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�Introduction


Le raytracing


Le raytracing ou lancer de rayons est un procédé utilisé de plus en plus grâce en particulier aux machines toujours puissantes. 


L’idée de base de la technique du tracé de rayons est qu’un observateur voit un objet grâce à la lumière qu’il émet. La lumière peut parvenir à l’observateur par réflexion ou par réfraction. 





Appel a été le premier à avoir l’idée de tracer les rayons suivant le parcours inverse de la lumière. C’est à dire suivre la lumière, non pas de sa source vers l’observateur, mais de l’observateur vers la scène. Ce procédé était uniquement utilisé pour l’élimination des parties cachées. 


Puis Kay et Whitted ont implanté le procédé du tracé de rayons en conjonction à un modèle d’éclairement global. Celui-ci tenait compte des effets de réflexion spéculaire, de réfraction et d’ombres portées. 


Principe


Le principe consiste à envoyer un rayon ayant pour origine l’observateur et passant par le centre d’un pixel de l’écran. Ce rayon interceptera un ou plusieurs objets de la scène. Au niveau du point d’intersection le plus proche, trois nouveaux rayons peuvent être envoyés. Un premier vers les lampes, pour déterminer l’ombrage, un second pour la réflexion spéculaire et un dernier pour la réfraction.





� EMBED Word.Picture.6  ���


Optimisations


Il existe trois manières différentes de lancer le calcul :





* mode normal    : Aucune optimisation 


        


* mode grille 3d : La scène entière va être divisée en petit cube dont la taille est définie par l'utilisateur. Cette méthode est très bien pour des scènes et assez régulières. 


        


mode boîtes englobantes : La scène va être subdivisée sous forme d'un arbre de boîtes englobantes dont les feuilles  (niveau le plus bas) engloberont un certain nombre d'objets. 


Versions


Améliorations


Version 1.20


* Bug display sous linux corrigé


* Ajout de ‘-visual’ pour X-windows


* Gestion des entrées et sorties standards


* Ajout du targa 24 bits


* Ajout du format Portable bitmap


* Optimisation des Metaballs


* Ajout de la primitive ‘multisph’


* Bug lecture des surfaces pour les ‘quad’ corrigé


* Interpolation de surfaces pour les metaballs, blobs, mesh, quad, triangle


* Texture, mapping, ... pour la couleur d’une lampe


* Bug calcul des ‘quad’ corrigé (1 facette sur 2)


Version ATARI


Simili 16 millions en 32768, 256, 16 couleurs et Noir & Blanc.


Version APOLLO


Simili 16 millions


Version Sony


Sur Sony News, utilisation de la CGI library, pour un affichage en 16 millions. 


Version Compatible P.C.


Cette version fonctionne sur tout PC386 ou plus, équipé d’une carte VGA au minimum. Un coprocesseur est recommandé. 


Si la carte est à la norme VESA, lancer le renderer sans paramètres pour connaître les modes supportés, sinon seul le mode MCGA 320x200 256 couleurs sera utilisable. 


Version LINUX


Cette version est compatible  X-windows avec au moins un visual de 16 couleurs. 


Version Silicon Graphics


Cette version fonctionne sur R3000 ou plus (Iris, Indigo, Indy, ...) avec IRIX v4.05 ou v5.3. L’affichage graphique utilise la librairie GL ou OPEN GL. 


Options


-nobanner		N’affiche pas le message d’entrée


-o ??			Nom du fichier image en sortie


-onone 		Pas de sortie fichier


-m ??			Nom du fichier pour la sortie du masque


-z ??			Nom du fichier pour la sortie du zbuffer


-e ?? 			Nom du fichier pour la sortie boîte englobante


-ani ??			Nom du fichier d’animation


-seq ?? ??		Début et fin de la séquence à calculer


-d ?			Affichage de l’image (mode suivant version)


-visual ??		Uniquement sous X-windows, permet d’indiquer un visual particulier


-k 			Calcul uniquement si l’image n’existe pas


-w ??			Indique la largeur de l’image


-h ??			Indique la hauteur de l’image


-W x1,y1,x2,y2		Indique une fenêtre de calcul


-ft			Image en sortie au format TARGA 32 bits (par défaut)


-ft3			Image en sortie au format TARGA 24 bits


-fi 			Image en sortie au format IFF 24 bits


-fp			Image en sortie au format PPM


-fc1			Image en sortie au format CLOE 8bits/composantes


-fc2			Image en sortie au format CLOE 16bits/composantes


-fc3 			Image en sortie au format CLOE flottant


-f			Force l’écriture pour chaque ligne de l’image


-case			Distinction en minuscule et majuscule


-c			Continue une image en cours


-hp 			Aide


-x			Quitte le calcul par appui d’une touche


-s			Statistiques


-sf			Statistiques en continue (norme ANSI)


-l			Evolution du calcul par lignes


-p			Attente après le calcul


-v[1,2,3]		Mode verbeux


-b ??			Alloue un tampon fichier (en Ko)


-Q			Rendu progressif


-q ?? 			Indique la qualité de rendu


				a : Ambiant


				d : Diffus


				s : Spéculaire


				r : Réflexion


				e : Réfraction


				t : Texture3d


				b : Bump


				p : Pattern/Mapping


-O ??			Optimisation de calcul


				0 : Sans


				1 : Boîtes englobantes


				2 : Grille 3D


-a ?? 			Force l’antialias


				0 : Sans


				1 : Convolueur


				2 : Adaptive 4


				3 : Adaptive 5


				4 : Subsampling


				5 : Quick


-i			Les includes sont à rechercher dans le dossier « include »


-I ??			Chemin de recherche des « include »


-P ??			Chemin de recherche des images


-B ??			Chemin de recherche des fichiers binaires


-T ??			Chemin de recherhce des fichiers trajectoires


-D ??


-D ??=??		Définit une macro (en flottant)





Cloe peut utiliser les entrées et sorties standards (en pipe sous unix). Dans ce cas, ‘-o stdout’ écrit l’image sur la sortie standard, et ‘stdin’ comme nom de fichier lit sur l’entrée standard. 


Ex: cat toto.dat |render -o stdout stdin |nview stdin





ATTENTION: ‘-c’ ne fonctionne pas en animation, ni avec les formats iff ou cloe. 





@def          Charge le fichier 'def' comme fichier argument








Plusieurs variables d’environnement peuvent être définie, pour délester la ligne de commande :





CLOEPARM 


Paramètres de la ligne de commande


CLOEINC 


Chemin pour les fichiers includes


CLOEMAP


Chemin pour les images


CLOEBIN 


Chemin pour les fichiers binaires


      


CLOE name.dat -d -h -x -s -oname.ima


ou


CLOE -d -h -x -s -oname.ima name.dat


Description du fichier d'entrée


Introduction


La scène se décrit dans un fichier texte à l'aide de mots clés. 


Les virgules n’ont aucune importance, on peut écrire :





fog 0 500 <0 1 0>


fog 0, 500, <0, 1, 0>


Commentaires


//  est un commentaire pour une ligne





/*


...


*/  est un commentaire sur plusieurs lignes





Ils peuvent être imbriqués. 


      


Ceci est valide :


      


/* ....


// ...


*/


        


/* ...


/* ...


... */


...


*/


Expressions numériques


Il est possible d'indiquer un paramètre entier ou flottant :


	* par sa valeur


	* par une expression


Une expression débute toujours par une parenthèse ouvrante et se termine par une parenthèse fermante. 





Voici la liste de ce qui est possible :





val est un nombre 


	ou une expression 


	ou pi (3.14159)


	ou rand (valeur aléatoire comprise entre 0.0 et 1.0)





(val)                 	Expression parenthésée


-val                  	Moins unaire


val+val               	Addition


val-val               	Soustraction


val*val               	Multiplication


val/val               	Division


val^val               	Puissance


val%val               	Modulo


val modulo val        	Modulo


cos(val)              	Cosinus


sin(val)              	Sinus


tan(val)              	Tangente


acos(val)             	Arc cosinus


asin(val)             	Arc sinus


atan(val)             	Arc tangente


cosh(val)             	Cosinus hyperbolique


sinh(val)             	Sinus hyperbolique


tanh(val)             	Tangente hyperbolique


ln(val)              	Logarithme népérien


log(val)             	Logarithme base 10


exp(val)              	Exponentielle


inv(val)              	Inverse


ceil(val)             	Arrondit au dessus


floor(val)            	Arrondit en dessous


round(val)           	Arrondit au plus proche


fract(val)            	Partie fractionnaire


sqrt(val)             	Racine carrée


abs(val)              	Valeur absolue





Exemple : 


	(10+-5*ceil(50/4)^2+sqrt(abs(-5)))


Repère


Un point ou un vecteur s'exprime sous la forme de 3 coordonnées <x y z>. 





Le repère général de la scène est (droit) : 
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Il s'agit d'un repère direct, mais il peut être souhaitable de travailler avec un repère indirect. Dans ce cas il faut mettre dans le viewpoint, up <0 -1 0> et ratio -1.


Couleurs


L'espace couleur utilisé est RGB (red green blue). Chaque composante se définie entre 0.0 et 1.0. 


On peut indiquer un alpha (de transparence) pour l'utilisation des layered surface.





<r g b> ou <r g b a>


Description de la scène


scene {


	[Description du point de vue]


	[Description du fond]


	[Description du brouillard]


	[Description de l'antialias]


	[Description de la profondeur de champs]


	[Autres paramètres]


}





Point de vue


viewpoint {


	width             	entier


	height            	entier


	location          	<x y z>


	lookat            	<x y z>


	up                	<x y z>


	ratio             	flottant


	angle             	flottant


	translate        	<x y z>


	rotate            	<x y z>


	orthographic


	fisheye           	angx angy


}





width


Largeur de l'image finale (défaut : 320). 


height


Hauteur de l'image finale (défaut : 240). 


location


Position de l'observateur (défaut : <0 0 -500>). 


lookat


Position vers où regarde l'observateur (défaut : <0 0 0>). 


up


Inclinaison de l'observateur (défaut : <0 1 0>). 


ratio


Ratio de l’image. Généralement il faut indiquer la valeur LARGEUR/HAUTEUR pour ne pas déformer les objets de la scène (défaut : 1). 


angle


Angle de vue en degré, de 0 à 90° (défaut : 45). 


translate


Translation du point de vue (défaut : <0 0 0>). 


rotate


Rotation du point de vue (défaut : <0 0 0>). 


orthographic


La projection devient orthographique. Dans ce cas, tous les rayons sont parallèles. ‘angle’ ne joue aucun rôle avec ce type de projection. 


fisheye


La projection devient sphérique. angx et angy sont les angles en degré en x et en y.


Fond


sky {


	zenith      		<r g b>


	horizon     		<r g b>


	rotate      		<x y z>


	scale       		<x y z>





	[ Description d’une image ]


	interpol    		no


	top_left


	top_right


	bottom_left


	bottom_right


	attenuation 		flottant


}





zenith


Couleur au zénith (défaut : <0 0 0>). 


horizon


Couleur à l'horizon (défaut : <0 0 0>). 


scale


Echelle pour le calcul de la couleur entre l'horizon et le zénith (défaut : <1 1 1>). 


rotate


Rotation du point de vue pour le calcul de l'horizon et du zénith. 


interpol 


Interpolation des couleurs, aspect moins pixelisé (défaut : 0). 


	0 : 	Pas d’interpolation


	1 : 	Interpolation bilinéaire


	2 : 	Interpolation cubique


	3 : 	Interpolation par distance


top_left 


Origine de l'image, en haut à gauche (par défaut). 


top_right 


Origine de l'image, en haut à droite. 


bottom_left 


Origine de l'image, en bas à gauche. 


bottom_right 


Origine de l'image, en bas à droite. 


attenuation


Pourcentage d’atténuation de la map (défaut : 1). 





Exemples :


sky {


	bitmap 		« mappe.tga »


	bottom_left


	attenuation 	0.5


}


sky {


	zenith		<0.0 0.0 0.0>


	horizon		<1.0 0.8 0.4>


	scale 		<(1/12) (1/42) (1/12)>


}


Brouillard


fog {


	type 		no


	distance	flottant


	scale 		flottant


	normal		<x y z>


	vertex   		<x y z>


	colour   		<r g b>


}





type


Indique le type de brouillard voulu. 


0 -> Brouillard sphérique fonction de l'oeil


1 -> Brouillard sphérique


2 -> Brouillard plan


distance


Distance à partir de laquelle le brouillard commence, pour les types 0 et 1.


scale


Facteur (> 0) comprimant ou non le brouillard. 


vertex


Position du brouillard, utilisé par les types 1 et 2. 


normal


Inclinaison du brouillard plan. Le sens de la normale indique le sens du brouillard. 


colour


Couleur du brouillard (défaut : <1 1 1>). 





Exemples :


fog {


	distance 	0.0


	scale 		100.0


	colour 		<0.3 0.3 0.3>


}


fog {


	type 		1


	distance	200


	scale 		200


	colour 		<0.5 0.5 0.4>


}


fog {


	type 		2


	scale		30


	normal 		<0 -1 0>


	vertex 		<0 -30 0>


	colour 		<0.3 0.3 0.3>


}


Antialias


‘Quick’


sampling {


	quick


	step      		<x y>


}





Ce mode est un rendu rapide, qui permet de calculer par exemple un pixel sur 4 (sous-échantillonnage). 





step


Pas en x et y (défaut : <2 2>). 


 ‘Convol’


sampling {


	convol


}





Cet anti-aliasing fait une convolution 3x3 sur l’image. Il a l’avantage d’être rapide, mais l’image devient floue. 


‘Adaptive_4’


sampling {


	adaptive_4


	threshold 	flottant


	depth     	entier


}





Dans ce mode, les quatre coins du pixel sont calculés, puis si la différence de couleurs globales est trop importante, chacun des sous pixels est subdivisé à son tour.





depth


Récursion maximum (défaut : 4). 


threshold


Seuil maximum pour la comparaison de 2 couleurs (défaut : 0.3). 


‘Adaptive_5’


sampling {


	adaptive_5


	threshold 	flottant


	depth     	entier


}





Dans ce mode, les quatre coins et le centre du pixel sont calculés. Pour chacun des sous-pixels, si la différence de couleur entre le coin et le centre est trop importante, celui-ci est subdivisé. 





depth


Récursion maximum (défaut : 4). 


threshold


Seuil maximum pour la comparaison de 2 couleurs (défaut : 0.3). 


‘Subsampling’


sampling {


	subsampling


	size      		entier


	jitter    		flottant


	filter		mode


	width		flottant


}





Ce mode travaille en subdivisant le pixel en une grille régulière. Il peut être souhaitable de perturber cette régularité par un bruit. Ce mode est aussi appelé raytracing distribué, il permet de gérer l’anti-aliasing, la profondeur de champs, les ombres douces, la réflexion et la transparence diffuse. 





size


Taille d'un coté de la grille régulière (défaut  : 3). 


jitter


Ajout d'un bruit, entre 0 et 1 (défaut : 0). 


filter


Indique un filtre de reconstruction : box, triangle ou gaussian (défaut : box). 


width


Indique la taille du filtre (défaut : 1). 


Profondeur de champs


Si le raytracing distribué est choisit


lens {


	focale   		flottant


	aperture 	flottant


}


Sinon


lens {


	focale   		flottant


	aperture 	flottant


	size     		entier


	jitter   		flottant


	filter		mode


}





focale


Focale de la lentille (défaut : 1). 


aperture


Puissance de l'effet (défaut : 1). 


size


Taille d'un coté de la grille régulière (défaut : 3). 


jitter


Ajout d'un bruit (entre 0 et 1). 


filter


Indique un filtre de reconstruction : box, triangle ou gaussian (défaut : box). 


Mapping de réflection


reflectmap {


	[ Description d’une image ]


	interpol 	no


	tile 		<u v>


	offset 		<u v>


	top_left


	top_right


	bottom_left


	bottom_right


	rotate   		<x y z>


}


      


Cette image sera utilisée sur les objets (utilisants ce procédé) comme environnement. La réflexion se fera comme si une sphère mappée englobait la scène. 





interpol 


Interpolation des couleurs, aspect moins pixelisé (défaut : 0). 


	0 : 	Pas d’interpolation


	1 : 	Interpolation bilinéaire


	2 : 	Interpolation cubique


	3 : 	Interpolation par distance


top_left 


Origine de l'image, en haut à gauche (par défaut). 


top_right 


Origine de l'image, en haut à droite. 


bottom_left 


Origine de l'image, en bas à gauche. 


bottom_right 


Origine de l'image, en bas à droite. 


offset  


Permet de décaler en U et en V l'image à mapper.


tile


Indique la répétition en U et en V de l’image. L’utilisation de nombre négatif permet d’utiliser une inversion à la répétition. Si ‘tile <-2 -2>‘ est utilisé, alors l’image sera répété 2 fois verticalement et horizontalement avec une inversion en U et en V. 


rotate


Rotation de la map. 


Autres paramètres


background        	<r g b>


ambient           	<r g b>


no_shadows


depth             	entier


reflect_depth	entier


refract_depth	entier


grid_size         	<x y z>


ior               	flottant


bunching          	entier


minweight         	flottant


tir 





background


Couleur du fond (défaut : <0 0 0>). 


ambient


Couleur de l’ambiant (défaut : <1 1 1>). 


no_shadows


Enlève le calcul des ombres portées. 


depth


Profondeur maximum d’un rayon (défaut : 5). 


reflect_depth


Profondeur maximum pour les rayons de réflexions (défaut : 5). 


refract_depth


Profondeur maximum pour les rayons de réfractions (défaut : 5). 


ior


Indice de réfraction de l'espace de la scène (défaut : 1). 


minweight


Quantité minimum qu'un rayon doit apporter. En dessous on considère que le rayon est mort (défaut : 0.0001). 


grid_size


Taille de la grille dans chacune des directions si utilisation. Si l'une des tailles est négative la grille sera calculée pour s'adapter au mieux à la scène.


bunching


Pour l'optimisation par les boites englobantes, permet d'indiquer le nombre maximum d'objets dans une boite (défaut : 4). 


tir


Permet le calcul de la réflexion interne totale pour un objet transparent. 


Description des objets





object {


	[ Description de la primitive ]


	[ Description de la surface ]


	[ Flags ]


	[ Objet clippant ]


	[ Transformations ]


}





Primitives


Plan


plane {vertex <x1 y1 z1> <x2 y2 z2> <x3 y3 z3>}


ou


plane {vertex <x y z> normal <xn yn zn>}





Un plan est soit défini par trois points, soit par un point et une normale. Celui-ci est infini. Un plan peut être utilisé en CSG (voir plus loin), dans ce cas la normale indique aussi la direction de la matière. 





Exemple : 


plane { // Plan horizontal défini en y=30


	vertex  <0 30 0> <0 30 -10> <10 30 0>


}


plane { // Plan horizontal défini en y=30


	vertex  <0 30 0> normal <0 1 0>


}


Triangle


triangle {


	vertex 	<x1 y1 z1> 	<x2 y2 z2> 	<x3 y3 z3>


	normal 	<nx1 ny1 nz1> 	<nx2 ny2 nz2> 	<nx3 ny3 nz3>


	uv     	<uvx1 uvy1> 	<uvx2 uvy2> 	<uvx3 uvy3>


	surface { surf1 } { surf2 } { surf3 }


}
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vertex


Trois points du triangle. 


normal


Normales aux points. Ceci permet d’interpoler la normale à la facette, et de donner un aspect plus courbe au niveau de l’éclairement. 


uv


Valeurs UV de mapping aux points (0 <= UV <= 1). 


surface


Surface aux points pour réaliser une interpolation. 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping. 





Exemple : 


triangle {


	vertex <0 30 0> <0 30 -10> <10 30 0>


}


Quadrilatère


quadrilater {


	vertex 	<x1 y1 z1> <x2 y2 z2> <x3 y3 z3> <x4 y4 z4>


}





vertex


Quatre points du quadrilatère. Attention, ceux ci doivent être dans un même plan. 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping (uniquement quand il est convexe).





Exemple : 


quadrilater {


	vertex <-20 -30 0> <-20 30 0> <20 30 0> <20 -30 0>


}


Polygone


polygon {


	vertex n <x1 y1 z1> ... <xn yn zn>


}





vertex


Un polygone est délimité par n points. Attention, ceux ci doivent être dans un même plan.





Exemple : 


polygon {


	vertex 5 <-20 -30 0> <-20 30 0> <20 30 0> <20 -30 0> <0 -50 0>


}


Disque


ring {


	center 	<xc yc zc>


	normal 	<xn yn zn>


	radius 	<rayon1 rayon2>


}
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center


Centre du disque (défaut : <0 0 0>). 


normal


Normale au disque (défaut : <0 1 0>). 


radius


Rayon interne et externe (défaut : <0 1>). 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping.





Exemple : 


ring {


	normal  <1 1 1>     // Suivant une diagonale


	radius  <32 45>


	center  <0 -10 50>


}


Boîte


box {


	lower <xmin ymin zmin>


	upper <xmax ymax zmax>


}


ou


box {


	vertex <x1 y z1> <x2 y2 z2> ... <x8 y8 z8>


}





lower


upper


Points diagonalement opposés (défaut <-1 -1 -1> <1 1 1>). 


vertex


On peut indiquer les 8 points du cube définit comme suit :
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Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping.





Exemple : 


box {


	lower         <-10 -15 -5>


	upper         <10 15 5>


}


Sphère


sphere {


	center 	<x y z>


	radius 	flottant


}
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center


Centre de la sphère (défaut : <0 0 0>). 


radius


Rayon de la sphère (défaut : 1). Attention, le ‘SCALING’ ne fonctionne pas sur une sphère. 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping.





Exemple : 


sphere  {


	center      <30 -30 30>


	radius      40


}


Ellipsoïde


ellipsoide {


	center <xc yc zc>


	radius <rx ry rz>


}
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center


Centre de l’ellipsoïde (défaut : <0 0 0>). 


radius


Rayon dans les trois directions (défaut : <1 1 1>). 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping.





Exemple : 


ellipsoide {


	center      <30 -30 30>


	radius      <40 10 30>


}


Cône


cone {


	base    rb <xb yb zb>


	apex    ra <xa ya za>


	close


}
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base


Définition de la base du cône, point et rayon (défaut : 1 <0 0 0>). 


apex


Définition du haut du cône, point et rayon (défaut : 1 <0 0 1>). 


close


Permet de fermer en haut et bas le cône. 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping.





Exemple : 


cone {


	base 15 		<0 0 0>


	apex 10.05 	<0 0 100>


}


Cylindre


cylinder {


	base    <xb yb zb>


	apex    <xa ya za>


	radius  rayon


	close


}
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base


Point définissant la base du cylindre (défaut <0 0 0>). 


apex


Point définissant le haut du cylindre (défaut : <0 0 1>). 


radius


Rayon du cylindre (défaut : 1). 


close


Permet de fermer en haut et en bas le cylindre. 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping.





Exemple : 


cylinder {


	base  < -177.800000 -177.800000 0.000000 >


	apex  < -177.800000 -177.800000 -50.800000 >


	radius  3.500000


}


Parabole


parabola {


	bottom 	<xb yb zb>


	top     	<xa ya za>


	radius  	rayon


	close


}


� EMBED Word.Picture.6  ���


bottom


Point du bas (défaut <0 0 0>). 


top


Point du haut (défaut <0 1 0>).


radius


Rayon de la parabole (défaut : 1). 


close


Permet de fermer en haut la parabole. 





Exemple : 


parabola {


	bottom 	<0 0 0>


	top    	<20 -20 0>


	radius 	3.5


}


Quadrique


quadric {


	value <A B C D E F G H I J>


}





Une quadrique est définie par les 10 coefficients de son équation. 


    


A * x^2 + B * y^2 + C * z^2 + D * x*y + E * y*z + F * x*z + G * x + H * y + I*z + J = 0





Exemple :


quadric {	// Equation d'une sphère


	value <1.0 1.0 1.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 -1.0>


}


SuperQuadrique


superq {


	bottom  <xb yb zb>


	top	<xt yt zt>


	order	n


}





Une super-quadrique est définie par ses deux points extrèmes et une puissance . 





Exemple:


superq {


	bottom 	<1 1 1>


	top 	<-1 -1 -1>


	order 5


}


Tore


torus {


	center   		<x y z>


	distance 	ab


	radius   		rayon


	sturm


}
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center


Centre du tore (défaut : <0 0 0>). 


distance


Distance du milieu de la section au centre (défaut : 0.5). 


radius


Rayon de la section (défaut : 1). 


sturm


Permet un calcul plus précis, mais avec perte de temps. 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping.





Exemple :


torus {


	radius      10


	distance    40


}


Quartique


quartic {


	value <a00 ... a34>


	sturm


}





Une quartique est définie par les 35 coefficients de son équation. 


a00 * x^4 


+ a01 * x^3 * y


+ a02 * x^3 * z 


+ a03 * x^3 


+ a04 * x^2 * y^2 


+ a05 * x^2 * y * z 


+ a06 * x^2 * y 


+ a07 * x^2 * z^2 


+ a08 * x^2 * z 


+ a09 * x^2 


+ a10 * x * y^3 


+ a11 * x * y^2 * z 


+ a12 * x * y^2 


+ a13 * x * y * z^2 


+ a14 * x * y * z 


+ a15 * x * y


+ a16 * x * z^3 


+ a17 * x * z^2 


+ a18 * x * z 


+ a19 * x 


+ a20 * y^4 


+ a21 * y^3 * z 


+ a22 * y^3 


+ a23 * y^2 * z^2 


+ a24 * y^2 * z


+ a25 * y^2


+ a26 * y * z^3


+ a27 * y * z^2


+ a28 * y * z 


+ a29 * y


+ a30 * z^4


+ a31 * z^3 


+ a32 * z^2


+ a33 * z


+ a34 = 0





Pour une meilleure précision de calcul (avec perte de temps), on peut utiliser le mot clé 'sturm'. 





Exemple :


quartic {// Equation d'un tore


	value


		<


			1.0   0.0   0.0   0.0   2.0   0.0   0.0


			2.0   0.0  -2000  0.0   0.0   0.0   0.0


			0.0   0.0   0.0   0.0   0.0   0.0   1.0


			0.0   0.0   2.0   0.0  1600   0.0   0.0


			0.0   0.0   1.0   0.0  -2000  0.0 640000


		>


}


Surface souple


La modélisation d’une telle primitive se fait à partir de fonctions de distribution de densité. Cette distribution s’effectue à partir de volumes primitifs (ici l’ellipsoïde). 
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Metaball


metaball {


	threshold flottant


	component s1 r1 <xc1 yc1 zc1>


	[ Surface ]


	[ Transformations ]


	...


	component sn rn <xcn ycn zcn>


	[ Surface ]


	[ Transformations ]


	group {


		component s1 r1 <xc1 yc1 zc1>


		[ Surface  ]


		[ Transformations ]


		...


		component sn rn <xcn ycn zcn>


		[ Surface ]


		[ Transformation ]


	}


	[ Transformation ]


}





Une metaball est définie par un ensemble d'ellipsoïde. Les ellipsoïdes tendent à se joindre quand elles se rapprochent. 





threshold


Valeur d’équidensité pour le calcul de la metaball (défaut : 0.5). 


component


Description d’une composante par sa force d’attraction, son rayon et son centre. 


surface


Il est possible d’indiquer une surface par composante. La couleur finale est calculée suivant les influences. 


group


Ceci permet de grouper des composantes ensembles, de définir une hiérarchie. 





Remarque: Le rayon d'un élément de metaball est (1-pow(Threshold,1/4)) si on considère un rayon de 1. 





Exemple :


metaball {


	component 1.0 40 <-20 -20 50>


	component 1.0 40 <20 -20 50>


	component 1.0 40 <20 -60  50>


	component 1.0 40 <-20 -60 50>


	scale <2 1 2>


}


Blob


blob {


	threshold t


	tolerance v


	component strength radius <xc yc zc>


	[ Surface ]


	[ Transformations ]


	...


	component strength radius <xc yc zc>


	[ Surface ]


	[ Transformations ]


	group {


		component s1 r1 <xc1 yc1 zc1>


		[ Surface ]


		[ Transformations ]


		...


		component sn rn <xcn ycn zcn>


		[ Surface ]


		[ Transformations ]


	}


	sturm


}





threshold


Valeur d’équidensité pour le calcul du blob (défaut : 0.5). 


component


Description d’une composante par sa force d’attraction, son rayon et son centre. 


surface


Il est possible d’indiquer une surface par composante. La couleur finale est calculée suivant les influences. 


group


Ceci permet de grouper des composantes ensembles, de définir une hiérarchie. 


tolerance


Indique la distance minimum entre un point d’intersection et le centre d’une ellipsoïde à utiliser pour définir si ce point d’intersection est correct. 


sturm


Permet une meilleure précision de calcul, avec une perte de temps. 





Remarque: Le rayon d'un élément de blob est (1-pow(Threshold,1/2)) si on considère un rayon de 1. 


Height field


heightfield {


	bitmap 	"fichier"


	smooth


	water 	h


}


ou


heightfield {


	[ Fichier binaire ]


	smooth


	water 	h


}


ou


heightfield {


	noise 	w h <xmin xmax ymin ymax>


	smooth


	water 	h


}


ou 


heightfield {


	height 	nw nh 	<h11 h21 ... hw1>


			<h12 h22 ... hw2>


			...


			<h1h h2h ... hwh>


	smooth


	water 	h


}





Un grille altimétrique est une fonction d’altitude, définie sur un pavé rectangulaire. Cette primitive peut être facilement être utilisée comme description du relief d’un terrain. 


Un height field est placé sur l'axe x-z en zéro (0.0 <= x <= 1.0 et 0.0 <= z <= 1.0) et a une hauteur maximum de 1 en y négatif. 





bitmap


Image de référence pour créer la grille, dans ce cas la hauteur est calculé par (red + green / 255) / 255. 


noise


Un bruit peut être utilisé pour créer la grille. Il faut indiquer la largeur et profondeur de la grille, ainsi que les positions de départ et d’arrivée pour l’échantillonnage du bruit3d. 


height


Liste des hauteurs pour la grille. Il doit y avoir hauteur*largeur valeurs. 


water


Permet de couper le height field à la base. Il varie entre 0 (bas) et 1 (haut). 


smooth


Permet d’interpoler les normales aux points pour l’éclairement. 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping.





Exemple :


heightfield {bitmap "height.tga"}


heightfield {noise 100 100 <-5 -5 5 5> smooth}


Sweep


sweep {


	vertex 	n <x y> <x y> ...


	height	h


	close


	endline


	smooth


}
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vertex


Liste de points 2d définissant un polygone. 


endline


Permet de fermer le polygone. 


height


Epaisseur du sweep. 


close


Permet de fermer le bas et le haut du sweep. 


smooth


Permet d’adoucir la courbe. 





Exemple :


sweep {


	height 20


	vertex 4 <-1 -1> <1 -1> <1 1> <-1 -1>


}


Surface de révolution


lathe {


	vertex 	n 	<x1 y1> ... <xn yn>


	smooth


	close


	sturm


}
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vertex


Liste de points 2d suivant XY. Ce polygone subi une rotation autour de l’axe des Y. 


smooth


Permet d’adoucir les contours. 


close


Permet de fermer en haut et en bas.


sturm


Si ‘smooth’ est indiqué, il peut être nécessaire d’obtenir un calcul plus fiable mais plus long. 





Example : 


lathe {


	vertex 3 <1 0> <2 5> <1 8>


	smooth


	close


}


Polyhedron convexe


polyhedron {


	plane <xp yp zp> <xn yn zn>


	[Transformations]


	plane <xp yp zp> <xn yn zn>


	[Transformations]


	...


	lower <xmin ymin zmin>


	upper <xmax ymax zmax>


}





Un polyhedron convexe peut être considéré comme une intersection de plusieurs plans donnant un volume fermé et convexe. 





plane


Un plan est définit par un point, et sa normale dont la direction indique l’extérieur du volume. 


lower


upper


Boite englobante de la primitive. 





Exemple :


polyhedron {


	plane <0 1 0> <0 -1 0>


	plane <0 0 1> <0 0 -1> rotate <19.47 0 0>


	plane <0 0 1> <0 0 -1> rotate <19.47 -120 0>


	plane <0 0 1> <0 0 -1> rotate <19.47 120 0>


}


Grilles déformées


grid {


	size   	<w h>


	vertex 	<x y z> <x y z> ... <x y z>


	smooth


	facet


}


ou


grid {


	[ Fichier binaire ]


	smooth


	facet


}





Une grille déformée est composée d'un ensemble de points. Cet objet est en particulier pratique pour les « cyberwares ». 


Pour que la grille soit fermée, il faut que la dernière ligne soit la même que la première, de même pour la première et dernière colonne. 





size


Largeur et hauteur de la grille. 


vertex


Liste des points composant cette grille. Ceux-ci doivent être indiquer par ligne. 


smooth


Permet d’interpoler les normales aux points pour un éclairement adouci. 


facet


Permet de convertir cette primitive sous la forme d’un réseau de facettes. Attention les paramètres de mapping sont perdus. 





Remarque : Possède ses propres paramètres de mapping.





Exemple :


grid


{


	size   	<4 2>


	vertex 	<0 -10 10> <-10 -10 0> <10 -10 0> <0 -10 10>


		<0 10 10>  <-10 10 0>  <10 10 0>  <0 10 10>


}


Réseau de facettes (3 points)


facet {


	vertex 		n <x1 y1 z1> <x2 y2 z2> ... <xn yn zn>


	facet  		m <i11 i21 i31> <i12 i22 i32> ... <i1m i2m i3m>


	vertexnormal


	normal 		<nx1 ny1 nz1> ... <nxn nyn nzn>


	uv     		<u1 v1> ... <un vn>


	surface 		type { surface1 ... surfacen }


	smooth


}


ou 


facet {


	[ Fichier binaire ]


	smooth


}





Un réseau de facettes est un ensemble de facettes triangulaires.





vertex


Liste des points. 


facet


Liste des facettes, les indices font références au numéro de points. 


normal


Par défaut les normales aux points sont calculées automatiquement. Mais on peut vouloir les indiquer. Il doit y avoir autant de normales que de points. 


vertexnormal


Indique que les normales sont aux points mais par facettes. Il doit y avoir 3 fois le nombre de facettes en normales. 


<nf0p1x nf0p1y nf0p1z> <nf0p2x nf0p2y nf0p2z> <nf0p3x nf0p3y nf0p3z>


<nf1p1x nf1p1y nf1p1z> <nf1p2x nf1p2y nf1p2z> <nf1p3x nf1p3y nf1p3z>


...


uv


Permet d’inclure les UV de mapping pour chacun des points composant cette primitive (0 <= UV <= 1). 


surface


On peut indiquer une surface par points (type=1) ou par facettes (type=0), permettant de réaliser une interpolation de surfaces. 


smooth


La normale à la facette est calculée par interpolation des normales aux points, l’éclairement est de ce fait adoucie. 


optimize


Permet de précalculer certaines données et d’optimiser le calcul. 





Exemple :


facet


{


	vertex 4 <-20 -20 0> <20 -20 0> <-20 20 0> <20 20 0>


	facet  2 <0 1 2> <1 3 2>


}


Réseau de facettes (4 points)


quad {


	vertex 		n <x1 y1 z1> <x2 y2 z2> ... <xn yn zn>


	facet  		m <i11 i21 i31 i41> <i12 i22 i32 i42> ... <i1m i2m i3m i4m>


	vertexnormal


	normal 		<nx1 ny1 nz1> ... <nxn nyn nzn>


	uv     		<u1 v1> ... <un vn>


	surface 		type { surface1 ... surfacen }


	smooth


}


ou 


quad {


	[ Fichier binaire ]


	smooth


}





Un réseau de facettes est un ensemble de facettes à 4 points. Ces facettes doivent être dans un même plan. 





vertex


Liste des points. 


facet


Liste des facettes, les indices font références au numéro de points. 


normal


Par défaut les normales aux points sont calculées automatiquement. Mais on peut vouloir les indiquer. Il doit y avoir autant de normales que de points. 


vertexnormal


Indique que les normales sont aux points mais par facettes. Il doit y avoir 3 fois le nombre de facettes en normales. 


<nf0p1x nf0p1y nf0p1z> <nf0p2x nf0p2y nf0p2z> <nf0p3x nf0p3y nf0p3z>


<nf1p1x nf1p1y nf1p1z> <nf1p2x nf1p2y nf1p2z> <nf1p3x nf1p3y nf1p3z>


...


uv


Permet d’inclure les UV de mapping pour chacun des points composant cette primitive (0 <= UV <= 1). 


surface


On peut indiquer une surface par points (type=1) ou par facettes (type=0), permettant de réaliser une interpolation de surfaces. 


smooth


La normale à la facette est calculée par interpolation des normales aux points, l’éclairement est de ce fait adoucie. 


optimize


Permet de précalculer certaines données et d’optimiser le calcul. 





Exemple :


quad


{


	vertex 4 <-20 -20 0> <20 -20 0> <-20 20 0> <20 20 0>


	facet  1 <0 1 2 3> 


}


Multi Sphères


multisph {


	radius 		r


	center 		n <xc1 yc1 zc1> ... <xcn ycn zcn>


}





Une multisph est définie par un rayon, et par un ensemble de centres. Toutes les sphères auront le même rayons. 





Exemple :


multisph 


{


	radius 	2


	center 	2 <0 1 0> <0 4 0>


}


Fausses hypertextures


falsehypertexture {


	turbulence  	v1


	threshold   	v2


	step        	s1


	normal_step 	s2


	scale       	<x y z>


	cmap        	v3 v3


	...


	object 		{...}


}





Une hypertexture est définie par un objet de base sur lequel on applique un bruit3D. cmap indique quel champ de valeur seront composé de matière invisible. L'objet de référence doit être une sphère, ellipsoïde ou une boite. 


Hypertextures


hypertexture {


	center    	<x y z>


	radius    	r


	frequency 	flottant


	octaves   	entier


	step      		flottant


	gain     		flottant


	bias      		flottant


	coef      		flottant


	function  	numéro entre 0 et 10


}





Une hypertexture prend la sphère comme modèle de base. La matière est réorganisée par application d'un bruit. Plusieurs type de fonctions sont possibles.


Arbres CSG(Consrtuctive Solid Geometry)


csg {


	object {...} (opération) object {...} ...


}





Ce type de primitive permet de construire un objet complexe à partir d’opérations booléennes sur des primitives simples. Les arbres CSG fonctionnent beaucoup mieux avec des objets fermés. 





Si on prend 2 objets : 
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Union





csg {object {...} + object {...}}
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Intersection





csg {object {...} * object {...}}
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Différence





csg {object {...} - object {...}}
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Transformations


ATTENTION : Faire une rotation puis une translation est différent que de faire une translation et une rotation. De même avec un scaling. Il est préférable de suivre l'ordre scaling, rotation et translation. 


La position des transformations est très importantes. 





Exemple :





* Transformations jouant seulement sur la primitive





object {


	[ Description de la primitive ]


	[ Transformations]


	[ Description de la surface]


}





* Transformations intervenant sur la primitive et la surface (texture, bump, mapping, ...)





object {


	[ Description de la primitive ]


	[ Description de la surface]


	[ Transformations]


}


Translation


Translate <dx dy dz>





Fait une translation de la primitive suivant dx, dy, et dz. 


Rotation


Rotate <rx ry rz>





Fait subir une rotation de la primitive suivant l'axe des x de rx (en degré) : du plan en y vers le plan en z


suivant l'axe des y de ry : du plan en z vers le plan en x


suivant l'axe des z de rz : du plan en x vers le plan en y


Mise à l'échelle


Scale <x y z>





Fait un changement d'unité, ceci a pour conséquence de réduire ou d'agrandir suivant un ou plusieurs axes la primitive. 


Matrice


Matrix <x1 y1 z1> <x2 y2 z2> <x3 y3 z3> <tx ty tz>





Ceci permet d’indiquer directement une matrice de transformations à appliquer à la primitive. 


Shear


Shear_x <u v>


Shear_y <u v>


Shear_z <u v>


Ombres


no_cast


Permet de supprimer l'ombre que fait un objet.


no_shadows 


Permet de supprimer le calcul d'ombrage sur cet objet.


no_selfshadowing


Permet de supprimer l’ombre que fait un objet sur lui-même. 


no_prim


Permet de supprimer un objet au rendu, celui-ci n’apparaîtra qu’au niveau de l’ombrage. 


Objet trop grand


Quand on utilise les optimisations par grille3d ou par boîtes englobantes, il peut y avoir des problèmes à cause de grands objets (comme une sphère englobant le monde). 


Dans ce cas 'unbounded' permet d’exclure cet objet dans le calcul des optimisations. 


Clip


Il est possible de ne garder qu'une partie d'une primitive. Dans ce cas, il faut couper la primitive par une ou plusieurs autres primitives.


Toutes les primitives ne peuvent pas être utilisées comme volume clippant, en voici la liste :


box, cylindre, cône, ellipsoïde, sphère, parabole, quadrique, tore, quartique, polyhedron, plan (la normale indique l’extérieur), blob, metaballs.





clipped_by {


	[ Description de la primitive ]


	[ Transformations ]


	inverse


}





inverse 


Permet d’inverser l’intérieur avec l’extérieur de l'objet clippant.





Exemple:


box {


	lower <-25 -25 -25> upper <25 25 25>


}


clipped_by {


	sphere {radius 30}


}


translate <-30 0 0>


Description de la surface


surface {


	colour      ...


	ambient     ...


	diffuse     ...


	brilliance  ...


	specular    ...


	shine       ...


	reflection  ...


	refraction  ...


	ior         ...


	[ Flags ]


	[ Description d'une texture3d ]


	[ Desciption d’un mapping2d ]


	[ Description d'un bump ]


	[ Description d'un motif ]


}


Eclairement





Remarque : Les coefficients pour ambient, diffuse, specular, reflection et refraction vont de 0 à 1.


Couleur de la surface


COLOUR  <r g b>


COLOR <r g b>





Ceci définit la couleur ambiante et diffuse de la surface.


Composante ambiente


AMBIENT <r g b> coefficient


AMBIENT coefficient





Il s'agit de la quantité de lumière ambiante qui éclaire l'objet. Les lampes n’interviennent pas (défaut : <0 0 0> 0). 


Composante diffuse


DIFFUSE <r g b> coefficient


DIFFUSE coefficient





Il s'agit de la quantité de lumière absorbée par la surface puis réémise. Elle est fonction de l'angle d'incidence entre la lampe et la surface.


Elle est dispersée régulièrement dans toutes les directions (défaut : <0 0 0> 0). 


Brillance


BRILLIANCE coefficient





Donne un aspect plus ou moins diffus (défaut : 1). 


Composante spéculaire


SPECULAR <r g b> coefficient


SPECUALR coefficient





Il s'agit de la quantité de lumière qui est réfléchie. Elle est fonction de l'angle d'incidence de la lumière et des caractéristiques du matériau. 


La position de l'observateur a ici une grande importance (défaut : <1 1 1> 0). 


Distribution


SHINE coefficient





Il s'agit de l'exposant de phong qui détermine la distribution de la lumière réfléchie spéculaire (défaut : 1). 


Valeurs grandes -> métaux, surface brillante


Valeurs petites -> non métalliques (papier)


Réflexion


REFLECTION <r g b> coefficient


REFLECTION coefficient





Il s’agit de la quantité de lumière qui intervient par réflexion (défaut : <1 1 1> 0). 


Réfraction


REFRACTION <r g b> coefficient


REFRACTION coefficient





Il s’agit de la quantité de lumière qui intervient par réfraction (défaut : <1 1 1> 0). 


Indice de transparence


IOR indice





C'est l'indice de réfraction de l'objet (défaut : 1). 


	1.0       		-> Air


	1.1 à 1.3 	-> Verre


	1.33      		-> Eau


	1.46		-> Quartz


	2.4 à 2.6 	-> Diamant


Ombres


no_selfoccluding


Permet d’éclairer un objet des deux côtés de sa surface. Ceci permet entre autre d'éclairer un objet transparent de l'intérieur et que l’observateur soit à l'extérieur. 


Mapping de réflection


reflectmap


Passe en mode de mapping de réflexion. Le terme 'reflection' sert de coefficient et la réflexion réelle est alors inhibée. 


Les flags 


filter


Permet d'utiliser la couleur indiquée dans la surface comme filtre quand une texture ou un mapping est appliqué. 


flags


Suivi d'une valeur indique comment la couleur d'une texture ou d'un mapping est utilisée pour l'éclairement. Par défaut, la nouvelle couleur est utilisé pour l’ambiant et le diffus. 





Voici la valeur à indiquer pour chacun des éléments :


	ambient    	-> 1


	diffus     	-> 2


	speculaire 	-> 4


	réflection 	-> 8


	réfraction 	-> 16





Pour utiliser la couleur dans le diffus et le spéculaire, il faut donc mettre flags 6. 


Exemple


Voici 2 définitions d'une même surface





surface {


	ambient     	Red 0.15


	diffuse     	Red 0.3


	brilliance  	6.0


	specular   	White 1.0


	shine       	60


	reflection  	White 0.2


}


ou


surface {


	colour      	Red


	ambient     	0.15


	diffuse     	0.3


	brilliance  	6.0


	specular    	1.0


	shine       	60


	reflection  	0.2


}


Texture 3d


Une texture 3D permet d’associer un point de l’espace à une valeur puis de lui faire correspondre une couleur par l’intermédiaire d’une table de couleurs. 


Celle-ci sont le plus souvent définie dans un cube de 1x1x1. Les textures peuvent subir des transformations de la même manière que les primitives.


Le type BOZO


texture3d {


	bozo


	octaves     	entier


	turbulence  	flottant


	cmap        	start <r g b> 	end <r g b>


	...


	[ Transformations ]


}





Cette texture est basée uniquement sur un bruit3d. 





octaves


Nombre de fois que la fonction de turbulence appelle le bruit 3d (défaut : 4). 


turbulence


Valeur de turbulence >= 0 (défaut : 0). 


cmap


Valeur de début, Couleur de début, Valeur de fin, Couleur de fin. 


Les intervalles doivent aller de 0 à 1. 





Exemple :


texture3d {


	bozo


	turbulence 	0.5


	cmap		0.0 <0.5 0.5 1.0> 0.5 <0.5 0.5 1.0>


	cmap		0.5 <0.5 0.5 1.0> 0.6 <1.0 1.0 1.0>


	cmap		0.6 <1.0 1.0 1.0> 1.0 <0.5 0.5 1.0>


}


Le type MARBLE


texture3d {


	marble


	octaves     	entier


	turbulence  	flottant


	direction	<x y z>


	cmap        	start <r g b> 	end <r g b>


	...


	[ Transformations ]


}





Cette texture est basée sur une suite de couches de couleurs régulières qui sera bruitée. 





octaves


Nombre de fois que la fonction de turbulence appelle le bruit3d (défaut : 4). 


turbulence


Valeur de turbulence >= 0 (défaut : 0). 


cmap


Valeur de début, Couleur de début, Valeur de fin, Couleur de fin. 


Les intervalles doivent aller de 0 à . 





Exemple :


texture3d {


	marble


	turbulence 	1.0


	cmap		0.0 <0.8 0.8 0.6> 0.8 <0.8 0.4 0.4>


	cmap		0.5 <0.8 0.4 0.4> 1.0 <0.8 0.2 0.2>


}


Le type WOOD


texture3d {


	wood


	octaves     	entier


	turbulence  	flottant


	cmap        	start <r g b> 	end <r g b>


	...


	[ Transformations ]


}





Cette texture est basée sur une suite de couches de couleurs circulaires qui sera bruitée. 





octaves


Nombre de fois que la fonction de turbulence appelle le bruit3d (défaut : 4). 


turbulence 


Valeur de turbulence >= 0 (défaut : 0). 


cmap 


Valeur de début, Couleur de début, Valeur de fin, Couleur de fin. 


Les intervalles doivent aller de 0 à 1. 





Exemple :


texture3d {


	wood


	turbulence 	0.6


	cmap		0.0 <0.9 0.7 0.5> 0.8 <0.9 0.8 0.6>


	cmap 		0.8 <0.6 0.3 0.2> 1.0 <0.7 0.6 0.2>


}


Le type GRADIENT


texture3d {


	gradient


	octaves     	entier


	turbulence  	flottant


	direction	<x y z>


	cmap        	start <r g b> 	end <r g b>


	...


	[ Transformations ]


}





octaves


Nombre de fois que la fonction turbulence appelle le bruit3d (défaut : 4). 


turbulence


Valeur de turbulence >= 0 (défaut : 0). 


direction


Direction utilisée (défaut : <0 1 0>). 


cmap


Valeur de début, Couleur de début, Valeur de fin, Couleur de fin. 





Exemple :


texture3d {


	gradient


	turbulence 	0.2


	cmap 		-100 <0 0 0> 0 <1 1 1>


	cmap 		0 <1 1 1> 50 <1 0 0>


}


Le type WHEEL


texture3d {


	wheel


	direction	<x y z>


	cmap        	start <r g b> 	end <r g b>


	...


	[ Transformations ]


}





Cette texture est basée sur une roue de couleurs. 





direction


Direction utilisée (défaut : <0 1 0>). 


cmap 


Valeur de début, Couleur de début, Valeur de fin, Couleur de fin. 


Les intervalles doivent aller de 0 à 1. 





Exemple : 


texture3d {


	wheel


	cmap		0.0 <1 0 0> 1.0 <0 1 1>


}


Le type CHECKER


Ceci va créer un damier de couleurs.





texture3d {


	checker


	colour 	<r g b>


	[ Transformations ]


}





Exemple :


texture {


	checker 


	colour 	<1 1 1>


}


Le type BRICK


Ceci va créer une série de briques de couleurs. 





texture3d {


	brick


	colour 	<r g b>


	size 	<mx my mz>


	[ Transformations ]


}





size


Taille du mortier pour une brique de 1x1x1 dans les trois directions. 





Exemple :


texture {


	brick


	size 	<0.1 0.1 0.1>


	colour 	<1 1 1>


}


Le type USER1


Ce type est utile pour créer ses propres textures. Celles-ci sont calculées a l'aide de la formule suivante : 


        


pti -> point auquel est appliqué la texture





value = LookupFn( PositionScale * PositionFn(pti) + turbulence * Turbulence(pti, Octaves) ); 


FinalColour = ColourMap(value); 





texture3d {


	user1


	octaves        	entier


	turbulence     	flottant


	position_fn    	define


	position_scale 	flottant


	lookup_fn      	define


	cmap           	start <r g b> end <r g b>


	...


	[ Transformations ]


}





octaves 


Nombre de fois que la fonction de turbulence appelle le bruit3d (défaut : 4). 


turbulence


Valeur de turbulence >= 0 (défaut : 0). 


position_fn


Indique la fonction utilisée pour transformer un point de l’espace en une valeur réelle (défaut : position_none). 


* position_none        	: 0.0


* position_noise       	: utilise un bruit sur <x y z> (entre 0 et 1)


* position_x           	: utilise la composante x


* position_cylindrical 	: utilise la distance avec l'axe des y


* position_spherical   	: utilise la distance avec l'origine du repère


* position_radial      	: utilise la distance autour de l'axe des y (entre 0 et 1)


* position_fmodx       	: utilise la partie fractionnaire de x (entre 0 et 1)


* position_fmodxy      	: utilise la partie fractionnaire de x*y (entre 0 et 1)


* position_fmodxyz     : utilise la partie fractionnaire de x*y*z (entre 0 et 1)


* position_sinx        	: utilise le sinus de x (entre 0 et 1)


* position_sinxy       	: utilise le sinus de x*y (entre 0 et 1)


* position_sinxyz      	: utilise le sinus de x*y*z (entre 0 et 1)


lookup_fn


Indique la fonction utilisée pour transformer une valeur réelle en un indice dans la colormap (défaut : lookup_normal). 


* lookup_normal   	: pas de changement


* lookup_sawtooth 	: utilisation d'une fonction en dents de scie (0-1 1-0  0-1 ...)


* lookup_sinus    	: utilisation d'un sinus (entre 0 et 1)


* lookup_ramp     	: utilisation d'une fonction en rampe (0-1 0-1  0-1 0-1  ...)


cmap


Valeur de début, Couleur de début, Valeur de fin, Couleur de fin. 





Exemple : 


texture3d {


	user1


	position_fn	position_x


	position_scale	1.1


	turbulence	2.0


	lookup_fn	lookup_sinus


	octaves		3





	cmap		0.0 <0.3 0.3 0.5> 	0.5 <0.3 0.3 0.5>


	cmap		0.5 <0.3 0.3 0.5> 	0.55 <0.2 0.2 0.3>


	cmap 		0.55 <0.20 0.20 0.30> 	0.6 <0.25 0.25 0.35>


	cmap 		0.6 <0.25 0.25 0.35> 	0.7 <0.15 0.15 0.26>


	cmap 		0.7 <0.15 0.15 0.26> 	0.8 <0.10 0.10 0.20>


	cmap 		0.8 <0.10 0.10 0.20> 	0.9 <0.30 0.30 0.50>


	cmap 		0.9 <0.30 0.30 0.50> 	1.0 <0.10 0.10 0.20>


	scale 		<50 50 50>


}


Le type USER2


Ce type est utile pour créer ses propres textures. 


Celles-ci sont calculées a l'aide de la formule suivante : 





pti -> point auquel est appliqué la texture





value = LookupFn( PositionFn(pti + turbulence * DTurbulence(pti, Octaves) ); 


FinalColour = ColourMap(value); 





texture3d {


	user2


	octaves       	entier


	turbulence     	flottant


	position_fn    	define


	lookup_fn      	define


	cmap          	start <r g b> end <r g b>


	...


	[ Transformations ]


}





octaves 


Nombre de fois que la fonction de turbulence appelle le bruit3d (défaut : 4). 


turbulence


Valeur de turbulence >= 0 (défaut : 0). 


position_fn


Indique la fonction utilisée pour transformer un point de l’espace en une valeur réelle (défaut : position_none). 


* position_none        	: 0.0


* position_noise       	: utilise un bruit sur <x y z> (entre 0 et 1)


* position_x           	: utilise la composante x


* position_cylindrical 	: utilise la distance avec l'axe des y


* position_spherical   	: utilise la distance avec l'origine du repère


* position_radial      	: utilise la distance autour de l'axe des y (entre 0 et 1)


* position_fmodx       	: utilise la partie fractionnaire de x (entre 0 et 1)


* position_fmodxy      	: utilise la partie fractionnaire de x*y (entre 0 et 1)


* position_fmodxyz     : utilise la partie fractionnaire de x*y*z (entre 0 et 1)


* position_sinx        	: utilise le sinus de x (entre 0 et 1)


* position_sinxy       	: utilise le sinus de x*y (entre 0 et 1)


* position_sinxyz      	: utilise le sinus de x*y*z (entre 0 et 1)


lookup_fn


Indique la fonction utilisée pour transformer une valeur réelle en un indice dans la colormap (défaut : lookup_normal). 


* lookup_normal   	: pas de changement


* lookup_sawtooth 	: utilisation d'une fonction en dents de scie (0-1 1-0  0-1 ...)


* lookup_sinus    	: utilisation d'un sinus (entre 0 et 1)


* lookup_ramp     	: utilisation d'une fonction en rampe (0-1 0-1  0-1 0-1  ...)


cmap


Valeur de début, Couleur de début, Valeur de fin, Couleur de fin. 





Exemple :


texture 3d {


	user2


	position_fn	position_cylindrical


	lookup_fn	lookup_ramp


	turbulence 	0.4


	cmap		0.0 <1.0 1.0 0.0> 	0.3 <0.8 0.19 0.19>


	cmap		0.3 <0.8 0.20 0.20> 	0.9 <1.0 0.0 1.0>


	cmap		0.9 <0.0 0.0 1.0>		1.0 <0.0 1.0 0.0>


	scale 		<50 50 50>


}


Le type USER3


Ce type est basée sur la modulation de fréquence. Cette texture crée des motifs répétitifs. 





texture3d {


	user3


	frequency	flottant


	phase		flottant


	mod 		flottant


	cmap          	start <r g b> end <r g b>


	...


	[ Transformations ]


}





frequency


Fréquence du signal (défaut : 1). 


phase


Valeur de déphasage (défaut : 0). 


mod


Valeur de modulation (défaut : 0). 


cmap


Valeur de début, Couleur de début, Valeur de fin, Couleur de fin. 


Les intervalles doivent aller de 0 à 1. 





Exemple :


texture3d {


	user3


	frequency	8


	cmap 		0.0 <0.25 0.25 0.5> 	0.5 <0.25 0.25 0.5>


	cmap		0.5 <0.25 0.25 0.5> 	0.6 <0.7 0.7 0.7>


	cmap		0.6 <0.7 0.7 0.7>		1.0 <0.3 0.3 0.3>


	scale 		<200 200 200>


}


Mapping


mapping {


	[ Type de mapping ]


	[ Image ]


	size    		<x y w h>


	offset   		<offx offy>


	tile 		<x y>


	top_left


	top_right 


	bottom_left


	bottom_right


	interpol 	no


	alpha    		no val


	mask    		"filename"


	mask_invert


	bump      	flottant


	[ Description d’une surface ]


	[ Transformations ]


}





Les différents mode de mapping sont : 


spherical_mapping


Mapping sur une sphère centrée en <0 0 0> et de rayon 1.


planar_mapping 


Mapping sur un plan suivant la direction x-z de taille 1-1.


cylindrical_mapping


Mapping sur un cylindre centré en <0 0 0> vers <0 0 1>, de rayon 1 suivant l'axe z. 


torus_mapping radius


Mapping sur un tore de rayon 'radius' centré en <0 0 0> et de section 1.


self_mapping


Mapping propre à l'objet. Pour certains objets les paramètres de mapping sont totalement connus, de ce fait il n'est pas utile d'indiquer de transformations. L’image s'adapte automatiquement à l'objet. Ce mode n’est pas compatible avec toutes les primitives. 





size


Indique dans le rectangle unitaire, la zone occupée par l’image (défaut : <0 0 1 1>). 


interpol 


Interpolation des couleurs, aspect moins pixelisé (Défaut : 0). 


	0 : 	Pas d’interpolation


	1 : 	Interpolation bilinéaire


	2 : 	Interpolation cubique


	3 : 	Interpolation par distance


top_left 


Origine de l'image, en haut à gauche (par défaut). 


top_right 


Origine de l'image, en haut à droite. 


bottom_left 


Origine de l'image, en bas à gauche. 


bottom_right 


Origine de l'image, en bas à droite. 


offset  


Permet de décaler en U et en V l'image à mapper (0 <= offset <= 1).


tile


Indique la répétition en U et en V de l’image. L’utilisation de nombre négatif permet d’utiliser une inversion à la répétition. Si ‘tile <-2 -2>‘ est utilisé, alors l’image sera répété 2 fois verticalement et horizontalement avec une inversion en U et en V. 


bump 


Ajoute un effet de bump mapping (Défaut : 0). 


alpha  


Alpha donnée pour tel index de couleur (seulement pour les images 8 bits). Pour donner un alpha a un ensemble d'index mettre 'alpha all val'.


mask 


Nom d'une image 8 bits à utiliser en tant que masque (alpha).


mask_invert


Par défaut dans un masque, le blanc correspond à la transparence maximale, et le noir à l’opaque. ‘mask_invert’ permet d’inverser cette correspondance. 





Exemple :


mapping {


	self_mapping


	bitmap 		« test.tga »


	interpol 	1


	tile 		<-6 -2>


	bump 		1.0


}


Perturbation de la normale


Un bump est une fonction de perturbation de la normale pour donner un aspect non lisse à la surface.


Les bumps peuvent subir des transformations de la même manière que les primitives.





bump {


	type_de_bump


	[ Données du bump ]


	[ Transformations ]


}


Bump ‘bumpy’


bump {


	bumpy


	amount      	flottant


	[ Transformations ]


}





Il s’agit d’une perturbation aléatoire. 





amount


Puissance de l'effet. Les valeurs inférieures à 1 donnent de meilleurs résultats. (défaut : 0)





Exemple :


bump {


	bumpy


	amount 	1.0


	scale 	<20 20 20>


}


Bump ‘ripples’


bump {


	ripples


	amount      	flottant


	octaves     	entier


	phase       	flottant


	frequency   	flottant


	[ Transformations ]


}





Ce bump est basé sur une série d’ondulations bruitées. 





amount


Puissance de l'effet. Les valeurs inférieures à 1 donnent de meilleurs résultats (défaut : 0). 


octaves


Nombre d'ondulations (défaut : 10). 


phase


Définit l'offset de départ pour la phase du bump entre 0 et 2( (défaut : 0). 


En modifiant la phase, on peut faire un semblant de bougé du bump.


frequence


Fréquence du bump. plus la fréquence sera élevé, plus le signal sera serré et inversement (défaut : 0). 





Exemple : 


bump {


	ripples


	amount 		0.5


	octaves 		5


	frequency 	10


	scale 		<50 50 50>


}


Bump ‘stucco’


bump {


	stucco


	amount      	flottant


	[ Transformations ]


}





Ce type est basé sur le « bumpy », mais une fonction sur la puissance de l’effet est utilisé. 





amount


Puissance de l'effet. Les valeurs inférieures à 1.0 donnent de meilleurs résultats (défaut : 0). 


Bump ‘wrinkled’


bump {


	wrinkled


	amount      	flottant


	octaves     	entier


	phase       	flottant


	frequency   	flottant


	[ Transformations ]


}





Ce bump est basé sur une somme de bruit3d ajouté à la normale. Il donne un aspect rugueux à la surface. 





amount


Puissance de l'effet. Les valeurs inférieures à 1 donnent de meilleurs résultats (défaut : 0). 


octaves


Nombre d’occurrences (défaut : 10). 


phase


Définit l'offset de départ pour la phase du bump entre 0 et 2(. (défaut : 0).  


En modifiant la phase, on peut faire un semblant de bougé du bump. 


frequence


Fréquence du bump. Plus la fréquence sera élevé, plus le signal sera serré et inversement (défaut : 0). 


Bump ‘waves’


bump {


	waves


	amount      	flottant


	frequency	flottant


	phase		flottant


	attenuation	flottant


	[ Transformations ]


}





Ce type de bump définit une ondulation régulière pouvant s’atténuer en fonction de la distance. 





amount


Puissance de l'effet. Les valeurs inférieures à 1 donnent de meilleurs résultats (défaut : 0). 


phase


Définit l'offset de départ pour la phase du bump entre 0 et 2(. (défaut : 0).  


En modifiant la phase, on peut faire un semblant de bougé du bump. 


frequence


Fréquence du bump. Plus la fréquence sera élevé, plus le signal sera serré et inversement (défaut : 0). 


attenuation


Valeur d’atténuation, entre 0 et 1 (défaut 0). 





Exemple :


bump {


	waves


	amount 		0.5


	frequency 	20


	phase 		1


	attenuation 	0.2


	translate 	<50 0 0>


}


Bump mapping


bump {


	mapping


	amount   	flottant


	[ Image ]


	[ Type de mapping ]


	offset     	<offx offy>


	tile   		<x y>


	top_left


	top_right


	bottom_left


	bottom_right


	interpol 	no


	[ Transformations ]


}





Le bump mapping est basé sur une image pour déformer la normale. De grandes différences entre pixels voisins donneront des effets marqués. 





La description de l'image à mapper, et du type de mapping se fait comme pour le pattern mapping.





Les différents mode de mapping sont : 


spherical_mapping


Mapping sur une sphère centrée en <0 0 0> et de rayon 1.


planar_mapping 


Mapping sur un plan suivant la direction x-z de taille 1-1.


cylindrical_mapping


Mapping sur un cylindre centré en <0 0 0> vers <0 0 1>, de rayon 1 suivant l'axe z.


torus_mapping radius


Mapping sur un tore de rayon 'radius' centré en <0 0 0> et de section 1.


self_mapping


Mapping propre à l'objet. Pour certains objets les paramètres de mapping sont totalement connus, de ce fait il n'est pas utile d'indiquer de transformations. L’image s'adapte automatiquement à l'objet. Ce mode n’est pas compatible avec toutes les primitives. 





amount 


Puissance de l'effet (défaut : 0). 


interpol 


Interpolation des couleurs, aspect moins pixelisé (défaut : 0). 


	0 : 	Pas d’interpolation


	1 : 	Interpolation bilinéaire


	2 : 	Interpolation cubique


	3 : 	Interpolation par distance


top_left 


Origine de l'image, en haut à gauche (par défaut). 


top_right 


Origine de l'image, en haut à droite


bottom_left 


Origine de l'image, en bas à gauche


bottom_right 


Origine de l'image, en bas à droite


offset  


Permet de décaler en U et en V l'image à mapper (0 <= offset <= 1).


tile


Indique la répétition en U et en V de l’image. L’utilisation de nombre négatif permet d’utiliser une inversion à la répétition. Si ‘tile <-2 -2>‘ est utilisé, alors l’image sera répété 2 fois verticalement et horizontalement avec une inversion en U et en V. 





Exemple :


bump {


	mapping


	planar_mapping


	bitmap 		« essai.tga »


	top_right


	tile 		<-2 -2>


	interpol 	2


	translate 	<-0.5 0 -0.5>


	rotate 		<90 0 0>


	scale 		<50 50 1>


}


Bump ‘bump_list’


bump {


	bump_list


	[ Description d’un bump ]


	...


	[ Transformations ]


}





Ce type permet de combiner plusieurs bumps entre eux. Il s’agit uniquement d’une liste de bumps. 


Pattern Mapping


Les patterns peuvent subir des transformations de la même manière que les primitives.





pattern {


	[ Type de mapping ]


	tile  	<x y>


	offset  	<offx offy>


	motif {


		[ Données du motif ]


		[ Description de la surface ]


	}


	...


	[ Transformations ]


}





Les différents mode de mapping sont : 


spherical_mapping


Mapping sur une sphère centrée en <0 0 0> et de rayon 1.


planar_mapping 


Mapping sur un plan suivant la direction x-z de taille 1-1.


cylindrical_mapping


Mapping sur un cylindre centré en <0 0 0> vers <0 0 1>, de rayon 1 suivant l'axe z. 


torus_mapping radius


Mapping sur un tore de rayon 'radius' centré en <0 0 0> et de section 1.


self_mapping


Mapping propre à l'objet. Pour certains objets les paramètres de mapping sont totalement connus, de ce fait il n'est pas utile d'indiquer de transformations. L’image s'adapte automatiquement à l'objet. Ce mode n’est pas compatible avec toutes les primitives. 





offset  


Permet de décaler en U et en V l'image à mapper (0 <= offset <= 1).


tile


Indique la répétition en U et en V de l’image. L’utilisation de nombre négatif permet d’utiliser une inversion à la répétition. Si ‘tile <-2 -2>‘ est utilisé, alors l’image sera répété 2 fois verticalement et horizontalement avec une inversion en U et en V. 





Les transformations indiquées ne s'appliquent pas à la surface. La description d'un motif se fait sur une grille 1-1.





Exemple :


pattern {


	tile 	<-8 -8>


	self_mapping


	rectangle {


		size 	<0 0.04 0.225 0.46>


		surface { ambient 1.0 colour <1 0 0> }


	}


	polygon {


		vertex	5 	<0.775 0.04> <1.775 0.04> <1.775 0.50> 


				<0.775 0.50> <0.775 0.04>


		surface { ambient 1.0 colour <0 1 0> }


	}


	bitmap {


		size 	<0.025 0.54 0.475 0.96>


		bitmap	« mappe.tga »


		surface { ambient 1.0 }


	}


	colour {


		size 		<0.525 0.54 0.975 0.96>


		top_left		<1 0 0>


		top_right 	<0 1 1>


		bottom_left	<1 0 1>


		bottom_right 	<1 1 1>


		surface { ambient 1.0 }


	}


}


Rectangle


rectangle {


	size    <x y w h>


	[ Description de la surface ]


}





size


Position x, y et largeur, hauteur du rectangle. 


Polygone


polygon {


	vertex  n <x1 y1> ... <xn yn>


	[ Description de la surface ]


}


      


vertex


Nombre de points, puis liste des points sous la forme x et y.


Mandelbrot


mandelbrot {


	size    	<x y w h>


	lower   	<xmin ymin>


	upper   	<xmax ymax>


	cmap    	start <r g b> end <r g b>


	[ Description de la surface ]


}





size


Position x, y et largeur, hauteur du rectangle. 


lower


Limite minimum (défaut : <-2.4 -1.5>). 


upper


Limite maximum (défaut : <2.4 1.5>). 


cmap


Valeur de début, Couleur de début. Valeur de fin, Couleur de fin. 


Les valeurs vont de 0 à 1


Image


bitmap {


	size    		<x y w h>


	[ Image ]


	mask 		"filename"


	interpol 	no


	top_left


	top_right


	bottom_left


	bottom_right


	alpha   		no 	val


	[ Description de la surface ]


}





size


Position x, y et largeur, hauteur du rectangle. 


interpol 


Interpolation des couleurs, aspect moins pixelisé (défaut : 0). 


	0 : 	Pas d’interpolation


	1 : 	Interpolation bilinéaire


	2 : 	Interpolation cubique


	3 : 	Interpolation par distance


top_left 


Origine de l'image, en haut à gauche (par défaut). 


top_right 


Origine de l'image, en haut à droite. 


bottom_left 


Origine de l'image, en bas à gauche. 


bottom_right 


Origine de l'image, en bas à droite. 


alpha 


Alpha donnée pour tel index de couleur (seulement pour les images 8 bits). Pour donner un alpha a un ensemble d'index mettre 'alpha all val'.


mask


Nom d'une image 8 bits a utiliser en tant que masque.


Couleur


colour {


	size        	<x y w h>


	top_left     	<r g b a>


	top_right    	<r g b a>


	bottom_left  	<r g b a>


	bottom_right 	<r g b a>


	[ Description de la surface ]


}





size


Position x, y et largeur, hauteur du rectangle. 


top_left


Couleur en position uv = <0, 0>. 


top_right 


Couleur en position uv = <1, 0>. 


bottom_left


Couleur en position uv = <0, 1>. 


bottom_right


Couleur en position uv = <1, 1>. 


Checker


checker {


	[ Description d’une surface ]


	[ Transformations ]


}





Cette pattern va créer un damier intervertissant la surface par défaut de l'objet et celle indiqué dans checker.


Les transformations indiquées ne s'appliquent pas à la surface.


Brick


brick {


	size <x y z>


	[ Description d’une surface ]


	[ Transformations ]


}





Cette pattern va créer une structure de brique où le mortier est constitué de la surface indiquée dans 'brick' et le reste étant la surface par défaut de l'objet. 


Les transformations indiquées ne s'appliquent pas à la surface.





size 


Taille du mortier pour une brique de 1x1x1 dans les trois directions. 


Texture de surface


txtsurf {


	[ Texture3d de base ]


	smap start end [ Description d’une surface ]


	...


	[ Transformations ]


}





Les textures de surfaces vont permettent de créer sur la base d'une texture3d diverses surfaces. 


Les transformations indiquées ne s'appliquent pas à la surface.





smap


Indication de la surface à prendre pour l'intervalle start-end de la texture de base. 





Exemple :


txtsurf {


	texture3d {


		bozo


		turbulence 	0.5


		scale 		<20 20 20>


	}


	smap 	0.0 0.5 surface { ... }


	smap 	0.5 1.0 surface { ... }


}


Mapping de surface


mapsurf {


	[ Image ]


	[ Type de mapping ]


	size 		<x y w h>


	interpol		entier


	top_left


	top_right


	bottom_left


	bottom_right


	offset 		<x y>


	tile 		<nx ny>





	smap start end [ Description d’une surface ]


	...


	[ Transformations ]


}





Le mapping de surface sert à faire correspondre les couleurs d’une image à une surface. 





Les différents mode de mapping sont : 


spherical_mapping


Mapping sur une sphère centrée en <0 0 0> et de rayon 1.


planar_mapping 


Mapping sur un plan suivant la direction x-z de taille 1-1.


cylindrical_mapping


Mapping sur un cylindre centré en <0 0 0> vers <0 0 1>, de rayon 1 suivant l'axe z.


torus_mapping radius


Mapping sur un tore de rayon 'radius' centré en <0 0 0> et de section 1.


self_mapping


Mapping propre à l'objet. Pour certains objets les paramètres de mapping sont totalement connus, de ce fait il n'est pas utile d'indiquer de transformations. L’image s'adapte automatiquement à l'objet. Ce mode n’est pas compatible avec toutes les primitives. 





size


Indique dans le rectangle unitaire, la zone occupée par l’image (défaut : <0 0 1 1>)


interpol 


Interpolation des couleurs, aspect moins pixelisé (défaut : 0). 


	0 : 	Pas d’interpolation


	1 : 	Interpolation bilinéaire


	2 : 	Interpolation cubique


	3 : 	Interpolation par distance


top_left 


Origine de l'image, en haut à gauche (par défaut). 


top_right 


Origine de l'image, en haut à droite. 


bottom_left 


Origine de l'image, en bas à gauche. 


bottom_right 


Origine de l'image, en bas à droite. 


offset  


Permet de décaler en U et en V l'image à mapper (0 <= offset <= 1).


tile


Indique la répétition en U et en V de l’image. L’utilisation de nombre négatif permet d’utiliser une inversion à la répétition. Si ‘tile <-2 -2>‘ est utilisé, alors l’image sera répété 2 fois verticalement et horizontalement avec une inversion en U et en V. 


smap


Indication de la surface pour l’intervalle start-end de l’intensité des pixel de l’image (0 <= smap <= 255). 


Pour une image RGB, l’intensité sera utilisée. 





Exemple :


mapsurf {


	self_mapping


	bitmap	« test.tga »


	smap 0 20 surface { ... }


	smap 20 50 surface { ... }


}


Layered surface


Les « layered surface » permettent de mélanger plusieurs surfaces entre elles. Pour les utiliser, il faut indiquer plusieurs surfaces dans l'ordre inverse où elles doivent être appliquées. La première est la dernière combinée. 





object {


	Description de la primitive


	surface1


	surface2


}





Pour mélanger plusieurs surfaces, il faut indiquer un alpha de transparence. Tous les paramètres de surface sont mélangés (ambiant, diffus, spéculaire, réflexion, réfraction ...). Cet alpha est indiqué dans la couleur (pour les texture3d) ou dans une image de masque (mapping). 


Si après l'application de la dernière surface, il existe un alpha encore différent de zéro, un rayon de transparence est lancé (l'indice de transparence est alors 1.0). 


Description de l'éclairage


L'éclairage a une importance cruciale, comme dans la réalité puisque c'est lui qui détermine la représentation au niveau de la couleur d'une surface. 


Lampe ponctuelle


Il s'agit des lampes isotropes ponctuelles, c'est à dire qu'elles éclairent uniformément l'espace autour d'elle. 





light {


	point


	location    	<x y z>


	colour      	<r g b>


	intensity   	flottant


	[ Description d'une texture3d ]


	[ Desciption d’un mapping2d ]


	[ Description d'un motif ]


	attenuation 	entier


	translate   	<x y z>


	rotate      	<x y z>


	no_shadows


}





colour 


Couleur de l'éclairage (défaut : <0 0 0>). 


La couleur de la lampe peut être calculée par une texture, un mapping, ...


location


Position de la lampe (défaut : <0 0 0>). 


intensity


Intensité de la lampe (défaut : 1). 


attenuation


Atténuation de l'intensité de la lumière en fonction de la distance entre le point d'intersection et la lampe. 


	0 : Pas d’atténuation


	1 : Inversement proportionnelle à la distance au carré


	2 : Inversement proportionnelle à la distance


	3 : Suivant une loi calculée comme suit


		1 / (K1 + K2 * distance + K3 * distance_carré)


		Dans ce cas il faut indiquer les 3 coefficients <K1 K2 K3>


translate


Translation de la lampe. 


rotate 


Rotation de la lampe. 


no_shadows


Ne provoque pas d’ombre. 





Exemple : 


light {


	point


	location  <0 0 -1000>


	colour White


}


Spot


Il s'agit de lampes qui éclairent sous forme d'un cône de lumière. 





light {


	spot


	location  	<x y z>


	colour      	<r g b>


	intensity   	flottant


	[ Description d'une texture3d ]


	[ Desciption d’un mapping2d ]


	[ Description d'un motif ]


	attenuation 	entier


	translate   	<x y z>


	rotate      	<x y z>


	no_shadows


	


	direction   	<x y z> ou at <x y z>


	radius      	flottant


	falloff     	flottant


	coef        	flottant


}
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colour 


Couleur de l'éclairage (défaut : <0 0 0>). 


La couleur de la lampe peut être calculée par une texture, un mapping, ...


location


Position de la lampe (défaut : <0 0 0>). 


intensity


Intensité de la lampe (défaut : 1). 


attenuation


Atténuation de l'intensité de la lumière en fonction de la distance entre le point d'intersection et la lampe. 


	0 : Pas d’atténuation


	1 : Inversement proportionnelle à la distance au carré


	2 : Inversement proportionnelle à la distance


	3 : Suivant une loi calculé comme suit


		1 / (K1 + K2 * distance + K3 * distance_carré)


		Dans ce cas il faut indiquer les 3 coefficients <K1 K2 K3>


translate


Translation de la lampe. 


rotate 


Rotation de la lampe. 


no_shadows


Ne provoque pas d'ombre. 


direction


Direction du cône de lumière (défaut : <0 0 1>). 


at  


Point d'impact du cône de lumière. 


radius 


Angle en degré de totale éclairage (défaut : 0). 


falloff 


Angle en degré où le cône n’éclaire plus (défaut : 45). 


coef  


Exposant de concentration spatiale, lumière plus ou moins concentrée dans le cône (défaut : 1.0). 





Exemple :


light {


	spot


	location    	<0 0 -1000>


	direction  	<0 0 0>


	radius  		20


	falloff 		45


	coef    		200


	colour  		White


}


Lampes à direction


Ce sont des lampes qui éclairent suivant une direction donnée. 





light {


	directional


	colour      	<r g b>


	intensity   	flottant


	[ Description d'une texture3d ]


	[ Desciption d’un mapping2d ]


	[ Description d'un motif ]


	attenuation 	entier


	translate   	<x y z>


	rotate      	<x y z>


	no_shadows


	


	direction   	<x y z>


}





colour 


Couleur de l'éclairage (défaut : <0 0 0>). 


La couleur de la lampe peut être calculée par une texture, un mapping, ...


intensity


Intensité de la lampe (défaut : 1). 


attenuation


Atténuation de l'intensité de la lumière en fonction de la distance entre le point d'intersection et la lampe. 


	0 : Pas d’atténuation


	1 : Inversement proportionnelle à la distance au carré


	2 : Inversement proportionnelle à la distance


	3 : Suivant une loi calculé comme suit


		1 / (K1 + K2 * distance + K3 * distance_carré)


		Dans ce cas il faut indiquer les 3 coefficients <K1 K2 K3>


translate


Translation de la lampe. 


rotate 


Rotation de la lampe. 


no_shadows


Ne provoque pas d'ombre. 


direction 


Direction de la lampe sous la forme d'un vecteur (défaut : <0 0 1>). 





Exemple :


light {


	directional


	location    	<0 0 -100>


	direction   	<0 0 1>


	colour      	White


}


Lampes aléatoires


Ce sont des lampes dont leur position va varier aléatoirement.





light {


	jitttered


	location    <x y z>


	colour      <r g b>


	intensity   flottant


	[ Description d'une texture3d ]


	[ Desciption d’un mapping2d ]


	[ Description d'un motif ]


	attenuation entier


	translate   <x y z>


	rotate      <x y z>


	no_shadows


	


	vertex      <ex1 ey1 ez1> <ex2 ey2 ez2>


}





colour 


Couleur de l'éclairage (défaut : <0 0 0>). 


La couleur de la lampe peut être calculée par une texture, un mapping, ...


location


Position de la lampe (défaut : <0 0 0>). 


intensity


Intensité de la lampe (défaut : 1). 


attenuation


Atténuation de l'intensité de la lumière en fonction de la distance entre le point d'intersection et la lampe. 


	0 : Pas d’atténuation


	1 : Inversement proportionnelle à la distance au carré


	2 : Inversement proportionnelle à la distance


	3 : Suivant une loi calculé comme suit


		1 / (K1 + K2 * distance + K3 * distance_carré)


		Dans ce cas il faut indiquer les 3 coefficients <K1 K2 K3>


translate


Translation de la lampe. 


rotate 


Rotation de la lampe. 


no_shadows


Ne provoque pas d'ombre. 


vertex 


Les deux vecteurs définissent la surface dans laquelle la position va varier. 





Exemple :


light {


	jittered


	location    	<0 0 -100>


	direction  	<0 0 1>


	colour      	White


	vertex      	<2 0 0> <0 0 1>


}


Lampes étendues


Ce sont des lampes qui vont créer de la pénombre.


      


Si le raytracing distribué est choisit


light {


	extended


	location    	<x y z>


	colour      	<r g b>


	intensity   	flottant


	[ Description d'une texture3d ]


	[ Desciption d’un mapping2d ]


	[ Description d'un motif ]


	attenuation 	entier


	translate   	<x y z>


	rotate      	<x y z>


	no_shadows


	


	radius      	flottant


}


Sinon


light {


	extended


	location    	<x y z>


	colour      	<r g b>


	intensity   	flottant


	[ Description d'une texture3d ]


	[ Desciption d’un mapping2d ]


	[ Description d'un motif ]


	attenuation 	entier


	translate   	<x y z>


	rotate      	<x y z>


	no_shadows


	radius      	flottant


	size        	entier


	jitter      	flottant


	filter		mode


}
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colour 


Couleur de l'éclairage (défaut : <0 0 0>). 


La couleur de la lampe peut être calculée par une texture, un mapping, ...


location


Position de la lampe (défaut : <0 0 0>). 


intensity


Intensité de la lampe (défaut : 1). 


attenuation


Atténuation de l'intensité de la lumière en fonction de la distance entre le point d'intersection et la lampe. 


	0 : Pas d’atténuation


	1 : Inversement proportionnelle à la distance au carré


	2 : Inversement proportionnelle à la distance


	3 : Suivant une loi calculé comme suit


		1 / (K1 + K2 * distance + K3 * distance_carré)


		Dans ce cas il faut indiquer les 3 coefficients <K1 K2 K3>


translate


Translation de la lampe. 


rotate 


Rotation de la lampe. 


no_shadows


Ne provoque pas d'ombre. 


radius 


Rayon de la lampe (défaut : 1). 


size


Taille d'un coté de la grille régulière (défaut : 3). 


jitter  


Ajout d'un bruit (défaut : 0). 


filter


Indique un filtre de reconstruction; box, triangle ou gaussian (défaut : box). 





Exemple :


light {


	extended


	location    	<0 0 -100>


	direction   	<0 0 0>


	radius      	10


	size 		4


	colour     	White


}


Déclarations


La variable '__optimize' contient la valeur d'optimisation.


La variable '__subsampling' est définie si le raytracing distribué est choisit.


Les noms de fichiers peuvent contenir le symbole ( pour remplacer le numéro de frame (deux ( va créer un numéro à 2 chiffres). 


Utilisation d’un fichier à inclure


Il est pratique de pouvoir diviser un script en plusieurs fichiers.  


#include « filename »


#includeani « filename » (par ex: « file(.inc »). 


Utilisation d’un fichier binaire


Certaines primitives accepte un fichier binaire comme description des données. 


binary « filename »


binaryani « filename »  (par ex: « file(.bin »).


Utilisation d’une image


Pour la description d’un mapping, il faut indiquer une image. 


bitmap « filename »


bitmapani « filename »  (par ex: « file(.tga »).


Déclaration d’un nombre ou d’une expression numérique


#define nom ...


      


Ceci permet de définir tout nombre ou expression numérique qui pourra être utilisé en tant que valeur. 





Exemple:


#define x 10


#define y (x+10)


object {sphere {center <x y 0>}}


Déclaration d’un vecteur


#define nom_vecteur <x y z ...>


Déclaration d’une chaîne de caractères


#define nom_string "...."


Déclaration d’une couleur


La déclaration d'une couleur se fait comme suit :





#define nom_couleur colour <r(ed) g(reen) b(lue)>





ex : #define White colour <1.0 1.0 1.0>





Pour indiquer une couleur dans une expression il existe donc 2 façons:





soit  EXPRESSION <1.0 1.0 1.0>


soit  #define White colour <1.0 1.0 1.0>


EXPRESSION White





Les couleurs les plus utilisées sont déclarées dans le fichier colors.inc.


Déclaration d’une  surface


#define nom_surface 	surface 		{ ... }


Déclaration d’une texture 3d


#define nom_texture 	texture 		{ ... }


Déclaration d’une pattern


#define nom_mapping 	mapping	{ ... }


#define nom_pattern 	pattern 		{ ... }


#define nom_checker 	checker 	{ ... }


#define nom_brick   	brick 		{ ... }


#define nom_txtsurf 	txtsurf 		{ ... }


#define nom_mapsurf	mapsurf 	{ ... }


Déclaration d’un bump


#define nom_bump 		bump 		{ ... }


Déclaration d’une Image


#define nom_bitmap 	bitmap 		"Nom de fichier"


      


Cette commande charge en mémoire une image qui pourra être utilisé par la suite pour diverses opérations. 





Exemple :





#define image bitmap "bitmap\essai.ima"


pattern {


	...


	bitmap {


		size        <0 0 1 1>


		image


		surface {


			ambient   0.15


			diffuse   0.2


			specular  0.4


		}


	}


}


Déclaration d’un objet


#define nom_object 		object { ... }


Déclaration d’un composite


#define nom_groupe	composite {


	[Description des objets]


	[Description de la surface à appliquer aux objets]


	[Transformations]


}





Pour utiliser un groupe défini plus haut :


  


object {


	nom_groupe


	...


}





A l'intérieur d'un composite on faire appel à un autre composite.





Exemple:


#define my_cone composite {


	object {


		cone {base 20 <0 0 0> apex 0 <-90 0 0>}


		my_surf


	}


}


#define multi composite {


	object {my_cone rotate <0   0 0>}


	object {my_cone rotate <0  90 0>}


	object {my_cone rotate <0 180 0>}


	object {my_cone rotate <0 -90 0>}


	object {my_cone rotate <0 0  90>}


	object {my_cone rotate <0 0 -90>}


	object {my_cone rotate <0 45 45>}


	object {my_cone rotate <0 45 -45>}


	object {my_cone rotate <0 135 45>}


	object {my_cone rotate <0 135 -45>}


	object {my_cone rotate <0 -45 45>}


	object {my_cone rotate <0 -45 -45>}


	object {my_cone rotate <0 -135 45>}


	object {my_cone rotate <0 -135 -45>}


}


ou bien


#define my_cone composite {


	object {


		cone {base 20 <0 0 0> apex 0 <-90 0 0>}


	}


}


#define multi composite {


	object {my_cone rotate <0   0 0>}


	object {my_cone rotate <0  90 0>}


	object {my_cone rotate <0 180 0>}


	object {my_cone rotate <0 -90 0>}


	object {my_cone rotate <0 0  90>}


	object {my_cone rotate <0 0 -90>}


	object {my_cone rotate <0 45 45>}


	object {my_cone rotate <0 45 -45>}


	object {my_cone rotate <0 135 45>}


	object {my_cone rotate <0 135 -45>}


	object {my_cone rotate <0 -45 45>}


	object {my_cone rotate <0 -45 -45>}


	object {my_cone rotate <0 -135 45>}


	object {my_cone rotate <0 -135 -45>}


	my_surf


}


object {


	multi


	translate <-50 0 0>


}


object {


	multi


	translate <50 0 0>


}


  '#ifdef ... #endif'


#ifdef  	nom ... [#else ...] #endif


#ifndef 	nom ... [#else ...] #endif





Ces commandes servent à passer une partie de texte si le nom est définie ou non. 





Exemple :


#define COL 1





#ifdef COL 


	#include "colors.inc"


#else


	#include "dat\colors.inc"


#endif


'#ifeq ... #endif'


#ifeq  	nom value ... [#else ...] #endif


#ifneq 	nom value ... [#else ...] #endif





Ces commandes servent à passer une partie de texte si le nom a une certaine valeur. 


        


Exemple :


#define COL 1





#ifeq COL 1


	#include "colors.inc"


#else


	#include "dat\colors.inc"


#endif


. '#ifgr ... #endif'


#ifgr  	nom value ... [#else ...] #endif


#ifngr 	nom value ... [#else ...] #endif





Ces commandes servent à passer une partie de texte si le nom est supérieur (ou égal) ou non a une valeur.





Exemple :


#define POS 1





#ifgr POS 1


	#include "colors.inc"


#else


	#include "dat\colors.inc"


#endif


'#undef'


#undef nom





Cette commande sert à détruire un nom précédemment déclaré. Ceci peut servir à désallouer une déclaration prenant trop de place mémoire après utilisation. 


'#replace'


#replace old_name new_name





Cette commande permet de remplacer un mot clé par un autre.





Exemple :


#replace viewpoint point_de_vue


'#print'


#print name





Cette commande permet d'afficher le contenu d'un nom défini.


Ceci est valable uniquement pour les nombres ou expressions, les couleurs, les vecteurs et les chaînes.





Exemple :


#define 	FRAME 100


#print 	FRAME


Animation


Pour utiliser l'animation, il faut créer un fichier de description indiqué sur la ligne de commande par « -ani ».


Paramètres généraux


{


	total    		no


	begin         	no


	end           	no


	step          	no


	check     	string


	location      	string


	lookat        	string


	angle         	string


	system before 	string


	system after  	string


	static


}





total


Nombre total d'images à calculer. 


begin


Numéro de départ. 


end 


Numéro de fin. 


step 


Incrément. 


check


Nom de fichier à tester si l'option '-k' est utilisée. Permet de modifier le nom de l'image par un system et que le test d'existence fonctionne correctement. 


location


Fichier d’animation pour la position de l'oeil. 


lookat 


Fichier d’animation pour la position de la visée. 


angle 


Fichier d’animation pour l’angle de vue. 


system 


Appel système. 


%d représente le numéro d'image en cours


%s représente le fichier de sortie


'before' indique que l'appel se fait avant le chargement de la scène


'after' de même mais après le calcul de l'image


static 


Permet de ne pas réanalyser le fichier dans le cas d’une animation où aucun objet ne bouge. 





Deux variables sont crées :





FRAME  : Numéro d'image


_FRAME : Indice de l'animation (vaut 0 à la première et 1 à la dernière)





Exemple :


Animation {


	total 	10


	begin 	5


	end 	8


	static 


	system "echo image %d fini --->  %s"


}


Fichiers d’animation


On peut indiquer un bloc de transformations qui va associer un nom à un fichier. 





transformations {


	nom "fichier" début_anim


	...


}





Le fichier est organisé comme suit :





Type_de_courbe Cycle_d_animation


Nombre_d'élements Taille_des_éléments


Elément1


Elément2


...





ATTENTION: Les valeurs Type_de_courbe et Cycle_d_animation ne sont pas gérés dans la version actuelle. 





Exemple:  Pour déclarer des vecteurs en animations. 


0 0


4 3


0 0 -500


0 0 -400


0 0 -300


0 0 -100





On indique aussi à quelle image l'animation de la transformation commence.


Pour utiliser tout ceci, il suffit d'utiliser le nom comme un 'define' en respectant la taille des données. Un vecteur ne peut avoir une taille que de 3, une couleur 3 ou 4, une valeur 1 ...


Format de fichier


Le raytracing utilise des images au format CLOE, TARGA, PPM, PBM, PGM ou IFF pour la sauvegarde ou la lecture.


Format binaire


CLOE utilise et génère des fichiers binaires multi-plateformes. Voici la description des fichiers objets binaire, ainsi que les fichiers de sortie. 





En-Tête commun à tous les fichiers en sortie de cloe. 


	{


	char Name[4] = ‘CLOE’


	short Format 


		Motorola 0x4d4d


		Intel 0x4949


	short Type fichier


	short Version (> 0x0110)


	short Reserved


	}


'FACET':


	Type = 0x9c9c





	long : Nombre de points


	long : Nombre de facettes


	short : Normal type


		0 pas de normale


		1 normale aux points


		2 normale aux points / facettes


	short : UV Type


		0 rien


		1 Présent


	char Reserverd [ 20 ]





	liste des points en float (3 * NVertex)


	liste des index facettes en long (3 * NFacet)


	liste des normales en float (3 * NVertex ou 3 * NFacet)


	liste des uv en float (2 * NVertex)


'QUAD':


	Type = 0x9e9e





	long : Nombre de points


	long : Nombre de facettes


	short : Normal type


		0 pas de normale


		1 normale aux points


		2 normale aux points / facettes


	short : UV Type


		0 rien


		1 Présent


	char Reserverd [ 20 ]





	liste des points en float (3 * NVertex)


	liste des index facettes en long (4 * NFacet)


	liste des normales en float (3 * NVertex ou 4 * NFacet)


	liste des uv en float (2 * NVertex)


'GRID':


	Type = 0x9b9b





	short : largeur


	short : hauteur


	char Reserved [ 12 ]





        liste des points en float (3 * w * h)


‘Height Field’


	Type = 0x9d9d





	short : largeur


	short : hauteur


	char Reserved [ 12 ]





	liste des valeurs en float (w * h)


Zbuffer


	Type = 0x8f8f





	long largeur


	long hauteur


	


	liste des z en float (w * h)


Image 


	Type = 0x8b8b (8bits)


	Type = 0x8c8c (16 bits)


	Type = 0x8d8d (float)





	long Largeur


	long Hauteur


	short Nombre de plans





	char Reserved [ 6 ]


Format TARGA


Ce format est surtout utilisé sur compatible PC. En voici son contenu :


      


	typedef struct


	{


		unsigned char  Length_of_Identification;


		unsigned char  Cmap_Type;


		unsigned char  Image_Type;





		unsigned short Cmap_Origin;


		unsigned short Cmap_Length;


		unsigned char  Cmap_Depth;





		unsigned short Image_X_Org;


		unsigned short Image_Y_Org;


		unsigned short Image_Width;


		unsigned short Image_Height;


		unsigned char  Image_Depth;





		union


		{


			struct


			{


				unsigned Interleave : 2;


				unsigned Origin     : 1;


				unsigned Reserved   : 1;


				unsigned Attribute  : 4;


			} part;


			unsigned char byte;


		} Descriptor;


	}





Attention les mots sont au format INTEL (inversé par rapport au format MOTOROLA). 





Description :





Length_of_Identification  	: Longueur de la chaîne variable


Cmap_Type                   	: Type de la colormap, 0 présence et 1 absente


Image_Type                  	: Type de l'image; 1, 2 ou 3. 


Cmap_Origin                 	: Offset de la colormap


Cmap_Length                 	: Longueur de la colormap généralement 256. 


Cmap_Depth                  	: Nombre de plans pour la colormap 16, 24 ou 32 bits.


Image_Width                 	: Largeur de l'image


Image_Height                	: Hauteur de l'image


Image_Depth                 	: Nombre de plans pour l'image 16, 24 ou 32 bits. 


Descriptor.Origin           	: Origine de l'image


	1 origine en haut à gauche


	0 origine en bas à gauche





Après l'entête, le texte variable et la colormap, on trouve l'image sous la forme de Bleu-Rouge-Vert ou Bleu-Rouge-Vert-Alpha. 


Format GIF


Il s'agit du format Compuserve en 256 couleurs.


Celui-ci n'est utilisé que pour la lecture.


Format IFF


Il s'agit du format de Electronics Arts (sur AMIGA). 


Type accepté : colormap, HAM 6, HAM 8, 24 bits. 


L’image en sortie ne contient pas de masque. 


Format Portable bitmap


Il s’agit du format que l’on rencontre généralement sur des stations UNIX; Les types acceptés sont le binaire, niveaux de gris et le 16 millions. 


L’image en sortie ne contient pas de masque. 


Tests


Essai au 01/01/97:


	Test effectué sur une scène comportant 821 primitives texturées. 


  


�
Silicon Graphics�
Silicon Graphics�
�
�
�
R4600 100 MHz�
R4400 250 MHz�
�
�
�
(500x500)�
(500x500)�
�
�
Sans Ombres/Sans Réflexions�
�
�
�
�
Normal�
12m29s�
4m17s�
�
�
Slabs�
1m46s�
33s�
�
�
Grille3d�
1m38s�
28s�
�
�
Avec Ombres/Sans Réflexions�
�
�
�
�
Normal�
35m04s�
11m19s�
�
�
Slabs�
2m27s�
49s�
�
�
Grille3d�
2m11s�
39s�
�
�
Avec Ombres/Avec Réflexions�
�
�
�
�
Normal�
51m23s�
16m42s�
�
�
Slabs�
3m53s�
1m20s�
�
�
Grille3d�
3m09s�
58s�
�
�
�
�
�
�
�



�
ATARI Mega STe�
PC 486 (DOS)�
PC Pentium (DOS)�
�
�
16 MHz�
DX 4 / 100 MHz�
90 MHz�
�
�
(100x100)�
(500x500)�
(500x500)�
�
Sans Ombres/Sans Réflexions�
�
�
�
�
Normal�
18m30s�
23m41s�
7m16s�
�
Slabs�
�
3m02s�
1m04s�
�
Grille3d�
�
2m37s�
56s�
�
Avec Ombres/Sans Réflexions�
�
�
�
�
Normal�
55m18s�
1h02m48s�
20m45s�
�
Slabs�
�
4m06s�
1m39s�
�
Grille3d�
�
3m27s�
1m24s�
�
Avec Ombres/Avec Réflexions�
�
�
�
�
Normal�
1h20m06s�
1h31m56s�
30m14s�
�
Slabs�
�
6m46ss�
2m43s�
�
Grille3d�
�
4m54ss�
2m02s�
�
�
�
�
�
�



�
GIF is a trademark of CompuServe


MS-DOS is a trademark of Microsoft


IFF is a trademark of Electronics Arts


SGI is a trademark of Silicon Graphics


GL is a trademark of Silicon Graphics


OpenGL is a trademark of Silicon Graphics


Apollo is a trademark of Hewlett Packard


�
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