INF5070 — Applications graphiques et traitement des images Plan de cours — Automne 2007

COORDONNATEUR TREMBLAY, Guy tremblay.guy@uqgam.ca (514) 987-3000 8213  PK-4435
GROUPE 20 MALENFANT, Bruno malenfant.bruno@ugam.ca (514) 987-3000 4005 PK-4635
Mardi, de 18h00 a 21h00
DESCRIPTION Connaitre les algorithmes fondamentaux de I'infographie. Connaitre les concepts introduits par les travaux de
recherche récents, en particulier ceux qui ont trait au lancer de rayons, aux modéles de réflexion et aux méthodes
de rendu.
Codage des objets en deux et trois dimensions. Transformations linéaires en coordonnées homogenes.
Composition de transformations. Transformations de perspective et modéeles de représentation. Modéle de
lumiere. Espace de couleurs. Tracé de figures élémentaires. Représentation paramétrique des objets en trois
dimensions (courbes de Bézier, B-splines). Surfaces de Bézier. Lancer de rayons (intersection, réflexion,
réfraction). Strutures de données pour le lancer de rayons.
Préalables : INF3105 Structures de données et algorithmes ; MAT1600 Algébre matricielle ou MAT1200 Algebre
linéaire |
OBJECTIFS Le cours vise & initier les étudiant-e-s aux concepts et algorithmes de base de l'infographie. A la fin du cours,
I'étudiant-e devrait étre capable :
« de comprendre et d'expliquer les caractéristiques et le réle des principaux objets et opérations utilisés en
infographie (lignes, objets, transformations, modéeles de représentation, etc.);
« de connaitre les mécanismes physiques en jeu pour le visionnement d'images : écran, imprimante, propagation de
la lumiére, systéme de vision et de perception humaine (oeil-cerveau);
» de comprendre et utiliser les algorithmes de rendu d'image tels que le lancer de rayon et les techniques
d'ombrage (Phong, Gouraud);
« de construire et d'utiliser une bibliothéque graphique pour générer des images a deux ou trois dimensions.
EVALUATION Description sommaire Date Pondération
Examen intra 30%
Examen final 30%
TP 1 20%
TP 2 20%
O Examens a livres fermés.
O Les travaux pratiques peuvent étre faits seul ou en équipe de deux.
O Aucun retard accepté pour la remise de travaux.
O Pour réussir le cours, I'étudiant doit obtenir une moyenne cumulative aux examens égale ou supérieure a
50%.
Politique d'absence aux examens
Un étudiant absent a un examen se verra normalement attribuer la note zéro pour cet examen. Cependant, si
I'étudiant était dans l'impossibilité de se présenter a I'examen pour un motif valable, certains arrangements
pourront étre pris avec son enseignant. Pour ce faire, I'étudiant devra présenter a son enseignant I'un des
formulaires prévus a cet effet accompagné des piéces justificatives appropriées (par ex., attestation d'un médecin
que I'étudiant était dans l'impossibilité de se présenter a I'examen pour des raisons de santé, lettre de la Cour en
cas de participation a un jury).
Une absence pour cause de conflit d'horaires d'examen n'est pas considérée comme un motif valable d'absence,
a moins d'entente préalable avec la direction du programme et I'enseignant durant la période d'annulation des
inscriptions avec remboursement : tel qu'indiqué dans le guide d'inscription des étudiants, il est de la
responsabilité d'un étudiant de ne s'inscrire qu'a des cours qui ne sont pas en conflit d'horaire.
Pour plus de détails sur la politique d'absence aux examens du Département d'informatique et pour obtenir les
formulaires appropriés, consultez le site web suivant :
http://www.info.ugam.ca/enseignement/politiques/absence-examen
CONTENU

O Tracé de forme a l'aide de lignes
» Référentiel : écran, fenétre.
e Tracé de lignes (algorithme)
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e Coupure de lignes (line clipping)
* Représentations de lignes : fonctionnelle, paramétrique
O Représentation d'objets 2D et 3D
e Interpolation linéaire
* Ligne, plan, ...
O Transformations
» Transformation linéaire
e Composition de transformation
» Transformation de perspective
O Modéles de représentation
» Polygones
» Surfaces de Bézier
e B-splines
e Systemes de particules*
* Interpolation d'Hermite*
O Visualisation 3D
e Caméra
O Modéle de lumiére
* Lumiéere ambiante, diffuse, réfléchie
* Surface cachée
* Texture
*  Ombre
O Espace de couleur
*  Couleur
¢ RGB, HSV
*  Addition, soustraction
O Lancer de rayon
* Intersection
» Réflexion, réfraction, transparence
*  Texture, ombre, normal
e "Antialiasing"
»  Structures de données

REFERENCES VO FE.S. Hill, Jr, Stephen M. Kelley — Computer Graphics using OpenGL (3rd edition) — Pearson Prentice Hall, 2006, 778
pages, ISBN 0-13-149670-0

UC http://www.info2.ugam.ca/~malenfan/cours.html

VR J.D. Foley, A. van Dam, S.K. Feiner, J.F. Hughes — Computer Graphics, Principles and Practice (2nd edition) —
Addison-Wesley, 1996, 1174 pages, ISBN 0-201-84840-6

vVC M. Woo, J. Neider, T. Davis, D. Shreiner — OpenGL 2.0, guide officiel — CampusPress Référence, 2006, 788 pages, ISBN
2-7440-2086-9

A : article — C : comptes rendus — L : logiciel — N : notes — R : revue — C : complémentaire — O : obligatoire — R : recommandé
S : standard — U : uri — V : volume
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