Feuille des données : Le ray tracer – 2e partie

	Date :
	
	Groupe :
	

	Prénom :
	
	Nom :
	

	Prénom :
	
	Nom :
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2.1 – La luminosité par réflexion ambiante

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène intro_ambiant.txt
Section 2.1

	Copiez votre image ici !!!




	Question 2.1 : 
Si l’application pouvait accepter des couleurs négatives, identifiez un effet indésirable que cela pourrait engendrer lors de la superposition des couleurs (l’addition des couleurs)? 


	Réponse :


2.2 – La luminosité par réflexion diffuse

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène intro_diffuse.txt
Section 2.2

	Copiez votre image ici !!!




	Question 2.2 : 
Vous avez probablement remarqué la présence d’ombrage dans l’image générée par la scène intro_diffuse.txt. Pourquoi une source de lumière strictement ambiante ne permet pas de générer des ombrages ?


	Réponse :


2.3 – Le calcul de l’intersection d’un rayon avec une sphère

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 2.3 : 
Soit un rayon qui effectue une intersection avec une sphère. Les temps d’intersection t sont égaux à 

t = { -0.5 , 0.0 }  . 

	A) De quel endroit le rayon était-il lancé ?

a. De l’extérieur de la sphère.   

b. De la surface de la sphère.   

c. De l’intérieur de la sphère.
	B) Dans quelle direction le rayon était-il lancé ?

a. Vers l’extérieur de la sphère.  

b. Vers l’intérieur de la sphère.

	    Réponse :    
	   Réponse :   


2.4 – L’intersection d’un rayon avec une sphère

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène plan_et_sphere.txt

	Section 2.4a (RSphère = 1 m)
	Section 2.4b (RSphère = 1,5 m)

	Copiez votre image ici !!!


	Copiez votre image ici !!!


	Question 2.4 :
Si une scène contient une sphère rouge et une sphère bleue de même rayon et qu’ils sont positionnées au même endroit, quelle(s) sphère(s) peut-on voir et justifiez pourquoi ? Utilisez le fichier de scène deux_spheres_superposees.txt (read_data  deux_spheres_superposees.txt) et modifiez-le afin d’orienter la rédaction de votre réponse.


	Réponse :


2.5 – La luminosité par réflexion spéculaire selon Blinn

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène spheres.txt

	Section 2.5a

(scène spheres_ambiante.txt)
	Section 2.5b

(scènes spheres_diffuse.txt)

	Copiez votre image ici !!!


	Copiez votre image ici !!!



	Section 2.5c

(scène spheres_blinn.txt)
	Section 2.5d

(scène spheres.txt)

	Copiez votre image ici !!!


	Copiez votre image ici !!!




	Question 2.5 :
Pourquoi les highlights causés par les deux sources de lumière blanche sont « blanc » sur la sphère bleue de gauche et « bleu » sur la sphère bleue de droite ?


	Réponse :


2.6 – La loi de la réflexion
	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène spheres_reflexion.txt

	Section 2.6a
recursive_level    1
	Section 2.6b
recursive_level    2
	Section 2.6c
recursive_level    3

	Copiez votre image ici !!!


	Copiez votre image ici !!!


	Copiez votre image ici !!!




	Question 2.6a : 

Que peut-on observer sur l’image de niveau de récursivité 3 que l’on ne peut pas voir sur l’image de    récursivité 2 ?


	Réponse :


	Question 2.6b :

Dans la scène spheres_reflexion.txt, jusqu’à quel niveau de récursivité arrivez-vous à distinguer à l’œil des changements dans les images générées ? Pour répondre à cette question, vous aurez à générer plusieurs autres images avec différents niveaux de récursivité. Utilisez un logiciel de visualisation (ex : Visionneuse de photos Windows) pour mieux comparer vos images.


	Réponse : (identifiez votre réponse)

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


2.7 – La loi de la réfraction
	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène refraction.txt

	Section 2.7a

(n = 1.55)
	Section 2.7b
(n = 2.80)

	Copiez votre image ici !!!


	Copiez votre image ici !!!




	Question 2.7 :

Combien de niveau(x) de récursivité faut-il au minimum afin d’observer au travers d’un seul objet    transparent ? Expliquez en mots le rôle de chacun des rayons récursifs.


	Réponse : (identifiez votre réponse)

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


	Explication :


2.8 – Le calcul de l’intersection d’un rayon avec un tube infini

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 2.8 : 
Selon vous, pourquoi la méthode précédente a été implémentée avec des paramètres comme la position du tube r_tube et l’orientation de son axe axis et non pas avec la position P1 et P2 correspondant aux deux extrémités d’un tube ?


	Réponse :


2.9 – L’intersection d’un rayon avec un tube
	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène tubes.txt
Section 2.9

	Copiez votre image ici !!!




	Question 2.9 : 
Selon vous, est-il raisonnable de pouvoir faire réfracter un rayon avec une géométrie comme un tube ? Justifiez votre réponse.


	Réponse :


2.10 – La visualisation d’un modèle AGP
	Image de la scène modele_agp.txt
Section 2.10

	Copiez votre image ici !!!




	Question 2.10 : 
 À partir de la géométrie d’un tube, pouvez-vous formuler une stratégie qui vous permettrait de construire une classe représentant un cylindre en expliquant en quelques phrases comment vous pourriez réaliser le test de l’intersection entre un rayon et le cylindre.


	Réponse :


Félicitations! Vous avez complété la 2e partie du laboratoire. 
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