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Exercice 1 - Texture sur le vase créee par revolution

Exercice : définir (u,v) pour chaque sommet
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Ajout des textures sur le vase

VIil[j+1]

Rotation i’ = (i+1) % nbrot

1 texture par face carrée du vase VIil[]

Rotation i

0, 1 V[i][j+1] V[IT[+1]
1,1
1 face du
0,0 1,0 VIl VIl
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Ajout des textures sur le vase

0, 1 VIill+1] V[i'[j+1]

1,1
void ViewerEtudiant::init_vase() 1 face du
{ vase
= Mesh(GL_TRIANGLES);
.color(1.0, 1.0, 1.0); ST
0,0 1,0 Vil VIl

for(int i=0; i<vase NBROT; i++){

// Attention boucle de @ a vase_NBPT-2 (car j+1)
for(int j=0; j<vase_NBPT-1; j++){

// Premier triangle
.texcoord(Q, 0);
.normal(vase_vn[il [j1);
.vertex(vase_v[il[j]);

.texcoord(1, 1);
.normal(vase_vn[(i+1) % vase_NBROT][j+11]);
.vertex(vase_v[(i+1) % vase_NBROTI[j+1]);

.texcoord(1, 0);
.normal(vase_vn[(i+1) % vase_NBROT1I[j]1);
.vertex(vase_v[(i+1) % vase_NBROTI[jl);
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e
Ajout des textures sur le vase

0, 1 VIi][j+1] V[i'l[j+1]

1,1
1 face du
0,0 1,0 Vil VI']I0]

// Second triangle

.texcoord(0, 0);
.normal(vase_vn[il [j1);
.vertex(vase_vI[il[j]);

.texcoord(Q, 1);
.normal(vase_vn[i] [j+11);
.vertex(vase_v[i]l []+1]);

.texcoord(1, 1);
.normal(vase_vn[(i+1) % vase_NBROT][j+11);
.vertex(vase_v[(i+l) % vase_NBROT][j+1]);

}//for_j
}for_i

}//void
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Exercice 2 - Texture sur les formes de base

» Rajouter les coordonnées de texture aux formes de base

» Cube : 1 texture par face carrée
» Cylindre : 1 texture (sans considérer le dessus/dessous)
» Cone : 1 texture (sans considérer le dessous)

» Sphére : 1 texture
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Forme de base : cube

(me)m

(X3’ y3’ 23) 0 1 1, 1
Face ’
carrée du
cube 0,0
. 4, y4, z4 1,0
(x2, y2, z2) (x4, yd, 24)
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Forme de base : cylindre

uvariedeOaletv=1

0,1 l 1,1

y=1
-|(0,\0, 0)
\Y
L—» 0,0 1,0
u
y = -1 uvariedeO0aletv=0
i/div varie de 0 a 1

Boucle sur i pour faire varier 'angle de 0 a 2w avec div le nombre de divisions
i/div varie de 0 a 1 - permet d’avoir une variation entre 0 et 1

Sommets du haut
Coordonnées de texture : u = i/div, v =1
Coordonnées 3D :: x=cosa,y=1,z=sina

Sommets du bas
Coordonnées de texture : u =i/div,v=0
Coordonnées 3D : x=cos «,y =-1,z=sin «
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Forme de base : cOne uvariede 0 ety =1

0, 1 l 1,1

(0, 1, 0)

(0,0,0) 0,0 1,0

y=0 uvariede0aletv=0
i/div variede 0 a 1

Boucle sur i pour faire varier I'angle de 0 a 2w avec div le nombre de divisions
i/div varie de 0 a 1 - permet d’avoir une variation entre 0 et 1

Sommet du haut
Coordonnées de texture : u = i/div, v = 1
Coordonnées 3D : x=0,y=1,z=0

Sommets du cercle de coordonnées
Coordonnées de texture : u =i/div,v=0
Coordonnées 3D : x=cosa, y=0,z=sina
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Forme de base : sphere /2

SIN X |-

Sphére = superposition de cercles

Variation de I'angle a de -/2 a /2

Variation de 'angle 8 de 0 a 2n
-Tt/2

Sommets de la sphére de coordonnées :
X = Cos a * cos fB
y =sin o
Z=Ccos a*sinf
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Forme de base : sphere

vvariedeOa1 —

uvariedeOa1

Coordonnées de textures (u,v) doivent varier de O a 1

Correspondance a faire entre la variation des angles (B, «), et la variation de (u,v)
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Forme de base : sphere

a=- w2,

v variede 0 a 1 —_—
a varie de -/2 a /2

a=m2,|

uvariedeOa 1
B varie de 0 a 2n

Coordonnées de texture :u=f/2m, v=05+a/m
Coordonnées 3D : x=cosa *cos B,y =sina, z=cos a * sin 8
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Exercice 3 - Texture sur le terrain

* Representation d’un terrain
 Carte de hauteur (niveau de gris)
 Texture pour la couleur
 Triangulation de la carte de hauteur

Exercice : définir (u,v) pour chague sommet du terrain
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Ajout de la texture sur le terrain

Il faut avoir une variation entre O et 1 des coordonnées de texture

=191 R 0, 1 1,1
(i/width
: j ! height)
Height |
=192 |
: \
|
R )
_ | ; Quand :
=0 «i=0 u=0
< > « i=width > u=1
-0 width = 192 i=191 «j=0  Sv=0

- j = height > v=1

Boucle sur la dimension en |
Boucle sur la dimension en |
m_terrain.textcoord( i/width, j/height);
m_terrain.vertex (i, valeur de l'imageen (i,j), j);
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