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Simulation d’éclairage temps réel par lancer de rayons
pour les restitutions historiques

Cette proposition de stage recherche s’intègre dans le projet ANR 1 FabLight, qui vise à étudier et
développer des outils de rendu réaliste et temps réel pour l’étude de l’éclairage dans la peinture du XVIIIe
siècle.

Dans ce cadre, nous nous intéressons à simuler l’éclairage issu de sources de lumière complexes, tant
par leur nombre que par les dispositifs impliqués ou encore leur dynamique, due à l’utilisation de flammes.
Pour obtenir des images photo-réalistes, les simulations sont effectuées par des méthodes de tracer de
chemin (Path Tracing) basées sur des algorithmes de lancer de rayons (Ray Tracing). Bien que les mo-
teurs de simulation puissent effectuer leurs calculs sur GPU, les temps d’obtention d’une image restent
incompatibles avec le temps réel. En parallèle, nous étudions des méthodes d’éclairage temps réel pour
ces mêmes problématiques, qui incluent des simplifications pour respecter les contraintes temporelles.

(a) Exemple de dispositif d’éclairage complexe uti-
lisé en académie d’art au XVIIIe siècle.

(b) Exemple d’éclairage complexe produit au travers
de vitres anciennes (Pont Notre-Dame - 1720).

Figure 1 – Deux exemples d’application ciblés par le sujet de stage : l’éclairage temps réel par des sources
multiples et complexes (à gauche) et l’éclairage produit au travers de verres anciens (à droite).

Dans le cadre de ce stage, nous souhaitons étudier l’utilisation de librairies graphique ciblant les al-
gorithmes de lancer de rayons, afin de les utiliser au sein des calculs d’éclairage temps réel en cours de
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développement dans le cadre du projet FabLight. Plus précisement, il s’agira d’étudier leur utilisation sur
deux problématiques spécifiques : le traitement de sources multiples au sein de la méthode du lightcuts
et la prise en compte de verres anciens dans les dispositifs d’éclairage. Dans les deux cas, les algorithmes
séquentiels et temps réel ont été développés dans l’équipe, et l’objectif sera d’étudier l’intérêt de remplacer
certaines approximations par des calculs plus précis en lancer de rayons.

Prérequis Des connaissances en rendu temps réel sont souhaitées, tandis que des connaissances concer-
nant les librairies de lancer de rayons (optix, vulkan) seront appréciées.
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