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Reglements :

— documentation et calculatrice permises

— répondre sur les pages de droite du cahégonse, les pages de gaudtant Eserees pour vos
calculs (brouillons)

— dutée de trois heures

Question 1(4 points)

Soit une courbe cubique deeBier cfinie par quatre points de codke Py, P, P, et Ps.
a) Si on teplaceP,, est-ce que tous les points de la courbe dei& qui se @placent le font dans la direction
du deplacement dé, (i.e. Pjrovreat — pgneien) mais pas acessairement avec le&me amplitude ? Prouvez
votre [eponse ou donnez un contre-exemple.
b) Quel point de la courbe ne séplace pas ? Expliquez pourquoi.

Question 2(2 points)

Expliquez pourquoi une surface implicite est plus faéileendre (i.ea en faire une image) avec un
algorithme de lancer de rayons, alors qu’une surface ptraque est plus facila rendre avec un algorithme
de Z-buffer. Si vous rétes pas d'accord avec cette affirmation, expliquez pourquoi.

Question 3(4 points)

L'enveloppe convexe d’'une courbe dé&er (constitée de 4 points de coiitie : Py, P, P, et P3) reste
inchangee, et cela idme si on modifie arbitrairement I'ordre de parcours des points dedten@ependant,
la forme des courbeg&sultantes estagéralement diférente.

a) Dessinez un exemplaices formes sont défrentes en modifiant 'ordre des points de coletr
b) Justifiez pourquoi une telle courbe dézer ne peut intersecter le segment de ligne efret P; qu’au
plus une seule fois. N.B. Ne pas cortsier le cas égeréré au tous les points de coittie sont sur la ligne.

Question 4(4 points)

Soit une sphre teris€e de poils droits (segments de droite), tous éene longueur, et orie@s selon
la normalea la splere. Chaque poil rigide est attdch la splere par un pivot (deux degs de liber).
a) Donnez un algorithme dectiection et deéponse aux collisions entre cette 8phet un plan. Vous pouvez
faire abstraction du traitement exact des forces.
b) Donnez un panonene anirg difficile a simuler avec ces sptes poilues et expliquez pourquoi.




Question 5(2 points)

On utilise souvent une re@sentation implicite pourétecter efficacement les collisions entre un objet
implicite et les autres objets d'une&se. Expliquez pourquoi cette résentation est complexe lorsqu’un
tel objet implicite peut se&former.

Question 6(3 points)
Ecrivez en pseudo-code un petit ysie de particules (athodes et paragtres) qui produirait une ani-
mation d’un banc de poissons septacant dans la mer. Pensez aux contraiatestisfaire.

Question 7(3 points)

En animation base sur la physique, l'igration d’Euler explicite consiste simplemeéntvancer le
temps deAt en traitant toutes les forces accugms. Expliquez pourquoi il est difficile dans ce contexte de
simuler plusieurs cubes parfaitement erapilin sur l'autre, et reposant sur un plan.

Question 8(4 points)

Supposez que vous pouvez regenter les couleurs entre 380 et 700 par une seule courbe cubique
B-spline.
a) Décrivez les modificationsétessaires un algorithme de Z-buffer standard pour en faire un calcul
d’illumination spectrale complet, mais dont I'affichage final s’effectue avec |@sysRGB.
b) Est-ce que faire tout ce travail donnerait desultats diférentsa faire tout le calcul dans le sgshe de
couleur RGB, comme cela est fait actuellement ? Justifiez vepense.

Question 9(2 points)
Donnez un avantage et un inc@mient (diferents) du sysme de couleur NTSC par rapport au gyse
de couleur RGB.

Question 10(2 points)

Expliquez en quoi le f@filtrage des textures ne peut fee exploié pour le filtrage de I'affichage de
triangles par Z-buffer dans un pipeline graphique standard. Si v@iespas d'accord avec detoné,
justifiez comment il pourraigtre exploié.




