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Reéalisation du rendu 3D pour les jeux vidéo

La création visuelle est un processus qui permet la représentation visuelle d’environnements et
de personnages ainsi que la transformation de leurs modéles en des images. Non seulement elle
permet de créer des graphismes impressionnants, mais elle contribue également a l’expérience

globale de jeu en renforcant le ressenti des joueurs.

Les jeux-vidéos constituent aujourd’hui une partie notable des compétitions du domaine sportif
sous le nom d’e-sport. Malgré les préjugés qui dominaient le milieu, I’engouement des
spectateurs ne fait qu’augmenter. Il devient alors nécessaire d’assurer une bonne expérience

visuelle que ce soit pour le joueur ou méme pour les spectateurs.

Positionnement thématique (ETAPE 1) :
- MATHEMATIQUES (Algebre)
- INFORMATIQUE (Informatique pratique)

Mots-clés (ETAPE 1) :

Mots-clés (en frangais) Mots-clés (en anglais)
Rendu Render

Modeélisation 3D 3D Modeling

Projection Projection

Coordonnées homogeéenes Homogeneous coordinates

Détermination des surfaces cachées Hidden surfaces culling

Bibliographie commentée

Le rendu visuel joue un role fondamental dans les jeux vidéo. Le ressenti de l'utilisateur en
dépend directement puisque le visuel constitue un des premiers contacts sensoriel entre les
joueurs et l'univers virtuel qui leur est proposé. [1]. Des méthodes diverses et variées ont été
adoptées par les créateurs de jeux vidéo au cours du temps pour s’assurer que leur jeu soit
agréable et mémorable. Si les premiers jeux vidéo étaient en 2D (Pong : 1972), trés rapidement
est apparu le besoin de construire des environnements plus riches et complexes dans des espaces

a 3 dimensions [2].
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Avant de réaliser un rendu, on a besoin d’une scéne dont il sera question d’effectuer le rendu. C’
est une étape qui précéde le rendu et qui constitue la modélisation d’une scéne, c’est-a-dire la
définition de ses caractéristiques, données entre autres dans notre étude par les données
géométriques des objets qui constituent cette dite scéne. Les informations déduites de ce modéle
nous permettent par la suite d’aborder, selon la méthode utilisée, ’affichage et donc le rendu de

la scéne [3].

N A

Etant donné que le rendu est destiné a étre effectué sur machine, il est nécessaire pour
modéliser un environnement, de le discrétiser. Pour cela, il est possible d’approximer toutes les
géométries incluses dans le modéle par un ensemble de points, plus ou moins important, selon le

niveau de détails souhaité. [4]

Le modéle étant alors a disposition, nous passons a l’étape de 'affichage de la scéne sur ’écran
du joueur. En effet, le rendu étudié consiste & traduire entre autres, la vision qu’aurait un
joueur s’il était réellement dans la scéne modélisée, et d'afficher ces images sur un écran. Lorsqu’
on s’intéresse a la théorie derriére ce rendu, on voit qu’il s’agit de trouver les projections des
objets d’un espace sur un plan, et par conséquent intervient 1’algébre linéaire. Plus précisément,
il est question d’appliquer les bonnes transformations a 1’espace virtuel pour se ramener a celui

de I’écran du joueur. [5]

Connaissant ’emplacement des points sur ’écran, nous pouvons reconstruire I'image de l'objet
en explicitant la liaison entre les points qui devraient étre connectés. Pour cela, il est nécessaire
de pousser le modéle de la scéne en définissant les faces des géométries qui sont une structure
qui établisse une relation entre les points : deux points liées appartiennent & la méme face. On
découvre ainsi un probléme ; on obtient effectivement la position de tous les points
caractérisants la scéne, cela dit, en se limitant a la projection des points sur 1’écran, on
remarque que certaines arétes qui devraient étre cachées ne le sont pas : c’est ce que traite la

détermination des surfaces cachées. [6]

Problématique retenue

Il est question dans ce travail, de trouver un moyen de créer et d’afficher les scénes 3D

virtuelles souhaitées dans un jeu vidéo.

Objectifs du TIPE du candidat

On visera a atteindre les points suivants :
1- Modéliser de maniére discréte une scéne
2- Simuler sur ordinateur un premier rendu du modéle établi

3- Résoudre le probléme des faces cachées
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