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Reglements :

— documentation et calculatrice permises

— répondre sur les pages de droite du catéponse (utilisez les pages de gauche comme brouillon)
— durée de deux heures

Question 1 (2 points)
Modifiez I'algorithme de remplissagegermeflood fill) pour qu’il remplisse les pixels avec une couleughirement
déecroissanta partir du germesged, dans un cercle de rayon maximald@ixels.

Question 2 (2 points)

Souvent lors de la mdadisation, les artistes eent la moite du mo@le geonetrique, en font une copie, et ap-
pliqguent une matrice de changemenédhelle Gcale(—1,1,1) par exemple) pour éer I'autre moite miroir du
mockle. Si les normales ne sont pas explicitement aésignces maxes sont pro@matiques par rappoé l'illu-
mination et lebackface cullingExpliquez pourquoi.

Question 3 (2 points)

Décrivez un algorithme qui&termine si un point est I'intérieur d’'un polygone convexe en exploitant les pro-
prietes du produit vectoriel et le fait que les sommets soient tous oédodans le me sens, que ce soit en sens
horaire ou anti-horaire.

Question 4 (2 points)
Expliquez comment une @pation declipping de la pyramide de vue peut rendre inéaodntes les valeurs du
compteur d’'ombre de chaque pixel lors destan-conversiodes polygones d’ombreiiadow volume polygons

Question 5 (1 point)
Qu’advient-il dans I'algorithme de visibigtpar lignes de balayagsdanling lorsqu’un segment 3D d’un polygone
se projette entre deux lignes de balayage ? Note : le polygonedmiense projette sur plusieurs lignes de balayage.

Question 6 (3 points)

Les fameux facteurs/r? et cos 6 en illumination directe d’'une source de lugmeé polygonale portent souveat
confusion. Icicos 6 repiesente I'angle entre la normalda source de lurgre et la direction vers le poiatilluminer.
Pour un point illuminer avec sa normale, on peut calculer I'illumination directe en
(a) choisissant a@atoirement des points sur la source de &nmij
(b) choisissant &atoirement des directions dans I'angle solide fopar la source de lumie au poing illuminer;
(c) choisissant @latoirement des directions dansdtisplere du été de la normale du poirtilluminer.

Dans chacun de ces trois cas, dites si le fact¢ut et/oucos § sont recessaires, et expliquez pourquoi.




Question 7 (2 points)
Expliguez comment @rérer automatiguement whadow mamui sera valide pour toute une&se polygonale
éclaiee par une source de luene directionnelle.

Question 8 (3 points)

(a) Decrivez un algorithme utilisant le z-buffer qui permettrait d’afficher le contenu d’'uéeesnormalement,
mais qui afficherait par-dessus une zone zoom éensous le curseur. Dans la zone zoom, la distance entre deux
points image est plus petite que dans I'image normale.

(b) On ceforme I'image dans la fétre de zoom de la &@me facon que le serait une image duae lentille plage
devant I'image forrde sur le plan de projection. Existe-t-il des @ifnces entre ceci et simuler une lentille en 3D
devant la car@ra virtuelle ? Si oui, donnez un exemple.

Question 9 (1 point)

Pour certaines surfaces, il n’existe pas de p&tasation de surface qui permette d'assoameaping une texture
rectangulaire sur la surface saresf@rmations critiques des texels. Une solution consistdécouper” la texture en
morceaux et de les disposer dans une seule texture. Expliquez une éiffiauite par ce dcoupage dans le filtrage
de ce type de textures.

Question 10 (2 points)

Dans I'exemple de la figure 1, un rectangle estéifiarmip-mapping Cependant lorsque le rectangle est téueh
proje€ a angle plus rasant, la texture dans le pixel au centre devient beaucoup trop floue, plus qu’on ne s’y attendrait.
Qu’est-ce qui dans Imip-mappingexpliquerait cette situation ?

FiG. 1 — Un rectangle textér(gauche) est touenen 3D autour de sa diagonale pour finir dans la configuration de
droite. Le care gris au centre de chaque projection perspective de ce rectangeariar le pixel qui nous iatesse.




