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I. Introduction

imagerie numérique :
- conception assistée par ordinateur
- formation
- simulation

notions mise en jeux
II. Construction

1. Terrain
méthode classique du bruit de Perlin
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2. Scéne

transformation
représentées dans R® par des matrices

Probléme des translations : P'=PM+T —

Solution : coordonnées homogenes dans R*

organisation

sous forme d'un arbre
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I1I. Projection

2 types :
- perspective (point de fuite)
- parallele

A l'aide d'une caméra virtuelle : repérée par sa position, son orientation et son
angle de vue.
Mcaméra transforme la scéne pour 1'aligner avec la caméra.

projection
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IV. lllumination et rendu
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sources lumineuses : ambiante, directionnelle, point, spot

calcul pour chaque sommet :
intensité regue + propriété du matériau = couleur du sommet

puis interpolation




rendu

algorithme du peintre :

tri puis dessin de l'arriére vers l'avant
probleme : conflits

Z-Buffer :

2 tableaux :
- celui des profondeurs
- celui des couleurs

On itere sur chaque facette




V. Performance

objet décrit sous formes de facettes triangulaires

Probléme : on en veut le moins possible

3 échelles

espace :
partition, par exemple sous forme d'octree

cube, arbre, parcours et test

objet :
boite englobante et lancé de rayon

facette : signe de 1i-cam



