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graphisme procédural = ce qui ne peut pas
être réalisé seulement par le pipeline standard de rendu 

avec les GPU, ce n'est plus le cas => l'animation
temps réel devient possible �(et donc IHM)

nombreuses techniques, basées sur le hasard

quelle différence entre "procédural" et "génératif" ???
connaissance a priori du résultat ?



B. Mandelbrot
1982



L’ensemble de Mandelbrot



Particules de Reeves (film Star Trek 
et SIGGRAPH 1983)



Ken Perlin
SIGGRAPH 84-5



« Boids » C. Reynolds, SIGGRAPH’87



Karl Sims - Panspermia - Prix Ars Electronica, 1991



Musgrave, "Other state", 1992



if (creation && object of art && algorithm && one's own algorithm) { 
include * an algorist * 
}  
elseif  
(!creation || !object of art || !algorithm || !one's own algorithm) 
{ 
exclude * not an algorist * 
} 

http://www.verostko.com/algorist.html

Les algoristes (Siggraph, 1995)



Ebert, 1995 (?)



P. Muller et al. SIGGRAPH 2001



Based on real building footprints, the city was 
generated with 190 manually written CGA shape 
rules. Hence, the whole model is a rule-based 
composition of 36 terminal objects (plus 4 tree types 
and the environment)

Même équipe, SIGGRAPH 2006



Daniel White, 2009 
http://www.skytopia.com/project/fractal/mandelbulb.html

demo	



Terragen (planetside.co.uk)



http://www.planetside.co.uk/gallery/f/tg2/buzzzz-mt-copy-3_resize.jpg.html



roberthodgin.com

+ spaceengine.org
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très sympa
$10

du code, mais pas toujours clair



et bien sûr



2. Hasard simulé







demo	



#include <stdlib.h> 
#include <math.h> 
int s1=354675;  /* germes */ 
int s2=78364;   /*du generateur aleatoire */ 
 
double Uniform() { 
int Z; 
div_t k; /* type predefini dans math.h */ 
 
  k= div(s1,53668); 
  s1= 40014*(s1-k.quot*53668)-k.quot*12211; 
  if (s1<0) {s1+=2147483563;} 
 
  k= div(s2,52774); 
  s2= 40692*(s2-k.quot*52774)-k.quot*3791; 
  if (s2<0) {s2+=2147483399;} 
 
  Z=s1-s2; 
  if (Z<1) {Z+=2147483562;} 
  return Z*4.656613E-10; 
} 
 

 P. L'Ecuyer, Comm. ACM, vol 31, n°6, 1988 

Période = 2.3*10^18



Répartition uniforme des points U[0,1] 
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C’est la fonction random() de base 
moyenne = 0.5 écart-type = 0.29  
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Répartition normale des points N(0,1) 

moyenne = 0, écart-type = 1 
on a N(m,s) = m + s*N(0,1) 



Simulation d’une loi Normale N(0,1) : 
ex. de la méthode pôlaire 
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€ 

θ = 2π * u

r = −2log(u')
x = rcosθ
y = rsinθ

si u et u’ suivent une loi uniforme U[0,1] 
x et y suivent une loi normale N(0,1) 
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Génération par la loi inverse
On génère un nombre U, uniformément distribué entre 0 et 1. 
On calcule ensuite X = F-1(U) 

cas d'une loi
discretisée

cas loi uniforme :
cas loi exponentielle



La loi de Poisson 

€ 

P[X = k] = p(k,λ) = e−λ λ
k

k!
EX = λ    σ X

2 = λ

w:=1;k:=0
repeter
  u:=random(); w:=w*u; k++;
jusqu’a w<=exp(-lambda)
retourner k

Feller - Proba. vol.1 



Cas des cratères (pgmcrater dans netpbm) 



La loi Puissance

http://www.piketty.pse.ens.fr/files/powerlaws80-20rule.pdf



génération de la loi Puissance(x0,x1,n) :

https://mathworld.wolfram.com/RandomNumber.html

avec 

On tire y = random(0,1) et renvoi de X loi Puissance avec :



A LIRE


15 euros
super clair

-  chaines de
Markov
- pas de simulation


