Titre  Développement d’une plate-forme de simulation de scènes 3D liées au sol et son occupation.
Résumé  Largement poussés par l’industrie vidéo-ludique, la recherche et le développement d’outils destinés à la génération d’images de synthèse ont connu un essor important ces dernières années.  Ces outils consistent, principalement, en un ensemble d’algorithmes et de matériels graphiques destinés à produire plus de réalisme et d’interactivité dans les scènes affichées. 
Notre travail de thèse s’inscrit dans cette perspective.  Il consiste à développer une plate-forme de visualisation temps réel de larges terrains texturés tout en faisant surgir, dès que nécessaire, la géométrie verticale correspondant à l’occupation du sol.  Ceci implique la manipulation d’une masse colossale de données (de type géométrique et photographique) sur des stations disposant de ressources limitées en espace mémoire et en capacité de calcul.  Par ailleurs, les terrains ne représentent, généralement, que l’environnement extérieur nécessaire pour la majorité des simulations 3D.  De ce fait, il est impératif de développer des mécanismes permettant l’exportation des calculs relatifs à la représentation de ces terrains sur le processeur graphique (ou GPU, Graphics Processing Units). Ainsi, l’unité centrale (ou CPU) est libérée pour effectuer d’autres calculs propres à une simulation donnée.
Nous avons abouti au développement, sur GPU, d’une plate-forme de visualisation 3D de vastes terrains, avec prise en compte des objets naturels (végétal et/ou minéral) habillant le sol.  Les taux de rafraîchissement que nous avons obtenus sont suffisants pour garantir une visualisation 3D interactive avec un réalisme acceptable.
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Title  A real-time framework for the visualization and amplification of large terrains.
Abstract  Widely pushed by the videogame industry, the research of tools intended for computer-generated images has known a mattering development these last years.  These tools consist mainly of a set of algorithms and graphic equipments intended to produce more realism and interactivity in the displayed scenes.
Our thesis work joins this perspective. It consists in developing a platform of real-time display of wide textured landscapes while making appear, whenever necessary, the vertical geometry corresponding to the land use.  This implies the manipulation of a colossal mass of data (of geometrical and photographic type) on computer stations having limited resources in memory space and in computation capacity.  Moreover, for the majority of 3D simulations, landscapes represent generally only the necessary outside environment.  Therefore, it is imperative to develop mechanisms allowing the export of the calculations related to the representation of these landscapes on the Graphics Processing Unit (GPU).  Hence, the Central Processing Unit (CPU) is freed to make other important calculations that are specific to a given simulation.

We have achieved the development, on GPU, of a platform of 3D display of vast grounds, while considering the natural objects (plant and/or mineral) dressing the ground. The rates of refreshment that we have obtained are sufficient to guarantee an interactive 3D visualization with an acceptable realism.
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