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Arten von Texturen und deren AbbildungArten von Texturen und deren Abbildung

Abbildung als Bild auf eine glatte Oberfläche, analog der Projektion
eines Dias

Texture Mapping Reflection Mapping Environment Mapping

2D-Texturen

Abbildung als Bild auf eine glatte Oberfläche, analog der Projektion
eines Dias

Texture Mapping Reflection Mapping Environment Mapping

2D-Texturen

Erzeugung durch gezielte oder stochastische Perturbation (Störung
der Richtung) der Oberflächen-Normalen, die in die Beleuchtungs-
rechnung eingeht.

Bump Mapping

2D-Textur

Erzeugung durch gezielte oder stochastische Perturbation (Störung
der Richtung) der Oberflächen-Normalen, die in die Beleuchtungs-
rechnung eingeht.

Bump Mapping

2D-Textur

Realisierung durch einen dreidimensionalen Texturraum.

3D-Textur

Realisierung durch einen dreidimensionalen Texturraum.

3D-Textur
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Mapping FmapMapping Fmap
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Textur MappingTextur Mapping

Originaltextur

Mapping aufMapping auf

Kugel Quader Zylinder
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Textur Mapping auf verschiedene KörperTextur Mapping auf verschiedene Körper

Quader Zylinder Kugel
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Texturen auf verschiedenen Körpern
und verschiedenen Bedingungen

Texturen auf verschiedenen Körpern
und verschiedenen Bedingungen

Textur ohne KachelungTextur ohne Kachelung Textur nach Verjüngung bzw.
Biegung der Körper

Textur nach Verjüngung bzw.
Biegung der Körper

Standardeinstellung Textur auf Zylinder gedrehtTextur auf Zylinder gedreht
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Anwendung von Texturen (Beispiele)Anwendung von Texturen (Beispiele)
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Bitmap-Textur (Beispiele)Bitmap-Textur (Beispiele)

Ohne Korrektur der Textur Mit Korrektur der Textur

Orthogonalprojektion Perspektivprojektion
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Texturierung komplexer Oberflächen (Beispiele)Texturierung komplexer Oberflächen (Beispiele)

TTextur StandardTextur Standard

Textur ZylinderTextur Zylinder

Textur QuaderTextur Quader

Textur PlanarTextur Planar

Textur KugelTextur Kugel

Textur FlächeTextur Fläche
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Reflection MappingReflection Mapping
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Sphärisches Reflection MappingSphärisches Reflection Mapping
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Sphärisches Reflection MappingSphärisches Reflection Mapping
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Environment MappingEnvironment Mapping
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Environment MappingEnvironment Mapping

Oben

Unten

Hinten

Links Rechts

Abbildung der
Cubic Map auf
diese Kugel

Abbildung der
Cubic Map auf
diese Kugel

Vorn
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Environment MappingEnvironment Mapping

Reflektierende ObjekteReflektierende Objekte
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Reflection und Environment MappingReflection und Environment Mapping

Scheune als BitmapScheune als Bitmap

Ohne Environment MappingOhne Environment Mapping

Mit MappingEnvironmentMit Environment Mapping

Reflection Mapping mit der BitmapReflection Mapping mit der Bitmap

Ohne MappingEnvironmentOhne Environment Mapping

Mit MappingEnvironmentMit Environment Mapping
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Environment-Mapping

Environment MapEnvironment Map

Teekanne mi Environment MappingTeekanne mi Environment Mapping
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Bump Mapping (Beispiele)Bump Mapping (Beispiele)
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Antialiasing bei TexturenAntialiasing bei Texturen
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mehrere Texel)
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Mip-Mapping (Prinzip)Mip-Mapping (Prinzip)
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Bitmap-Textur (Beispiele)Bitmap-Textur (Beispiele)

Ohne Filterung der Textur Mit Mipmap-Filterung der Textur


