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 UltraShadow II et  
les GPU GeForce  

 

Les séries de processeurs graphiques (GPU) NVIDIA® GeForce™ 6 et GeForce 7 
bénéficient de la technologie NVIDIA UltraShadow™ II, qui accélère les calculs 
nécessaires pour déterminer les interactions au niveau des ombres dans un 
environnement immersif. Par son rôle dans la création d’effets sophistiqués de la 
prochaine génération, UltraShadow pare les meilleurs jeux du moment, par exemple 
DOOM 3™ (id Software), d’un réalisme cinématographique de haute qualité 
(figure 1).  

 

 

     Photo utilisée avec l’autorisation d’id Software, © 2004. 

Figure 1. Les développeurs de jeux veulent pouvoir concevoir 
un éclairage multi-source sophistiqué et des ombres 
réalistes, comme dans cette scène. 
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Des ombres accélérées 

Pour créer des scènes réalistes et crédibles, il est capital que les ombres soient 
exactes. Or, les interactions complexes entre les multiples sources lumineuses et les 
nombreux objets et personnages nécessitent une programmation en plusieurs 
passes. Pour chaque image, chaque source lumineuse doit en effet être analysée par 
rapport à chaque objet. 

En appliquant la technologie en instance de brevet UltraShadow II de NVIDIA aux 
jeux d’aujourd’hui, les développeurs peuvent élaborer des effets spéciaux 
époustouflants et créer des environnements numériques à même de démarquer un 
jeu de la concurrence. Ce, grâce à la hausse de performance enregistrée pendant les 
passes d’ombre et d’éclairage du rendu. Les avancées technologiques de 
UltraShadow II assurent une multiplication par 4 de la performance (par rapport à la 
génération précédente) pour les passes comportant des ombres volumétriques, le 
tout sans exiger aucun effort de la part du développeur. 

Les avancées de la technologie 
Étant donné que les données d’ombres stockés dans un stencil buffer ne requièrent 
ni texturation ni mises à jour chromatiques, le matériel double la puissance de rendu 
pour générer les ombres volumétriques du stencil buffer à des vitesses qui peuvent 
atteindre le double du débit de traitement de pixels standard. L’avantage de cette 
solution est qu’elle est gratuite pour les développeurs, transparente et n’exige de leur 
part aucune opération de codage. Les séries GeForce 6 et GeForce 7 subliment les 
avantages de cette nouvelle approche en accélérant la génération des ombres 
volumétriques (jusqu’à quatre fois la vitesse précédente). Un niveau de performance 
qui peut être encore accru par le simple ajout d’un couple de calls supplémentaires 
au matériel UltraShadow II. 

UltraShadow II, c’est pour les programmeurs la possibilité de calculer les ombres 
bien plus rapidement et sans tenir compte des zones inutiles. Ils peuvent en effet 
définir une partie de la scène qui limite les calculs des effets des sources lumineuses 
aux objets se trouvant dans la zone concernée. La figure 2 montre comment définir 
un sous-ensemble pour limiter les calculs d’éclairage et d’ombrage à la zone la plus 
affectée par chaque source lumineuse. 
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Figure 2. Définition d’un sous-ensemble de la scène  
(entre z-min et z-max) afin de limiter les calculs 
d’éclairage/ombrage à la zone appropriée pour 
chaque source lumineuse.  

 

Les programmeurs peuvent peaufiner les ombres dans les zones clés, et obtenir des 
effets incroyables qui imitent réellement la réalité sans renoncer aux performances 
indispensables dans les jeux d’action au rythme soutenu. L’accélération de la 
génération des ombres permet également de gagner du temps et de l’employer pour 
d’autres effets sophistiqués dont l’élaboration est longue.  

Dans les figures suivantes (3, 4 et 5), vous remarquerez comment l’utilisation 
d’UltraShadow II réduit considérablement la quantité de zone d’ombre à prendre en 
compte. UltraShadow II augmente la performance en triant de façon sélective (les 
anglo-saxons appellent cela le culling) les pixels d’ombre : le matériel ignore ceux qui 
ne contribuent pas à l’image finale. 
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                         Photo utilisée avec l’autorisation d’id Software, © 2004. 

Figure 3. Scène tirée de Doom 3. 

 

 
              Photo utilisée avec l’autorisation d’id Software, © 2004. 

Figure 4. Les lignes sont les silhouettes extrudées obtenues 
lors des calculs des passes d’ombrage et d’éclairage 
sans UltraShadow II. 
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                    Photo utilisée avec l’autorisation d’id Software, © 2004. 

Figure 5. La même image avec UltraShadow II : les 
silhouettes extrudées sont moins nombreuses.   

 

Enfin, UltraShadow II fonctionne en parfaite syntonie avec la technologie 
NVIDIA® Intellisample™ garantissant un anticrénelage parfait des contours des 
ombres. Les GPU des série GeForce 6 et GeForce 7 conservent les informations 
des stencil buffers à un niveau sous-pixel, ce qui assure que les bords des ombres 
sont anticrénelés et non pas « dentelés » ni « en escalier ».   

Les applications 

Dotés de la technologie UltraShadow II, les GPU des séries NVIDIA GeForce 6 et 
GeForce 7 ouvrent la voie à une nouvelle génération d’effets dans les jeux. En effet, 
à chaque fois qu’un jeu ou une application calcule des ombres, UltraShadow II en 
améliore la performance globale. Plus les passes requises pour les calculs d’ombrage 
et d’éclairage d’une scène sont nombreuses (par exemple, dans les scènes qui 
comportent des sources lumineuses multiples et de nombreux objets en vue), plus 
l’amélioration de performance est sensible, les résultats les plus spectaculaires étant 
obtenus avec les scènes les plus complexes (figure 6).  

C’est pourquoi avec les GPU des GeForce 6 et GeForce 7 et UltraShadow II, les 
jeux de la prochaine génération comme DOOM 3 verront leurs vitesses d’exécution 
nettement améliorées.  
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     Photo utilisée avec l’autorisation d’id Software, © 2004. 

Figure 6. Les jeux à l’avant-garde utilisent UltraShadow II 
pour créer des ombres photoréalistes, passeports 
pour une expérience numérique saisissante. 

Résumé 

Les GPU des séries GeForce 6 et GeForce 7 représentent un bond en avant 
considérable vers les effets cinématiques en temps réel. En offrant des technologies 
novatrices comme UltraShadow II, les séries GeForce 6 et GeForce 7 ouvrent la 
voie aux effets complexes dans les jeux les plus pointus du moment.  
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