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Sujet de stage en informatique

Données volumiques massives pour la visualisation scientifique

Encadrement : Jonathan Sarton (sarton@unistra.fr), Vinojan Rajendiran (v.rajendiran@unistra.fr)
Equipe IGG (Informatique Géométrique et Graphique) Laboratoire ICube (Laboratoire des
sciences de l'ingénieur, de l'informatique et de 1'imagerie), Strasbourg

Durée du stage : 2 mois

Niveau : Licence 3 ou Master 1

Contexte : ce stage s’inscrit dans un contexte de visualisation de données volumiques. Les
données sont typiquement un champ scalaire (e.g. une densité) attaché a une grille non-
structurée. La mise en place d'un outil de visualisation interactive est une étape importante
permettant de guider le développement des simulations numériques et de valider ou invalider
les modeles physiques qui en découlent. Nous disposons déja d'une solution de visualisation [3]
qui repose sur une méthode de rendu volumique par lancer de rayon avec accélération
matérielle GPU [4].

But du stage: ce stage a pour but de s’intéresser aux capacités de mise a 1’échelle de notre
solution de rendu en testant sur des données de plus grande dimension. Pour cela, le stagiaire
sera en charge de mettre en place des jeux de données utilisables par nos algorithmes de
rendu. En particulier, nous nous intéresserons a la base de données de la NASA qui met a
disposition un ensemble de données de trés grande dimension issue d'une simulation
d’atterrisseur martien de grande taille [1]. Il s’agit d'une série temporelle a différentes
résolutions de maillages et fournissant chacun plusieurs champs physiques.

Organisation du travail : Voici une liste des taches a réaliser :

e Faire un état des lieux du jeu de données et de ses différentes « variantes », format et
taille

e Récupérer et mettre en forme les différentes versions du jeu de données (il sera
possible de reposer sur la librairie umesh [2] pour faciliter cette étape)

¢ Organiser et sauvegarder ces données de maniére pérenne

e S’assurer de leur compatibilité avec les structures de données de notre solution de
rendu

e Sile temps le permet : réfléchir a la stratégie de visualisation de ces jeux de données et
éventuellement proposer une petite preuve de concept
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