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Modélisation 3D

o Primitives, topologie, UV mapping
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e Texturing et shading
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o Physically Based Rendering (PBR)
« Eclairage et rendu
o Types d’éclairage, radiosité, ray tracing
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e Animation et simulations
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o Post-production et composition
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Option B Sommaire basé sur ’auteur (M. Bret) et I’édition exacte

e Peux-tu me confirmer I’édition ou I’éditeur (année, collection) Cela m’aide a
te donner un sommaire chapitre par chapitre précis et fidelement aligné sur le
livre que tu possedes.

Option C Détails spécifiques que tu souhaites

e Veux-tu un résumé chapitre par chapitre (si tu as I’édition exacte) ou un
apercu par grandes sections

o Préféres-tu un focus sur des notions techniques PBR, shaders, lighting) ou sur
le pipeline complet modélisation a la post-production

e Souhaites-tu des définitions rapides des termes clés et des exemples pratiques
exercices simples



