Chapitre # 10

Illumination des objets

Exercices à résoudre
1. Adaptez l’algorithme du « z-buffer » pour calculer la scène visible afin de tenir compte de : 

(i) de la transparence des objets, mais, sans la réfraction;

(ii) des régions dans l’ombre.

2. Explicitez les différentes étapes dans l’adaptation de l’algorithme de Watkins pour tenir compte des régions dans l’ombre.

3. Explicitez les différentes étapes dans l’adaptation de l’algorithme de Weiler & Atherton pour tenir compte des régions dans l’ombre.

4. Concevoir et implanter la classe « Eclairage » dans le système PGC++ permettant de définir plusieurs jeux de lumières pour une scène donnée.

5. Compléter la fonction « Initialisation_des_parametres_du_prototype_graphique » de PGC++ pour définir les matériaux et les couleurs que l’on rencontre le plus souvent.
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