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Résumé

Les contenus 3D statiques et dynamiques sont aujourd’hui exploités a grande échelle dans le cadre
d’applications multimédias professionnelles et grand public (e.g. conception assistée par ordinateur,
télé-médecine, jeux vidéo, films d’animation 3D, applications de réalité virtuelle et augmentée).

Pour des raisons d’interopérabilité multi-plateformes, de généralité ou encore de protection de la
propriété intellectuelle, ces contenus sont le plus souvent représentés sous forme de maillages 3D,
statiques ou dynamiques. L'inconvénient majeur de cette représentation est lié aux colts importants
de stockage et de transmission, ce qui nécessite d’élaborer des outils de compression optimisés pour
ce type de contenus.

Dans cette présentation nous dresserons un état de lI'art des techniques de compression de
maillages 3D statiques et animés. Une synthése bibliographique des principes, avantages et
limitations des principales méthodes de la littérature sera présentée. Nous accorderons une
attention particuliere a I'étude des normes ISO/MPEG dédiées au codage des maillages 3D. Nous
passerons en revue |'évolution des technologies MPEG-4 au cours de la derniere décennie, en partant
du codeur de maillages statiques 3DMC (3D Mesh Coding) normalisé en 1998 et en passant par la
normes de codage d'animations IC (Interpolator Compression) et FAMC (Frame-based Animated
Mesh Compression) parues respectivement en 2003 et 2008. Nous présenterons également le
dernier codeur MPEG-4 a complexité scalable SC3DMC (Scalable Complexity 3D Mesh Coding) qui
paraitra au cours de cette année. Nous discuterons également des enjeux de scalabilité spatiale et en
qualité considérés actuellement par le groupe MPEG-4/3DG (3D Graphics), qui prépare la future
norme de compression multi-résolution MR3DMC (Multi-Resolution 3D Mesh Coding) dédiée aux
maillages 3D denses.
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