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RESUME

Le graphisme a trois dimensions est utilisé actuellement dans
un grand nombre de domaines: aussi bien dans le monde artistique du
cinéma et de la publicité que dans le monde scientifique de 1la
médecine et la simuilation des phénoménes physiques.

Une grande part de ces applications exploite le réalisme des images

de syntheése.

Le TRACE DE RAYON est une méthode de synthése d'images classée
parmi les plus puissantes dans le degré de réalisme. Toutefois,

elle nécessite un temps de calcul considérable.

LLe but de ce travail est la réalisation d'un logiciel de TRACE
DE RAYON en utilisant la méthode de modélisation CSG (Constructive
Solid Geometry), combhinée a une implémentation orientée objet. Le
but d'une telle combinaison de techniques est de doter le loagiciel
d'une grande extensibilité gréce a une conceptioﬁ modnlaire
ainsi gu'une portabilité assurée par l'utilisation du langage C.
Fn plus de ces caractéristiques, les techniques d'optimisations
utilisées pour pallier le probléme du temps d'exécution et surtout
l'utilisation simultanée de plusieurs de ce= techniques font
l'originalité de ce travail.
Ces optimisapions ont donné des résultats trés encourageants malgré
la simplicité du matériel wutilisé. Ceci nous permet d'affirmer
qu'il est possible de bénéficier de la gualité des images produites
par TRACE DE RAYON moyennant une combinaison judicieuse de telles

optimisatians.

Mot-clés

Synthése d'images

Méthodes de rendu

Modélisation géométriques,

tracé de rayon (ou lancé de rayon)

CSG (Géometrie Constructive de Solides)
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