Mapa do ambiente. (b) Visualizacéo.

Figura 36. Panoramavirtual com mapeamento cubico (Gomes et al., 1998).
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Figura 38. Face de uma moeda gerada com mapeamento de rugosidade.






Figura 40. Textura bidimensional simulando fogo.



(a) Mapa esférico 360°. (b) Mapeamento

Figura41. Mapa esférico no teapot.



