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Ce travall s'articule autour de I'explication des méthodes et du fonctionnement d'illumination globale dynamique dans les
jeux vidéo. Il énumeére également les avantages et les inconvénients de ce procédé.

L'illumination globale réaliste est extrémement colteuse. Les jeux vidéo ont préféré souvent la pré-calculer, en sacrifiant
I'éclairage dynamique ou la géométrie géométrie mobile. Cependant, de plus en plus de solutions entierement
dynamiques émergent.

L'illumination globale (GI) a toujours été un élément clé du rendu pour obtenir une scéne réaliste dans un jeu vidéo. La
Gl est la combinaison de I'éclairage direct, la lumiére directement émise par une surface ou regue par une source
lumineuse, et de I'éclairage indirect, la lumiére qui rebondit de surface en surface. L'éclairage indirect est le principal
probléme que nous nous efforcons de résoudre en temps réel pour obtenir une belle Gl.
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