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Å1948 - ENIAC



Å1961 ςSpacewar! Premier jeu vidéo



Å1962 ςCourbe de Bézier



Å1963 ςLa souris



Å1963 - Sketchpad: premier logiciel de CAO



Å1963 ςpremier film généré par ordinateur 



Å1968 ςHMD par Sutherland 



Å1971 ςOmbrage de Gouraud



Å1972 ςpremier film avec rendu ombré par Ed 
Catmull



Å1976 ςEnvironmentmappingpar J. Blinn



Å1980 ςLancer de rayon - Turner Whitted



Å1980 ςFilm Tron



Å1982 ςPremière intégration réel/virtuel 
ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩenvironmentmapping- Gene Miller



Å1984 ςRadiosité - Goral



Å1984 ςMotion blur



Å1992 ςCAVE



Å1996 ςPhoton mappingςE.W. Jensen



Å2001 ςSubsurface ScatteringςE.W. Jensen



Materiel



ÅLoie de Moore





ÅSuper calculateurs



Mathématiques



ÅDéterminants 2x2
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ÅDéterminants 3x3
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ÅProduit Scalaire
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ÅProduit Vectoriel
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ÅDroite et Plan

    d t+ O = P
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ÅDroite et Plan

v +  u +A  = P
CC
ba

0 =  nA). - (P
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ÅSphère

(P ïC)² - r² = 0



ÅTore
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(2,4)

(6,3) (8,3)

(6,5) (8,5)

(7,6)

ÅTranslation

t
C



(4,1) (6,1)

(4,3) (6,3)

(5,4)

xô= x.cos(Ŭ) ïy.sin(Ŭ)

yô=  x.sin(Ŭ) + y.cos(Ŭ)

Ŭ

ÅRotation



ÅN équations à N inconnues



Lumière
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Couleur















Matière
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ÅLois de Descartes pour la réflexion / 
transmission de la lumière











Normale 

Source 

lumineuse 

a a 

 

Vers lôobservateur 

Direction réflechie 

Objet illuminé 

b 







Modélisation



ÅModélisation surfacique : polygones



ÅModélisation surfacique : Courbes et Carreaux 
paramétrés



ÅModélisation surfacique : Courbes et Carreaux 
paramétrés



ÅSurfaces de subdivision



ÅCSG



ÅModélisation volumique



ÅModélisation volumique



ÅFractales



ÅGraphe de scène



ÅOctrees



ÅBSP



Prise de vue





Point de fuite
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Éclairage 
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ÅEquation du rendu



 

Observateu

r 

Grille de pixels 

Objet réflechissant 

Source lumineuse 

Objet transparent 

ÅLancer de rayon







ÅPath tracing

 

Source lumineuse 
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ÅBidirectional path tracing

 

Source lumineuse 
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ÅPhoton Mapping









Radiosité
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ÅRadiosité
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ÅRadiosité
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ÅRadiosité

[ ][][]EBM =³



ÅRadiosité



ÅRadiosité



ÅRadiosité



ÅRadiosité



Textures



ÅTexture bitmap (kd)



ÅTexture procédural (kd)



ÅTexture noise (Kd)



ÅTexture (ks)



ÅTexture (alpha)



ÅBump mapping



ÅBump mapping vs Sub Polygon

Displacement



ÅNormal Mapping


