Chapitre # 9 – Calcul d’une scène visible

Exercices à résoudre
9.1 Étant donné une scène formée de surfaces de Bézier, proposez un algorithme d’affichage où l’élimination des parties cachées a été effectuée. La description de cet algorithme doit être précise et chaque étape doit être détaillée. Les avantages et inconvénients de cette méthode sont présentés.

9.2 Considérons une scène représentée par un maillage triangulaire. Concevoir et implanter une adaptation de l’algorithme du peintre pour déterminer la scène visible. Celle-ci sera aussi représentée par un maillage triangulaire.

9.3 Donnez une description complète de l’algorithme de Watkins pour résoudre le problème d’élimination des parties cachées d’une scène de polygones convexes tout en exploitant au maximum les principes de cohérence.

9.4 Considérons l’algorithme de Weiler-Atherton dans le cas d’une scène constituée de triangles. Après avoir choisi une fenêtre triangulaire, deux listes A et B sont créées. En particulier, la liste B renferme chaque partie de la scène à l’extérieur de la fenêtre. Comment procéderiez-vous pour ramener B à une liste de triangles.

9.5 Adaptez l’algorithme du « z-buffer » pour résoudre le problème d’élimination des parties cachées d’une scène de triangles 3D tout en exploitant au maximum les principes de cohérence.
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