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OpenGL est une API créée par Silicon Graphics à partir de l'API IrisGL qui lui était propre. Cela dans le but d'avoir une API unique pour la programmation d'applications graphiques.





A l'occasion du salon Siggraph 2004 (salon de l'image de synthèse, aux USA), a été présenté aux développeurs la version finale de ce qui sera présent dans OpenGL 2.0.





Après plusieurs mois de travail, l'ARB (architecture review board, qui dirige l'évolution du standard OpenGL) a entériné les différentes propositions qui lui ont été faites pour inclusion dans cette nouvelle version de l'API.
L'évolution majeure de cette API concerne les derniers effets à la mode dans les cartes vidéos, à savoir les "shaders". C'est à dire des programmes exécutés par le GPU (processeur de la carte graphique), et modifiant le rendu des polygones affichés. Deux avantages: d'une part on décharge le CPU de ces calculs, et d'autre part, le rendu est plus réaliste (un polygone n'est plus plat comme avec du bump mapping, mais est réellement gondolé visuellement).





Auparavant, l'utilisation de ces capacités devait se faire au travers des fameuses extensions OpenGL différentes selon les constructeurs qui l'implémentaient spécifiquement pour leurs cartes, de manière incompatibles entre elles. Maintenant, tout le monde utilisera une interface unique pour gérer ces "shaders".





- Multiple render targets:


Pour ces "shaders", ceux-ci pourront effectuer leur rendu dans différents buffers, en une seule passe.





- Non power of two textures:


Les dimensions des textures n'ont plus à être des puissances de 2 (là aussi présentes sous formes d'extensions pour certaines cartes vidéos).





- 2-sided stencil:


Deux opérations différentes pourront être effectués sur le tampon de stencil, l'une sur les faces avant, l'autre sur les faces arrières. C'est utilisé pour les ombres volumétriques, comme dans Doom 3 par exemple.





- Point sprites:


C'est utilisé pour dessiner les effets de particules, ou l'on a beaucoup d'objets identiques à dessiner.





L'un des autres intérêts de OpenGL 2.0 est de définir de cette manière un ensemble de fonctions qui seront à coup sûr supportés par les cartes vidéos et leurs drivers, et donc simplifiera le travail des programmeurs, qui n'auront plus à gérer autant d'extensions pour utiliser les cartes actuelles. C'est particulièrement important sous Windows, où l'on n'a accès directement qu'aux fonctions OpenGL 1.1, tout le reste devant s'effectuer par l'usage des extensions.





Et c'est plus simple d'écrire 'OpenGL 2.0 minimum' sur la boîte de DukeQuake 12, car on sait qu'il tournera bien sur une carte qui le supporte (ça c'est pour le côté marketing de la chose).
Aller plus loin


	
Tout sur OpenGL
(22 clics)


	
L'annonce sur le site de Silicon Graphics
(7 clics)


	
Mesa, une implémentation libre de OpenGL
(4 clics)


	
Le Siggraph 2004
(2 clics)


	
L'ARB (et résumés de ses conférences: meeting notes)
(1 clic)


	
Les ombres volumétriques par le tampon stencil
(3 clics)









EPUB/


EPUB/nav.xhtml

    
      Sommaire


      
        
          		Aller au contenu


        


      
    
  

EPUB/imagessections50.png





