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PRESENTATION DE LENTREPRISE

- 0oSu
-  UMR : CNRS Universite de Strasbourg
- Construit en 1881 / 3eme lunette de France

2 equipes de recherches :
Galaxie
S W Hautes énergies

- 2 services d’observations de 'INSU
CDS
*  Survey Science Centre d’XMM-
Newton




PRESENTATION DE LENTREPRISE
Le CDS

- Creeé en 1972
- Gerer un ensemble de données astronomiques :
recueillir, unifier, homogeénéiser, conserver, distribuer

BDD d’objets BDD de catalogues  BDD d’images +
logiciel de visualisation
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CONTEXTE DU STAGE

- Ouverture et modernisation

- Services tres efficaces sur tous supports

- Objectif de recherche et d’optimisation

= Nouvelles facons d’apprentissage ?

- Nouvelles facons de visualisation des données ?




CONTEXTE DU STAGE

Oculus Rift

Casque de realite virtuelle
Un écran 60 Hz d’une resolution de 640*800
Deux lentilles
Un gyroscope 3 axes pour les acceléerations angulaires
Un magnétometre 3 axes pour les champs magnetiques
Un acceélérometre 3 axes pour ’acceélération




CAHIER DES CHARGES




CAHIER DES CHARGES

Prototype de visualisation de données astronomiques

Parsing d2IEE  Rendu normal

D_, Traitements

Rendu Oculus

Application




CAHIER DES CHARGES

De maniere plus generale :

- Multiplateforme
- (Gestion de cubes de donnees et de nuages d’étoiles
- Affichage des données via une échelle de couleurs
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PROBLEMES ET SOLUTIONS
PROPOSEES

1) Application de filtres

Distorsion en coussinets Aberration chromatique




PROBLEMES ET SOLUTIONS
PROPOSEES

1) Application de filtres

‘-1 4

''''''

'''''

.....

Distorsion en barillets




PROBLEMES ET SOLUTIONS
PROPOSEES

2) Algorithme de rendu oculus

Initialisation des Initialisation du Remplissage de la
ressources graphiques SDK Oculus scéne graphique

Récupération des entrées Tant que le

et capteurs de I’Oculus I'application est
en route

Mise a jour des
objets de la scene

Pour
chaque
oeil

Translation de la caméra de
la distance inter-pupillaire

Distance inter-pupillaire

Application des effets
de distorsions Oculus

Libération des
ressources p
graphiques

Libération du
SDK Oculus

Rendu des objets de
la scene
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PROBLEMES ET SOLUTIONS
PROPOSEES

3) Nombre d’objets et performances

- 20000 a 1 000 000 d’objets
- Jusqu’a 60 FPS

Probleme :

Temps des rendus > 8,3 ms
(60 * 2 rendus par seconde)




PROBLEMES ET SOLUTIONS
PROPOSEES

3) Nombre d’objets et performances

Solution 1 : Un seul objet graphique

Déplacement de la charge sur la carte graphique

Pour n objets,
> passage de n boucles
processeur a 1 seule

Nombre de .
vertices identique

l

6000% de gain




PROBLEMES ET SOLUTIONS
PROPOSEES

3) Nombre d’objets et performances

Solution 2 : Octree :

- Arbre ou chaque noeud possede 8 ) COCO0O000 OOOOTDVVO

fils
-  Partitionner un espace cubique
-  Densiteé identique dans chaque
region résultante
- Objectif : Afficher uniquement les
regions voisines
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PROBLEMES ET SOLUTIONS
PROPOSEES

3) Nombre d’objets et performances

Solution 3 : Design Pattern

Singleton Pattern
Flyweight Pattern
RAII
Data Locality
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BILAN




BILAN

- Prototype fonctionnel
- Ameliorations et ajouts prévus

- Connaissances enrichies

“ Autonomie et travail d’analyse

- Association du travail et des loisirs
- Conforte dans le choix de la specialite

G+ Goaor SDL
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