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Profitant de la tenue du SIGGRAPH 2009 à la Nouvelle Orléans, le Khronos Group a annoncé la publication de OpenGL 3.2. Il s'agit là d'une interface de programmation graphique multi plate-forme spécialisée dans le rendu 3D, concurrençant l'API Direct3D de Microsoft (dont la version 11 accompagnera la sortie de Windows 7).





Il s'agit de la dixième version publiée depuis la sortie de la version 1.0 en 1992 et de la troisième en seulement 1 an (la 3.0 étant parue le 02 août 2008 et la 3.1 le 24 mars 2009).


Cette parution confirme le bien-fondé du passage de l'OpenGL ARB originel, chapeauté par SGI, à celui du Khronos Group qui visait à en accélérer le développement, et ce malgré la (relative) longue attente de la version 3.0.





Le travail sur la norme OpenGL est conjoint à :


	OpenGL ES (API graphique destinée à l'embarqué),
	OpenCL (API dédiée à la parallélisation des calculs, notamment via les processeurs graphiques)
	 et depuis peu à webGL (visant à permettre l'utilisation de la 3D directement au sein des navigateurs).


Le comité de rédaction de cette spécification a regroupé :


	des entreprises fabriquant des puces graphiques telles qu'AMD, Intel, ARM et NVIDIA (qui avec ses 11 intervenants est le plus important participant mais également le seul constructeur à avoir déjà publié des pilotes compatibles)



	un éditeur de système d'exploitation avec Apple



	des développeurs de jeux vidéo avec Blizzard et Destineer



	des sociétés spécialisées dans le portage de jeux et l'émulation de DirectX avec Aspyr, Codeweavers, Transgaming



	un développeur de moteur d'affichage pour l'embarqué avec Hi Corp







Liste des principaux changements :


	Introduction des profils 'core' et 'compatibility', supplantant l'extension GL_ARB_- compatibility introduite avec OpenGL 3.1.



	le support de la version 1.50 du GLSL (OpenGL Shading Language).



	Ordonnancement de composants de vertex ARGB (GL_ARB_vertex_array_bgra).



	Commandes de dessin permettant la modification de l'index des vertex (GL_- ARB_draw_elements_base_vertex).



	Convention de contrôle des coordonnées des 'shader fragments' (GL_ARB_fragment_-coord_conventions).



	Provoking vertex control (GL_ARB_provoking_vertex).



	Filtrage sans discontinuité de 'cube map' (GL_ARB_seamless_cube_map).



	Le support des textures multi-échantillonnées et des échantillonneurs de textures pour des emplacements d'échantillon spécifique (GL_ARB_texture_multisample).



	Le 'fragment depth clamping' (GL_ARB_depth_clamp).



	Inclusion des 'geometry shaders' (GL_ARB_geometry_shader4).



	Inclusion des 'fence sync objects' (GL_ARB_sync). 







Note :


Une autre qualité de Khronos Group est qu'avant chaque nouvelle version a lieu une période de ratification de 30 jours au cours de laquelle toutes les compagnies membres doivent vérifier si une de leurs propriétés intellectuelles est utilisée.





Si aucun signalement n'est fait durant cette échéance, alors la Propriété Intellectuelle de la compagnie membre est considérée comme étant licenciée gratuitement. 





Avec l'ARB originel, un soupçon de brevet pouvait bloquer une fonctionnalité tandis que ce processus garantit qu'aucun membre ne puisse jouer les 'patent trolls' (p.ex. Creative Vs Carmack & Stencil Shadows).
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