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МЕТОД ТЕКСТУРУВАННЯ ФУНКЦІОНАЛЬНО ЗАДАНИХ ОБ'ЄКТІВ 
У комп'ютерній графіці текстурою називається деталізація побудови поверхні [1, 

2]. Зазвичай розглядають два види деталізації. Перший полягає в тому, щоб на 

гладку поверхню нанести заздалегідь заданий візерунок. Після цього поверхня все 

одно залишається гладкою. Нанесення узору на гладку поверхню виконується за 

допомогою функції відображення. Другий тип деталізації полягає в створенні 

нерівностей на поверхні. Такі шорсткі поверхні реалізуються шляхом внесення 

збурень в параметри, що задають поверхню. 

Нанесення малюнка на поверхню - це перетворення системи координат. Якщо 

малюнок задано в текстурній системі координат (U, V), а поверхню параметрезова-

но на прямокутній сітці (X, Y), то для нанесення малюнка на поверхню потрібно 

задати функцію відображення одного простору на інший: X = X (U, V), Y = Y (U, 

V), або U = U (X, Y), V = V (X, Y). 

У даній роботі поняття текстури розширюється як деталізація побудови об’єму 

об'єкта. Як і в двовимірному випадку, головним при нанесенні малюнка на об'єкт є 

відображення системи текстурних координат (U, V, W) у просторові координати 

об'єкта (X, Y, Z), або навпаки. 

Особливістю запропонованого методу накладення текстури в даній роботі є те, 

що текстурою в системі може бути будь-який об'єкт, визначений в цій же системі. 

Об'єкт-текстура змінює властивості іншого об'єкта-форми, що підлягає відображен-

ню, тим самим деталізуючи його поверхню або об’єм у разі напівпрозорості. В 

цьому випадку, завдання зводиться до додавання до об'єктів інформації про те, що 

вони можуть визначати як свою форму, так і властивості іншого об'єкта, залежно 

від побудови. Перед тим як відобразити текстуру, потрібно певним чином вказати 

на це в базі даних. Для цього існує мова опису сцени. 

Вхідні дані являють собою об'єкти, які мають не полігональне представлення: 

аналітичне або у вигляді скалярних масивів [3].  Порівняно з поданням відображу-

ваних об'єктів візуалізації у вигляді набору багатокутників, таке представлення 

даних значно скорочує опис сцени в базі даних. З іншого боку, метод дозволяє 

створювати якісні зображення об'єктів, заданих аналітично. У той час, як растру-

вання багатокутників відбувається в площині екрану, в нашому випадку відбуваєть-

ся сканування при раструванні в об’ємі. Це важлива відмінність дозволяє відобра-

жати об'єкти з внутрішньою структурою при обліку щільності або напівпрозорості. 
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За допомогою запропонованого методу текстурування можна відображати скалярні 

масиви, аналітично описані об'єкти і їх довільну комбінацію, що значно розширює 

сферу застосування.  

Для отримання кінцевого зображення сцени в системі використовується спеціа-

льний алгоритм растрування, який здійснює скануванням при багаторівневому 

поділі простору з маскуванням на кожному рівні рекурсії, що призводить до значно-

го скорочення обчислень  порівняно з тим, якби безпосередньо використовувався 

алгоритм об'ємного сканування [4].  Визначемо текстуру в «об'ємному» сенсі, 

виходячи з її первісного визначення. [1]. Крім того, однозначно визначимо основні 

поняття візуалізації. 

Текстура - це деталізація поверхні або об’єму відображуваного об'єкта. Тут важ-

ливо те, що не визначається конкретна побудова текстури, тобто текстура в загаль-

ному випадку не обов'язково представляє з себе двовимірний масив текселів [5-7]. 

Об'єкт, що відображається  - це  тривимірна сцена або її елемент, що несе інфор-

мацію про свою форму. 

Властивість об'єкту, що відображається - це будь-який параметр, який належить 

цьому об'єкту, який використовується при обчисленні результуючого кольору 

пікселя на екрані. Наприклад, це може бути колір об'єкта, вагові коефіцієнти дифу-

зійної і спекулярної складових моделі освітлення Фонга [8], напівпрозорість і т.д. 

Текстура, таким чином, може впливати на будь-який параметр властивості відобра-

жуваного об'єкта. 

Нехай задано об'єкт, що представляє собою якийсь скалярний масив в форматі, 

відомому тільки самому об'єкту. Визначимо цей об'єкт як об'єкт-масив. Основні 

примітиви представлені двома класами об'єктів. Один клас - це аналітично описані 

примітиви (квадрик), інший - масиви скалярних даних. І той, і інший класи мають 

більш компактний опис порівняно з трикутниками. 

 Реалізувати об'єкт-масив можна кількома способами. Він може містити в собі 

одновимірний, двовимірний або тривимірний масив, або може бути сіткою висот. 

Важливим при накладенні текстури на об'єкт є перетворення координат з текс-

турного простору (U, V, W) у простір об'єкта (X, Y, Z). У нашому випадку парамет-

ризація потрібна тільки для об'єктів-масивів. Щоб мати можливість накладати 

текстуру на поверхню та об’єм  відображуваного об'єкта, об'єкти-масиви були 

доповнені властивістю перетворення координат з модельного простору M у тексту-

рний простір T.  

При запиті у об'єкта-масиву значення заданої  властивості, він перетворює коор-

динати поточного вокселя з M у T: ((X, Y, Z)(U, V, W) і використовує ці коорди-

нати як адреса в масиві. Якщо, наприклад, масив двовимірний, то одна координата 

просто не використовується.  
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