Capítulo 8

Anexos



Os anexos seguintes pretendem descrever alguns detalhes de implementação dos métodos de texturização incorporados ao software HELIOS, mencionados em capítulos anteriores



Também é aqui descrito detalhadamente o software conversor DXF->HELIOS, criado nesse trabalho com o intuito de produzir ambientes diferentes dos poucos disponíveis com a distribuição padrão de HELIOS.



8.1 - Software conversor de arquivos Autocad@ DXF para o formato HELIOS



O formato proprietário do HELIOS (terminação ENT) é ilustrado a seguir:



COMMENT Entity data File

ENTITY entity_name

VERTEX 

< x1 y1 z1  >

< x1 y1 z1  >

...

< xm ym zm  >

END_VERT

SURFACE

[ rr1 rg1 rb1 ] [ er1 eg1 eb1 ]

[ rr2 rg2 rb2 ] [ er2 eg2 eb2 ]

...

[ rrn rgn rbn ] [ ern egn ebn ]

END_SURF

PATCH

s1 { v10 v11 v12 v13 }

s2 { v20 v21 v22 v23 }

...

sn { vp0 vp1 vp2 vp3 }

END_PATCH

ELEMENT

p1 { v10 v11 v12 v13 }

p2 { v20 v21 v22 v23 }

...

pn { vp0 vp1 vp2 vp3 }



END_ELEM

END_ENTITY





As regras de sintaxe  são:



O arquivo contém apenas caracteres ASCII

Cada linha deve ser terminada por um caracter newline ( <CR><LF> para MS-DOS)

O tamanho máximo de uma linha é 256 caracteres (incluindo os caracteres newline)

Espaços em branco entre os valores e separadores são ignorados

Linhas começando com a tag COMMENT são ignoradas

O arquivo contém apenas uma seção ENTITY

O cabeçalho da seção ENTITY começa com a palavra chave ENTITY, seguida na mesma linha por uma string opcional entity_name, que identifica a entidade

O cabeçalho ENTITY é seguido por uma seção VERTEX. Esta começa com a palavra chave VERTEX, seguida nas linhas subsequentes por uma lista de quatro ou mais vetores de vértice. Um máximo de 65536 vértices são permitidos em uma entidade. Cada vértice tem implicitamente atribuído um número de acordo com sua posição na lista, começando com zero (0). A tag END_VERT encerra essa seção.

Cada vetor de vértice consiste em um separador “<”, seguido por três valores de ponto flutuante que representam as coordenadas x, y e z do vértice, seguido pelo separador “>”.

A seção VERTEX é seguida por uma seção SURFACE. Esta começa com a tag SURFACE, seguida nas linhas subsequentes por uma lista de um ou mais pares de vetores de cores RGB.  O primeiro vetor de cada par representa a reflectance da superfície; o segundo representa o valor de exitance  (emissão) da superfície. Um máximo de 65536 superfícies são permitidas. Cada superfície e sua reflectance e exitance correspondente recebem implicitamente um número de acordo com sua posição na lista, começando com zero (0). A tag END_SURF encerra essa seção.

Cada vetor de reflectance consiste de um separador “[“, seguido de três valores de ponto flutuante representando respectivamente os valores de cores para os canais vermelho, verde e azul, seguido de um separador “]”. Os valores de cores devem estar entre os limites 0.0 até 1.0.

Cada vetor de exitance consiste de um separador “[“, seguido de três valores de ponto flutuante representando respectivamente os valores de cores para os canais vermelho, verde e azul, seguido de um separador “]”. Os valores de cores devem ser iguais ou maiores que 0.0.

A seção SURFACE é seguida por uma seção PATCH. Esta começa com a palavra chave PATCH, seguida nas linhas subsequentes por um ou mais identificadores de patch. Um máximo de 65536 identificadores de polígonos são permitidos. A tag END_PATCH  termina esta seção.

Cada identificador de patch consiste em um número inteiro indicando o número da superfície a que aquele patch específico pertence, seguido de um separador “{“, seguido de quatro números inteiros que indicam os índices dos quatro vértices que definem o patch (v0, v1, v2 e v3), seguido de um separador “}”. Se o patch é um triângulo, o terceiro e o quarto índices de vértices devem ser idênticos.

A seção PATCH é seguida por uma seção ELEMENT. Esta começa com a palavra chave ELEMENT, seguida nas linhas subsequentes por um ou mais identificadores de elementos. Um máximo de 65536 elementos é permitido. A tag END_ELEM termina a seção.

Cada identificador de elemento consiste em um número inteiro indicando o número do patch ao qual aquele elemento pertence, seguido de um separador “{“, seguido de quatro inteiros representando os índices dos quatro vértices que formam o elemento (v0,v1,v2 e v3). Se o elemento for um triângulo, o terceiro e o quatro índices devem ser idênticos.

A seção ELEMENT é seguida por uma tag END_ENTITY, que indica o final do arquivo.



O formato DXF, por outro lado, tem descrição muito mais complexa e contempla inúmeras entidades que não interessam para a renderização de um ambiente baseado no método de radiosidade. Basicamente, o formato é composto de um arquivo texto que contém as seções HEADER , CLASSES,    TABLES ,  BLOCKS,  ENTITIES e  OBJECTS. Na prática, elementos em cada seção respondem a determinados GROUP CODES, dos quais apenas um tem interesse para o nosso caso - o que designa a entidade 3DFACE (esta entidade será transformada em patches e elementos, dos quais serão extraídas também informações de vértice). 



Para as entidades 3DFACE, os seguintes GROUP CODES devem ser controlados (figura 18):



�

Fiigura 18 - Group Codes do formato DXF



Abaixo está listado parte do código usado no conversor para obter os GROUP CODES correspondentes a entidade 3DFACE do formato DXF, e para processar essas informações para gerar vértices, elementos, patches e superfícies no formato HELIOS:



/* Point definition */

typedef struct point3 Point3;

struct point3

{

  double x,y,z;

};



/* Polygon points list definition - used to subdivide patches into elements */

typedef struct polygon_points_list Plist;

struct polygon_points_list

{

  double x,y,z;

  Point3 *next_point;

};



/* Polygon definition - stores 3DFACE tag data */

typedef struct polygon Polygon;

struct polygon

{

  Point3 point[4];

};



/* Defines vertex list */

typedef struct vertex Vertex;

struct vertex

{

  int num;

  double x,y,z;

  Vertex *next_vertex;

};

Vertex *vertice;

Vertex *prev_vertice;

Vertex *first_vertice;



/* Patch struct  */

typedef struct patch Patch;

struct patch

{

  int surf_num;

  int patch_num;

  int v[4];

  Patch *next_patch;

};



Patch *patch;

Patch *first_patch;

Patch *prev_patch;



/* Element struct  */

typedef struct element Element;

struct element

{

  int owner_patch;

  int v[4];

  Element *next_element;

};



Element *elemento;

Element *first_elemento;

Element *prev_elemento;

......

......

......

/* Read a dxf file */

void readxf(fname)

char *fname;

{

     /*  Now process entities and build entity items  */

    if (!errored && !ingroup())

		  dxferr();

		  while (!errored && inent()) {

			  if (!strcmp(ename, "LINE")) {

					  line();

			  } else if (!strcmp(ename, "POINT")) {

				  printf("Point at %g,%g,%g\n", rgroup[10], rgroup[20], rgroup[30]);

			  } else if (!strcmp(ename, "CIRCLE")) {

				  circ();

			  } else if (!strcmp(ename, "3DFACE")) {

pol.point[0].x = rgroup[10]; pol.point[0].y = rgroup[20]; pol.point[0].z =     rgroup[30];

pol.point[1].x = rgroup[11]; pol.point[1].y = rgroup[21]; pol.point[1].z = rgroup[31];

pol.point[2].x = rgroup[12]; pol.point[2].y = rgroup[22]; pol.point[2].z = rgroup[32];

pol.point[3].x = rgroup[13]; pol.point[3].y = rgroup[23]; pol.point[3].z = rgroup[33];

				  patches(pol);

			  } else if (!strcmp(ename, "ARC")) {

				  printf("Arc\n");

			  } else if (!strcmp(ename, "TEXT")) {

				  printf("Text\n");

			  } else if (!strcmp(ename, "POLYLINE")) {

				  pline();

			  } else if (!strcmp(ename, "VERTEX")) {

				  vert();

			  } else if (!strcmp(ename, "SEQEND")) {

				  seqend();

			  } else

				  printf("Ignored %s entity.\n", ename);

		  }

 .....

 .....

 .....

}





/*  Main calling routine */



void main(argc, argv)

char *argv[];

int argc;

{

	char fname[45];

	char fout[45];

	char buffer[49];

	buffer[0] = 46;

	first_time_patches = TRUE;

	first_time_elements = TRUE;



	if (argc < 2) {

		printf("\nPlease enter the Dxf file name:\n");

		strcpy(fname,cgets(buffer));

		printf("\nHow many sublevels you want? (0,1,2 or 3) ");

		printf("\n     0 => 1 elements for each patch ");

		printf("\n     1 => 4 elements for each patch ");

		printf("\n     2 => 16 elements for each patch ");

                            printf("\n     3 => 64 elements for each patch ");

		scanf("%d", &num_levels);

		if (num_levels > 3) num_levels = 3;

		if (num_levels < 0) num_levels = 0;

 	}

	else

	  strcpy(fname,argv[1]);



	strcpy(fout,fname);

	strcat(fout,".ent");

	strcat(fname, ".dxf");



	readxf(fname);



	write_helios_entity_file(fout);

	free_lists();



	exit(0);

}



static void line ()

{



	printf("\nLINE: x1=%g y1=%g z1=%g\n", rgroup[10], rgroup[20], rgroup[30]);

	printf("      x2=%g y2=%g z2=%g\n", rgroup[11], rgroup[21], rgroup[31]);



}



static void pline ()

{

	int i;



	printf("\nPolyline: %s", (igroup[70] & 1) ? "Closed" : "Open");

	printf("\n          normal dir = %g %g %g",

			 normal[0], normal[1], normal[2]);

	printf("\n          extrusion distance = %g", rgroup[39]);



	for (i=0;i<3;i++) pnorm[i] = normal[i];

	inpoly = TRUE;

}



static void vert ()

{

	double pt[3];



	pt[0] = rgroup[10]; pt[1] = rgroup[20]; pt[2] = rgroup[30];



	if (!normtest(pnorm))

		trans(pt, pt, pnorm);



	printf("\nVertex: x = %g, y = %g, z = %g",

			 pt[0], pt[1], pt[2]);

	if (rgroup[42] > 0.0)

		printf("        arc, bulge = %g", rgroup[42]);



}



/* Build Patches list */

void patches(Polygon pol)

{

	int i;

	num_of_helios_patches++;



	patch = (Patch *) malloc(sizeof(Patch));

	patch->next_patch = NULL;

	patch->patch_num  = conta_patches;

	conta_patches ++;



	if (first_time_patches)

	{

	  first_vertice = NULL;

	  first_patch = patch;

	  strcpy(last_layer_name,tgroup[8]);

	}

	else  prev_patch->next_patch = patch;



	for (i=0;i<=3;i++)

	{

	  found = FALSE;

	  vertice = first_vertice;

	  while ( (vertice) && (!found) )

	  {

		  if ( (pol.point[i].x == vertice->x) && (pol.point[i].y == vertice->y) &&

				 (pol.point[i].z == vertice->z) )

		  {

			 patch->v[i] = vertice->num;

			 found = TRUE;

		  }

		  else

		  {

			 prev_vertice = vertice;

			 vertice = vertice->next_vertex;

		  }

	  }

	  if (!found)

	  {

		 vertice = (Vertex *) malloc(sizeof(Vertex));

		 vertice->next_vertex = NULL;

		 vertice->num = conta_vertices;

		 conta_vertices++;

		 vertice->x = pol.point[i].x;

		 vertice->y = pol.point[i].y;

		 vertice->z = pol.point[i].z;

		 if (first_time_patches)

		 {

			first_vertice = vertice;

			first_time_patches = FALSE;

		 }

		 else

			prev_vertice->next_vertex = vertice;



		 patch->v[i] = vertice->num;

	  }



	  /* Next line calls function elements , located here to process

		  child elements before the next 3DFACE point */

	  if (i==0) elements(pol,0);



	}  // End for



	patch->surf_num = conta_surfaces;

	prev_patch = patch;



	/* Next two lines used to correspond dxf layers to helios surfaces */

	if (strcmp(last_layer_name,tgroup[8]))

	  conta_surfaces++;



	strcpy(last_layer_name,tgroup[8]);



}



/* Build Elements list recursively according to the subdivision level wanted */

void elements(Polygon pol, int level)

{

	int i,j;

	Polygon pol1;

	Plist *plist;

	if (level < num_levels)

	{

	  level++;

	  plist = build_plist(pol);

	  /* The loop bellow get a patch subdivided into 4*n elements */

	  for (j=0;j<=3;j++)

	  {

		 pol1 =  one_quarter_polygon(plist);

		 /* elements function called recursively bellow, passing subdivided

		    patch as argument  */

		 elements(pol1,level);

		 plist = plist->next_point;

	  }

	  return;

	}



	elemento = (Element *) malloc(sizeof(Element));

	elemento->next_element = NULL;



	if (first_time_elements)

	{

	  first_elemento = elemento;

	  first_time_elements = FALSE;

	}

	else  prev_elemento->next_element =  elemento;



	for (i=0;i<=3;i++)

	{

	  found = FALSE;

	  vertice = first_vertice;

	  while ( (vertice) && (!found) )

	  {

		  if ( (pol.point[i].x == vertice->x) && (pol.point[i].y == vertice->y) &&

				 (pol.point[i].z == vertice->z) )

		  {

			 elemento->v[i] = vertice->num;

			 found = TRUE;

		  }

		  else

		  {

			 prev_vertice = vertice;

			 vertice = vertice->next_vertex;

		  }

	  }

	  if (!found)

	  {

		 vertice = (Vertex *) malloc(sizeof(Vertex));

		 vertice->next_vertex = NULL;

		 vertice->num = conta_vertices;

		 conta_vertices++;

		 vertice->x = pol.point[i].x;

		 vertice->y = pol.point[i].y;

		 vertice->z = pol.point[i].z;

		 prev_vertice->next_vertex = vertice;

		 elemento->v[i] = vertice->num;

	  }



	}  // End for



	elemento->owner_patch = patch->patch_num;

	prev_elemento = elemento;



}





/* Build round polygon point list -> 0,1,2,3,0 .  Note: The last polygon point

	points to the first */

Plist *build_plist(Polygon pol)

{

  short i;

  Plist *first_point,*plist;

  plist =  (Plist *) malloc(sizeof(Plist));

  first_point = plist;

  for (i=0;i<=3;i++)

  {

	 plist->x = pol.point[i].x;

	 plist->y = pol.point[i].y;

	 plist->z = pol.point[i].z;



	 if (i!=3)

	 {

		plist->next_point =  (Plist *) malloc(sizeof(Plist));

		plist = plist->next_point;

	 }

	 else plist->next_point = first_point;

  }

  return first_point;

}



/* Divide a polygon into 4 equal area areas */

Polygon one_quarter_polygon(Plist *plist)

{

  short i;

  Polygon pol;

  Plist *point1, *point2, *point3, *point4;

  point1 = plist;

  point2 = point1->next_point;

  point3 = point2->next_point;

  point4 = point3->next_point;



  pol.point[0].x = point1->x;

  pol.point[0].y = point1->y;

  pol.point[0].z = point1->z;



  pol.point[1].x = (point1->x + point2->x)/2;

  pol.point[1].y = (point1->y + point2->y)/2;

  pol.point[1].z = (point1->z + point2->z)/2;



  pol.point[2].x = (point1->x + point2->x + point3->x + point4->x)/4;

  pol.point[2].y = (point1->y + point2->y + point3->y + point4->y)/4;

  pol.point[2].z = (point1->z + point2->z + point3->z + point4->z)/4;



  pol.point[3].x = (point1->x + point4->x)/2;

  pol.point[3].y = (point1->y + point4->y)/2;

  pol.point[3].z = (point1->z + point4->z)/2;



  return pol;

}





static void circ()

{

	double pt[3];



	pt[0] = rgroup[10]; pt[1] = rgroup[20]; pt[2] = rgroup[30];



	if (!normtest(normal))

		trans(pt, pt, normal);



	printf("\nCircle (cylinder): center at x = %g y = %g z = %g",

			 pt[0], pt[1], pt[2]);

	printf(" radius = %g", rgroup[40]);

	printf("\n                   normal dir = %g %g %g",

			 normal[0], normal[1], normal[2]);

	printf("\n                   height = %g", rgroup[39]);



}



static void seqend ()

{

	if (inpoly) {

	  inpoly = FALSE;

	  printf("\nEnd of Polyline.\n");

	} else

	  printf("\nEnd of Attribute.\n");



}



/*  NORMTEST  --  Test a normal to see if it's been set.

						Note that this uses an ABSOLUTE comparison

						to 0.0; normally a naughty thing, but with

						this code it's guaranteed to be 0.0 if no

						(210,220,230) group existed.  */



static int normtest (norm)

real *norm;

{



	return (norm[0] == 0.0 && norm[1] == 0.0 && norm[2] == 0.0);



}



static void write_helios_entity_file(char *fname)

{

	int cont,num,i;

	if ( (fp1=fopen(fname,"w")) == NULL)

	{

		printf("\nThere were problems with the output file creation");

		printf("\nPress ENTER to finish the program");

		getche();

		exit(1);

	}

	else

	{

	  printf("\nWritting Entity data to file : %s", fname);

	  printf("\nPress ENTER to continue");

	  getche();

	}

	fprintf(fp1,"ENTITY");

	fprintf(fp1,"\nVERTEX");

	fprintf(fp1,"\nCOMMENT EXTRACTED FROM  %s",fname);



	vertice = first_vertice;

	while (vertice)

	{

	  fprintf(fp1,"\n< %g %g %g >",vertice->x, vertice->y, vertice->z);

	  vertice = vertice->next_vertex;

	}



	fprintf(fp1,"\nEND_VERT");

	fprintf(fp1,"\nSURFACE");

              for (i=0;i<=conta_surfaces;i++ )

	  fprintf(fp1,"\n[0.6 0.333 0.6] [0.0 0.0 0.0]");

	fprintf(fp1,"\nEND_SURF");



	fprintf(fp1,"\nPATCH");

	patch =  first_patch;

	while (patch)

	{

		fprintf(fp1,"\n%i { %d %d %d %d }", patch->surf_num, patch->v[0],patch->v[1],

		patch->v[2], patch->v[3]);

		patch = patch->next_patch;

	}

	fprintf(fp1,"\nEND_PATCH");



	fprintf(fp1,"\nELEMENT");

	elemento = first_elemento;

	while (elemento)

	{

		fprintf(fp1,"\n%d { %d %d %d %d }", elemento->owner_patch, elemento->v[0],elemento->v[1],

              elemento->v[2], elemento->v[3]);

		elemento = elemento->next_element;

	}

	fprintf(fp1,"\nEND_ELEM");

	fprintf(fp1,"\nEND_ENTITY");

	fprintf(fp1,"\nNumero de helios patches: %d", num_of_helios_patches);

}



void free_lists()

{

  /* Free memory used by lists */

  elemento = first_elemento;

  while (elemento)

  {

	prev_elemento = elemento;

	elemento = elemento->next_element;

	free(prev_elemento);

  }



  patch = first_patch;

  while (patch)

  {

	prev_patch = patch;

	patch = patch->next_patch;

	free(prev_patch);

  }



  vertice = first_vertice;

  while (vertice)

  {

	 prev_vertice = vertice;

	 vertice = vertice->next_vertex;

	 free(prev_vertice);

  }

}



É possível verificar através do próprio código que o conversor permite que um dado objeto seja mais discretizado no formato HELIOS do que no formato DXF. Essa característica foi adicionada para ajudar a evitar artefatos (Aliasing) no resultado dos métodos de texturização implementados, melhorando o universo de amostragem disponível.



		  



8.2 - Listagem das principais classes incorporadas ao software HELIOS



Seguem-se as principais classes criadas com o objetivo de incorporar técnicas de texturização ao código básico (código em C++):



Boundbox.h :



Define a caixa envolvente de um dado sólido. Necessária para que se consiga fazer o mapeamento de texturas por superfícies intermediárias.



class BoundBox

{

  private:

	 Point3 minimo;

	 Point3 maximo;

  public:

	 BoundBox()

	 {

		minimo = Point3(100000,100000,100000);

		maximo = Point3(-100000,-100000,-100000);

	 }

	 Point3 GetMin() {return minimo;}

	 Point3 GetMax() {return maximo;}

	 void   VerifyLimits(Point3 point)

	 {

		if  (point.GetX() < minimo.GetX())  minimo.SetX(point.GetX());

		if  (point.GetY() < minimo.GetY())  minimo.SetY(point.GetY());

		if  (point.GetZ() < minimo.GetZ())  minimo.SetZ(point.GetZ());

		if  (point.GetX() > maximo.GetX())  maximo.SetX(point.GetX());

		if  (point.GetY() > maximo.GetY())  maximo.SetY(point.GetY());

		if  (point.GetZ() > maximo.GetZ())  maximo.SetZ(point.GetZ());

	 }

};



Para efetuar a ligação da classe Boundbox com uma determinada instância de objeto, definiu-se uma instância de boundbox (calculada na criação do sólido) para cada objeto presente na cena.



MapObj.h:



Define a classe de mapeamento de texturas. Contém a implementação dos métodos de mapeamento de forma a permitir a incorporação de novos métodos com o acréscimo de poucas linhas de código. Seguem os protótipos dessa classe:



class MapToObject

{

  private:

	Environ * env;

	WIN3XBITMAP bmp;

	char* object_name;

	short text_map_method;

	BoundBox box;

	Point3 minimo, maximo;

	Instance *pinst,*instToMap;

	Spectra MapColor;

	Spectra SphereMapping (Point3,Point3,Point3,WIN3XBITMAP);

	Spectra ReverseMapping(Point3,Point3,Point3,WIN3XBITMAP);

	Spectra ShrinkWrapMapping(Point3,Point3,Point3,WIN3XBITMAP);

	Spectra ShrinkWrapMapping1(Point3 ,Point3 , Point3, WIN3XBITMAP);

             Spectra Map(Point3);

            void EraseBitmap(WIN3XBITMAP *bitmap );

  public:

	 MapToObject(Environ *, WIN3XBITMAP , char *, short);

               void TextureMapping();

	 ~MapToObject() {delete this;};

	 WIN3XBITMAP GetBmp() {return bmp; };

};



Procedural.h:



Define a classe de texturização proced
imental
. Permite a incorporação de novos métodos proced
imentais
 com o acréscimo de poucas linhas de código. Seguem os protótipos para a classe:



 

class ProcTextToObject

{

  private:

    Environ * env;

	 char* object_name;

	 BoundBox box;

	 Point3 minimo, maximo;

	 Instance *pinst,*instToMap;

    float clamp(float x, float a, float b)

    {

	  return (x < a ? a : (x > b ? b : x));

    }

    void valueTabInit(int);

    float vlattice(int, int, int);

    unsigned char perm[TABSIZE];	

    float catrom2(float);		

    float spline(float , int , float *);

    float vnoise(double , double, double);

    float gnoise(float , float , float );

    Spectra marble_color(float);

    Spectra blue_marble(Point3);

    float wavy(Point3);

    float borg_metal(Point3);

    Spectra multif_marble(Point3);

    Spectra perlin_marble(Point3);

    float gradientTab[TABSIZE*3];

    void gradientTabInit(int );

    float glattice(int , int , int , float , float , float );



  public:

    ProcTextToObject(Environ *, char *,short,long);

    ~ProcTextToObject() { delete this; };

    void Procedural_Texture();

    short proced_text_method;

    long sliderFactor;

};



8.3 - Código fonte dos métodos de texturização implementados



Código implementado para o método Reverse Mapping:



Spectra MapToObject::ReverseMapping(Point3 minimo, Point3 maximo, Point3 vert,

												WIN3XBITMAP bmp1)

{

  double u,v;

  Spectra MapColor;



  // Mapping to texture space via Reverse mapping

  if ((maximo.GetY() - minimo.GetY()) != 0)

	 u = (vert.GetY() - minimo.GetY()) / (maximo.GetY() - minimo.GetY());

  else u = 1;

  if ((maximo.GetZ() - minimo.GetZ()) != 0)

	 v = (vert.GetZ() -  minimo.GetZ()) / (maximo.GetZ() - minimo.GetZ());

  else v = 1;

  if (u >1) u = 1;if (v >1) v = 1;if (v<0) v = 0; if (u<0) u =0;



  // Mapping to image

  unsigned int x,y, index;

  x =  (unsigned int) (u * (bmp1.info.Width -1));

  y =  (unsigned int) (v * (bmp1.info.Height -1));

  index = bmp1.bits[y][x];

  MapColor.SetRedBand( bmp1.pal.palette[index].Red);

  MapColor.SetGreenBand( bmp1.pal.palette[index].Green);

  MapColor.SetBlueBand( bmp1.pal.palette[index].Blue);

  return MapColor;

}



Código implementado para o método ShrinkWrap Cylinder:



Spectra MapToObject::ShrinkWrapMapping(Point3 minimo, Point3 maximo, Point3 vert,

							  WIN3XBITMAP bmp1)

{

  float u,v,teta;

  Vector3 pos;

  Spectra MapColor;

  Point3 cylinderCenter = Point3( ((maximo.GetX() + minimo.GetX()) /2) ,

 ((maximo.GetY() + minimo.GetY()) /2) ,

 ((maximo.GetZ() + minimo.GetZ()) /2) );

  pos = (vert - cylinderCenter);

  if ((sqrt( pos.GetX()*pos.GetX() + pos.GetY()*pos.GetY()

	+ pos.GetZ()*pos.GetZ())) != 0)

	 pos = pos /= (sqrt( pos.GetX()*pos.GetX() + pos.GetY()*pos.GetY()

	+ pos.GetZ()*pos.GetZ()));

  u=(pos.GetZ()+1.0)/2.0;

  if (pos.GetX()==0.0)

	 if (pos.GetY()<0.0) teta=-M_PI_2; else teta=M_PI_2;

  else teta= atan(pos.GetY()/pos.GetX());

  v=(teta+M_PI_2)/M_PI;



  // Mapping to image

  WORD x, y, index;

  x =  (WORD) ( 0.5 + u * (bmp1.info.Width  -1));

  y =  (WORD) ( 0.5 + v * (bmp1.info.Height -1));

  index = bmp1.bits[y][x];

  MapColor.SetRedBand( bmp1.pal.palette[index].Red);

  MapColor.SetGreenBand( bmp1.pal.palette[index].Green);

  MapColor.SetBlueBand( bmp1.pal.palette[index].Blue);

  return MapColor;

}



Código implementado para o método Sphere Mapping:



Spectra MapToObject::SphereMapping (Point3 minimo, Point3 maximo, Point3 vert,

							  WIN3XBITMAP bmp1)

{

  float u,v,teta, fi;

  Vector3 pos;

  Spectra MapColor;

  Point3 cylinderCenter = Point3( ((maximo.GetX() + minimo.GetX()) /2) ,

 ((maximo.GetY() + minimo.GetY()) /2) ,

 ((maximo.GetZ() + minimo.GetZ()) /2) );

  pos = (vert - cylinderCenter);

  if ((sqrt( pos.GetX()*pos.GetX() + pos.GetY()*pos.GetY()

	+ pos.GetZ()*pos.GetZ())) != 0)

	 pos = pos /= (sqrt( pos.GetX()*pos.GetX() + pos.GetY()*pos.GetY()

	+ pos.GetZ()*pos.GetZ()));

  fi=acos(pos.GetZ());

  if (pos.GetX()==0.0)

	if (pos.GetY()<0.0) teta=-M_PI_2; else teta=M_PI_2;

  else teta=atan(pos.GetY()/pos.GetX());

  v=(teta+M_PI_2)/M_PI;

  u=fi/M_PI;



  // Mapping to image

  WORD x, y, index;

  x =  (WORD) ( 0.5 + u * (bmp1.info.Width  -1));

  y =  (WORD) ( 0.5 + v * (bmp1.info.Height -1));

  index = bmp1.bits[y][x];

  MapColor.SetRedBand( bmp1.pal.palette[index].Red);

  MapColor.SetGreenBand( bmp1.pal.palette[index].Green);

  MapColor.SetBlueBand( bmp1.pal.palette[index].Blue);

  return MapColor;

}



Código implementado para Lattice Noise:



float ProcTextToObject::vnoise(double x,double y, double z)

{

	 int ix, iy, iz;

    int i, j, k;

    float fx, fy, fz;

    float xknots[4], yknots[4], zknots[4];

	 //static int initialized = 0;



    if (!initialized) {

		  valueTabInit(665);

		  initialized = 1;

	 }



	 ix = FLOOR(x);

	 fx = x - ix;



	 iy = FLOOR(y);

	 fy = y - iy;



	 iz = FLOOR(z);

	 fz = z - iz;



	 for (k = -1; k <= 2; k++) {

        for (j = -1; j <= 2; j++) {

            for (i = -1; i <= 2; i++)

                xknots[i+1] = vlattice(ix+i,iy+j,iz+k);

				yknots[j+1] = spline(fx, 4, xknots);

        }

        zknots[k+1] = spline(fy, 4, yknots);

    }

	 return spline(fz, 4, zknots);

} 



Código implementado para Gradient Noise:



float ProcTextToObject::gnoise(float x, float y, float z)

{

    int ix, iy, iz;

    float fx0, fx1, fy0, fy1, fz0, fz1;

    float wx, wy, wz;

    float vx0, vx1, vy0, vy1, vz0, vz1;

    //static int initialized = 0;



    if (!initialized) {

        gradientTabInit(665);

        initialized = 1;

    }



    ix = FLOOR(x);

    fx0 = x - ix;

    fx1 = fx0 - 1;

    wx = SMOOTHSTEP(fx0);



    iy = FLOOR(y);

    fy0 = y - iy;

    fy1 = fy0 - 1;

    wy = SMOOTHSTEP(fy0);



    iz = FLOOR(z);

    fz0 = z - iz;

    fz1 = fz0 - 1;

    wz = SMOOTHSTEP(fz0);



    vx0 = glattice(ix,iy,iz,fx0,fy0,fz0);

    vx1 = glattice(ix+1,iy,iz,fx1,fy0,fz0);

    vy0 = LERP(wx, vx0, vx1);

    vx0 = glattice(ix,iy+1,iz,fx0,fy1,fz0);

    vx1 = glattice(ix+1,iy+1,iz,fx1,fy1,fz0);

    vy1 = LERP(wx, vx0, vx1);

    vz0 = LERP(wy, vy0, vy1);



    vx0 = glattice(ix,iy,iz+1,fx0,fy0,fz1);

    vx1 = glattice(ix+1,iy,iz+1,fx1,fy0,fz1);

    vy0 = LERP(wx, vx0, vx1);

    vx0 = glattice(ix,iy+1,iz+1,fx0,fy1,fz1);

    vx1 = glattice(ix+1,iy+1,iz+1,fx1,fy1,fz1);

    vy1 = LERP(wx, vx0, vx1);

    vz1 = LERP(wy, vy0, vy1);



    return LERP(wz, vz0, vz1);

}



Código implementado para a função Marble:



Spectra ProcTextToObject::marble_color(float m)

{

    Spectra temp;

    float *no;

    no[0] = PALE_BLUE_R;no[1]=MEDIUM_BLUE_R;no[2]=DARK_BLUE_R;no[3]=PALE_BLUE_R;

    temp.SetRedBand( spline(

        clamp(2*m + .75, 0, 1),4 , no ) );

    no[0] = PALE_BLUE_G;no[1]=MEDIUM_BLUE_G;no[2]=DARK_BLUE_G;no[3]=PALE_BLUE_G;

    temp.SetGreenBand( spline(

        clamp(2*m + .75, 0, 1),4 , no ) );

    no[0] = PALE_BLUE_B;no[1]=MEDIUM_BLUE_B;no[2]=DARK_BLUE_B;no[3]=PALE_BLUE_B;

    temp.SetBlueBand( spline(

        clamp(2*m + .75, 0, 1),4 , no ) );

  

    return temp;

}



Spectra ProcTextToObject::blue_marble(Point3 PP)

{

    float marble,i,f;

    double x,y,z;

    marble = 0;

    f = 1;

    for (i = 0; i < NNOISE; i += 1) {

        x = PP.GetX() * f *50*sliderFactor;

        y = PP.GetY() * f *50*sliderFactor;

        z = PP.GetZ() * f *50*sliderFactor;

        marble += gnoise(x,y,z)/f;

        f *= 2.17;

    }

    return marble_color(marble*25); 

}



Código implementado para a função Wavy:



float ProcTextToObject::wavy(Point3 PP)



{

  float turb = 0, a = 1, i;

  double x,y,z;

  x = PP.GetX()*100*sliderFactor;

  y = PP.GetY()*100*sliderFactor;

  z = PP.GetZ()*100*sliderFactor;

  for (i = 0;  i < 3;  i += 1)

  {

     turb += a * gnoise(x,y,z);

     x = PP.GetX() * 2*100*sliderFactor;

     y = PP.GetY() * 2*100*sliderFactor;

     z = PP.GetZ() * 2*100*sliderFactor;

     a /= 2;

  }

  return turb*10;

}



switch (proced_text_method)

      {

        case 0:      // Marble

           MapColor = blue_marble(Point3(x,y,z));

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.9);

           break;

        case 1:     // Wavy

          deviation = wavy(Point3(x,y,z));

           MapColor = pelem->GetExitance();

           MapColor.Scale(deviation);

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.2);

           break;

        case 2:    // Borg Metal

           deviation = borg_metal(Point3(x,y,z));

           MapColor = pelem->GetExitance();

           MapColor.Scale(deviation);

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.2);

           break;

        case 3:   // Multifractal marble

           MapColor = multif_marble(Point3(x,y,z));

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.85);

           break;

        default:

            break;

      }



Código implementado para a função Borg Metal:



float ProcTextToObject::borg_metal(Point3 PP)



{

  float size = 1,mag = 0,i,teste;

  double x,y,z;

  x = PP.GetX()*100*sliderFactor;

  y = PP.GetY()*100*sliderFactor;

  z = PP.GetZ()*100*sliderFactor;

  for (i = 0;  i < 6;  i += 1)

  {

     x = PP.GetX() * size*100*sliderFactor;

     y = PP.GetY() * size*100*sliderFactor;

     z = PP.GetZ() * size*100*sliderFactor;

     teste = gnoise(x,y,z);

     mag += teste/size;

     size *=2;

  }

  return mag*10;

}



switch (proced_text_method)

      {

        case 0:      // Marble

           MapColor = blue_marble(Point3(x,y,z));

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.9);

           break;

        case 1:     // Wavy

          deviation = wavy(Point3(x,y,z));

           MapColor = pelem->GetExitance();

           MapColor.Scale(deviation);

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.2);

           break;

        case 2:    // Borg Metal

           deviation = borg_metal(Point3(x,y,z));

           MapColor = pelem->GetExitance();

           MapColor.Scale(deviation);

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.2);

           break;

        case 3:   // Multifractal marble

           MapColor = multif_marble(Point3(x,y,z));

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.85);

           break;

        default:

            break;

      }



Código implementado para a função Multi-Fractal:



Spectra ProcTextToObject::multif_marble(Point3 PP)

{

    float octaves = 4.0,            /* # of frequencies to add in       */

          lacunarity = 2.0,         /* frequency displacement           */

          offset = 0.2;             /* multifractal offset              */

    float   i,          /* loop control var.        */

            fsum = 1,   /* sum of fBm               */

            freq = 1;   /* frequencies              */

    double x,y,z;

    x = PP.GetX();

    y = PP.GetY();

    z = PP.GetZ();

    freq *= pow(lacunarity, octaves);

    /* Accumulate multifractal fBm. */

    for(i = 0; i < octaves; i += 1.0)

    {

      fsum *= offset * gnoise(x,y,z) * freq;

      x = PP.GetX() * lacunarity;

      y = PP.GetY() * lacunarity;

      z = PP.GetZ() * lacunarity;

    }

    return marble_color(fsum*20*sliderFactor);

}



switch (proced_text_method)

      {

        case 0:      // Marble

           MapColor = blue_marble(Point3(x,y,z));

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.9);

           break;

        case 1:     // Wavy

          deviation = wavy(Point3(x,y,z));

           MapColor = pelem->GetExitance();

           MapColor.Scale(deviation);

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.2);

           break;

        case 2:    // Borg Metal

           deviation = borg_metal(Point3(x,y,z));

           MapColor = pelem->GetExitance();

           MapColor.Scale(deviation);

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.2);

           break;

        case 3:   // Multifractal marble

           MapColor = multif_marble(Point3(x,y,z));

           BlendColor = Blend(MapColor,pelem->GetExitance(),0.85);

           break;

        default:

            break;      }



8.4 - Versões existentes de HELIOS



A versão adaptada por esse trabalho é a de número 1.03b. Detalhes sobre cada uma das versões existentes são enumerados a seguir:



Versão 1.00A - versão escrita especificamente para o livro texto Radiosity: A Programmer's Perspective (Wiley, 1994)  [54].

Versão 1.02A - novas características:

      *  quantização de cor

      *  Suporte ao formato TARGA

      *  Controles de intensidade e contrastes

      *  projeção paralela

      *  Suporte multi-tarefa MS-Windows 3.1 

      *  Interface de usuário melhorada

      *  Radiosity calculations progress display

      *  Help MS-Windows

* Detecção automática de capacidade do dispositivo de vídeo

Versão 1.02B - manutenção e adição das características:

      *  suporte antialiasing 

      *  revisões menores na interface de usuário

      *  Melhora de 25 % no cálculo de radiosidades e na velocidade de rendering

*   Documentação do formato proprietário HELIOS de modelo de sólido

Versão 1.02C - manutenção e inclusão de arquivos de projeto para MS- Visual C++ 1.5 e Borland C++ versão 4.5

Versão 1.003A - características adicionadas:

      *  Interação de camêra incluída: dolly, orbit, pan, rotate, tilt, and zoom

      *  Vista default

      *  Revisões menores na interface do usuário

* Estatísticas sobre o ambiente

Versão 1.03B - características adicionadas:

      *   Conversão de Windows 3.1 para Windows 95 / NT

* Correções de erros menores
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