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3.1 – La normale à la surface d’un triangle 

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 3.1 :

Dans la classe STriangleGeometry représentant un triangle, la classe utilisera lors de son initialisation la méthode 

public SVector3d normalizedPlanNormal(SVector3d r0, SVector3d r1, SVector3d r2) throws SColinearException
disponible dans la classe SLinearAlgebra pour déterminer la normale à la surface du triangle, mais normalisera la normale (mettre le module unitaire). Est-il possible que cette méthode « ne fonctionne pas bien » ? Justifiez votre réponse à l’aide d’un court argument en décrivant le résultat de la méthode (ce qui sera retourné par celle-ci).


	Réponse :


3.2 – L’intersection d’un rayon avec un triangle par vecteurs intérieurs

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène atenea_sans_normale.txt
Section 3.2

	Copiez votre image ici !!!




	Question 3.2 :
La technique du calcul de l’intersection d’un rayon avec un triangle par vecteurs intérieurs peut également s’appliquer à un ensemble de N points. Identifiez une contrainte que l’on doit faire respecter à l’ensemble des N points afin qu’ils puissent représenter un polygone adéquat pour l’application de la technique.


	Réponse :


3.3 – Le partitionnement de l’espace par voxel

	Image de la scène teapot.txt
Section 3.3a - Avec l’erreur visuelle

	Copiez votre image ici !!!




	Question 3.3a :

Sur l’image générée par la scène teapot.txt, on y aperçoit une ligne de pixels « mal définie » au centre de l’image. Donnez une explication « géométrique » plausible permettant de justifier cette erreur dans l’image. Remarque : 

· L’objet teapot est situé à la coordonnée (0,0,0). La camera est située à la coordonnée (5,5,0) et elle regarde à la coordonnée (0,0,0). Le paramètre pixel_coordinate est défini à top_left.

· L’usage du partitionnement de l’espace en voxel n’y est pour rien !


	Réponse :


	Image de la scène teapot.txt
Section 3.3b - Sans erreur visuelle

	Copiez votre image ici !!!




	Question 3.3b :
Proposez une solution pour régler le problème du fichier teapot.txt en précisant le paramètre changé ainsi que sa nouvelle valeur. Vous n’avez pas le droit de déplacer la caméra ni le modèle 3d !


	Réponse :


3.4 – Le calcul et l’analyse des coordonnées barycentriques d’un triangle
	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 3.4 :
Si les coordonnées barycentriques satisfaisaient les contraintes 
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, où étaient-elles situées par rapport à leur triangle de référence ?


	Réponse :



3.5 – Le calcul de l’interpolation linéaire en coordonnée barycentrique

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 3.5 :

Dans l’interface SVector, on propose à toutes les classes désirant implémenter cette interface d’implémenter la méthode add( … ) , multiply( … ) et dot( … ). Cependant, vous remarquerez que la méthode cross( … ) réalisant le produit vectoriel entre deux vecteurs ne fait pas partie de cette interface. 

Justifiez pourquoi il en est ainsi en basant votre réponse sur le fait que les classes SVectorUV et SVector4d implémentent l’interface SVector (c’est deux classes sont disponibles dans le package sim.math)


	Réponse :


3.6 – L’intersection d’un rayon avec un triangle barycentrique

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène atenea.txt
Section 3.6a

	Copiez votre image ici !!!




	Image de la scène deer.txt

	Section 3.6b

 (uv_format    origin_uv_bottom_left)
	Section 3.6c
 (uv_format    origin_uv_top _left)

	Copiez votre image ici !!!


	Copiez votre image ici !!!


	Question 3.6 :
Selon vous, pourquoi la 1ière image du chevreuil (section 3.6b) est adéquate et la seconde image (section 3.6c) est erronée ?


	Réponse :


3.7 – La matrice de transformation objet vers monde

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 3.7
Pourquoi est-il impératif de respecter un ordre dans la multiplication de matrice de transformation lors de la construction de la matrice de transformation de l’espace objet vers l’espace monde ?


	Réponse :


3.8 – La transformation d’un vecteur position

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 3.8
Sachant que le vecteur origine en 4D correspond à (0, 0, 0, 1), est-ce que celui-ci peut être influencé par une matrice de transformation ? Si oui, décrivez qualitativement l’effet que cette matrice peut avoir sur sa valeur.


	Réponse :


3.9 – La transformation d’un triangle par matrice de transformation

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène teapot_multiple.txt
Section 3.9

	Copiez votre image ici !!!




	Question 3.9
Pour un STriangle, l’ordre des points définit l’orientation de la normale à la surface selon la règle de la main droite. Soit un STriangle formé de 3 points dans le plan XZ, est-ce que la normale à la surface sera modifiée si

a) le triangle subit une translation (-1, -1, -1) ?


OUI

NON

b) le triangle subit une rotation (0, 180o, 0) ?


OUI

NON

c) le triangle subit une homothétie (-1, -1, -1) ?


OUI

NON


	Réponse : (identifiez vos réponses)

	a)
	b)
	c)

	OUI
	NON
	OUI
	NON
	OUI
	NON


3.10 – La transformation d’un vecteur orientation et normale

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 3.10
Pourquoi faut-il calculer la transformation d’un vecteur position et la transformation d’un vecteur orientation différemment?


	Réponse :




3.11 – La transformation d’un triangle barycentrique par matrice de transformation

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène mickey_mouse.txt
Section 3.11a

(P.S. Il y a 6 personnages à visualiser)

	Copiez votre image ici !!!




	Image de la scène star_wars.txt
Section 3.11b

	Copiez votre image ici !!!




	Question 3.11
Le ray tracer SIMRenderer permet la visualisation d’une géométrie uniquement si celle-ci réfléchie la lumière provenant d’une source. Aucun matériel n’émet de lumière. Identifiez un problème que cela peut engendrer en vous inspirant d’une anomalie visuelle que l’on retrouve dans l’image générée par la scène star_wars.txt.


	Réponse :


3.12 – La matrice de transformation monde vers objet
	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 3.12 :

Dans la classe SMatrix4x4Test disponible dans le répertoire test/scr/sim/math, pourquoi le test unitaire java JUnit Test correspondant à la méthode

public void TrRzyxScAndScRxyzTrIdentityTest( )

est-il si ingénieux à réaliser pour certifier la qualité de l’implémentation ? Justifiez votre réponse à l’aide de propriétés en lien avec vos matrices.  


	Réponse :


3.13 – La transformation d’un rayon

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Question 3.13 :
Pourquoi est-il important de ne pas normaliser l’orientation (paramètre direction) du rayon après lui avoir appliqué une transformation affine (par matrice de transformation).


	Réponse :




3.14 – L’intersection d’un rayon avec une géométrie transformable

	JUnit Test :

(identifiez votre réponse)
	succès
	échec


	Image de la scène modele_msr.txt
Section 3.14

	Copiez votre image ici !!!




	Question 3.14 :
Identifiez une situation problématique pouvant survenir si deux géométries volumiques (pas nécessairement identique) se chevauchent (partage un volume commun).

Exemple :


[image: image4.emf] 

v olume  commun  


 P.S.  Vous n’avez pas à formuler de solution pour résoudre le problème que vous venez d’identifier.


	Réponse :


Félicitations ! Vous avez complété la 3e partie du laboratoire. 
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