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Préface 

Les images produites par ordinateur ont envahi notre vie quotidienne. Il n'est que de 
regarder la plupart des génériques des émissions de télévision, ou quelques séquences 
de publicité pour s'en convaincre. La preuve est ainsi faite que la synthèse d'image 
a atteint l'âge adulte. Les progrès qui ont été réalisés ces dernières années permettent 
d'envisager l'usage d'illustrations réalistes dans des domaines d'application de plus 
en plus nombreux. 

Il est donc naturel que de nombreuses personnes souhaitent comprendre comment ces 
images sont produites, qu'il s'agisse de l'amateur désireux de connaître les grandes 
lignes des traitements à réaliser ou du spécialiste en informatique voulant développer 
une nouvelle application utilisant des procédés graphiques. 

Le livre de Michel Bret répond à cette demande en présentant un panorama complet 
des techniques de synthèse d'image par ordinateur. Les différentes étapes de la 
création d'une image numérique sont expliquées en détail, accompagnées de l'exposé 
des méthodes les plus modernes. Ainsi, les modèles géométriques décrits vont des 
facettes polygonales planes à la modélisation de particules, en passant par les surfaces 
de tout type. La visualisation fait l'objet d'un exposé complet, mettant en valeur les 
différents chemins conduisant à l'image réaliste: simples projections en vue d'une 
présentation de type fil-de-fer, élimination des parties cachées et enfin modélisation 
de la lumière et de ses effets. 

La lecture de cet ouvrage permet à l'amateur d'être rapidement au fait de l'état de l'art 
dans ce domaine fascinant. Le spécialiste pourra prolonger cette entrée en matière 
grâce à l'imposante bibliographie qui couronne l'ensemble. Ainsi, le livre de Michel 
Bret va contribuer à la diffusion rapide de connaissances de pointe. Il faut remercier 
l'auteur d'avoir pris le temps de l'écrire. 

Michel Lucas 
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