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Le but de cette présentation est de fournir une vue globale du fonctionnement 
des A.P.I. de rendu temps réel standards, ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ŘŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŜƴǘǊŞŜ ŎƻƴŎǊŜǘǎ 
dans la documentation (OpenGL). 
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1. A.P.I. de rendu 
Å Définitions 
Å Principales A.P.I. 
Å Philosophie 

 
2. Implémentation OpenGL 
Å Buffers image 
Å Primitives géométriques 
Å Pipeline fixe 
Å Pipeline programmable 
Å Alpha blending 
Å Rendu volumique 

 
3. aŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩƻǇǘƛƳƛǎŀǘƛƻƴ 

 
4. Effets spéciaux 

 
5. Liens utiles 
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vǳΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳΩǳƴŜ !ΦtΦLΦ Κ 
 
A.P.I. : Application Programming Interface (interface de programmation 
ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴύΦ 9ƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ǇǊƻŎŞŘǳǊŜǎ Ŝǘ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŀǳ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǳǊ 
ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜǎΦ 
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vǳΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳΩǳƴŜ !ΦtΦLΦ ŘŜ ǊŜƴŘǳ Κ 
 
/ΩŜǎǘ ƭŀ ŎƻǳŎƘŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭƭŜ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜǊ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ŘŜ ǊŜƴŘǳ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜΥ 
ensemble de procédures et fonctions qui permettent au programmeur de 
ǎǇŞŎƛŦƛŜǊ ƭŜǎ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ Ŝǘ ƻōƧŜǘǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ Ł ƭŀ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƳŀƎŜǎΣ 
représentant en général des objets tridimensionnels. 
Par essence, elle est très proche du matériel. 
 
b.Υ ¦ƴŜ !ΦtΦLΦ ŘŜ ǊŜƴŘǳ ƴŜ ǇǊŜƴŘ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ ǉǳŜ ƭŀ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƛƳŀƎŜΦ ¢ƻǳǘŜ 
ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ǎŎŝƴŜΣ ŘΩLκhΣ ŘŜ ǎƻƴ ƻǳ ŀǳǘǊŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ǇŀǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 
moyens. 
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Quelle est la différence avec un moteur de rendu ? 
 
Le moteur de rendu est situé à une couche logicielle supérieure, et permet 
ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǎŎŝƴŜ ǘǊƛŘƛƳŜƴǎƛƻƴƴŜƭƭŜ ŎƻƳǇƭŜȄŜ ŀǾŜŎ ǘƻǳǎ ǎŜǎ 
acteurs. Le moteur de rendu utilise une API de rendu comme partie du processus 
ŘŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƛƳŀƎŜΦ 
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Empilement des couches logicielles. Les APIs de rendu sont aussi près que possible du 
matériel, juste au-dessus des drivers du matériel. 
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Sur consoles 
 
En général des A.P.I. propriétaires du fabricant, fournies avec les kits de 
développement. Elles fournissent un accès complet aux capacités du matériel. 
 
Sur PC 
 
Å Direct3D : API de Microsoft, partie de DirectX (qui contient également des A.P.I. 
ŘŜ ƎŜǎǘƛƻƴ ŘΩLκhΣ ŘŜ ǎƻƴΣ ŘŜ ǊŞǎŜŀǳύΦ 5ƛǎǇƻƴƛōƭŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ·.ƻȄΦ 
Actuellement en version 11. 

 
Å OpenGL : Standard multiplateformes. Les spécifications du standard sont 

publiques et gratuites. Actuellement en version 4.1. Historiquement développé 
par Silicon Graphics (IrisGL), puis repris en 2006 par le consortium Khronos, qui 
réunit tous les grands acteurs du marché. 
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Une A.P.I. de rendu est un pipeline de traitement des données, dont certains 
ŞǘŀƎŜǎ ǎƻƴǘ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀōƭŜǎΣ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎƻƴǘ ŎƻƴǘǊƾƭŞǎ ǇŀǊ ŘŜǎ ǾŀǊƛŀōƭŜǎ ŘΩŞǘŀǘΦ 
 
La configuration du pipeline permet de contrôler les opérations nécessaires à la 
ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƛƳŀƎŜΦ 
 
Au fil des versions, OpenGL et Direct3D sont devenus de plus en plus proches du 
matériel, pour améliorer flexibilité, performances, et coller au mieux aux 
évolutions rapides du matériel. 
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Evolution des versions de Direct3D et OpenGL. Les versions sont de plus en plus fréquentes 
pour coller au mieux aux évolutions du matériel. 
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9Ǿƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ǾŜǊǎƛƻƴǎ ŘΩhǇŜƴD[Φ hƴ ǊŜǘǊƻǳǾŜ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎƘŀŘŜǊǎΣ Ǉǳƛǎ ŘŜǎ 
fonctionnalités GPGPU (OpenCL). 
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[Ŝǎ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴǎ ǉǳƛ Ǿƻƴǘ ǎǳƛǾǊŜ ǎƻƴǘ ōŀǎŞŜǎ ǎǳǊ ƭΩ!ΦtΦLΦ hǇŜƴD[ ǇƻǳǊ ƭŜǎ Ǌŀƛǎƻƴǎ 
suivantes: 
 
Å Les TDs/TPs sous Linux ne permettent pas de travailler en Direct3D 
ÅhǇŜƴD[ Ŝǎǘ ǳƴ ǎǘŀƴŘŀǊŘ ƳǳƭǘƛǇƭŀǘŜŦƻǊƳŜǎΣ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǊŜǘǊƻǳǾŜ ǎǳǊ ŘŜ 

nombreuses machines différentes (PC, PDA, etc) 
 

Néanmoins, la méthodologie est très similaire à Direct3D, et il reste relativement 
ŀƛǎŞ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭΩǳƴŜ ƻǳ ƭΩŀǳǘǊŜ !ΦtΦLΦ Ł ǇŀǊǘƛǊ Řǳ ƳƻƳŜƴǘ ƻǳ ƭŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŜǎ ŘŜ 
fonctionnement sont assimilés. 
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Å[Ŝ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜǳǊ ŎƻƴǘǊƾƭŜ hǇŜƴD[ ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ contexte. Ce contexte est 
créé à la demande du programmeur par le driver matériel, et représente la 
machine à états OpenGL. 

 
Å Un contexte doit en premier lieu être associé à une « vue » du système 

graphique de la plateforme (en général une fenêtre). On utilise pour cela des 
fonctions système dédiées (WGL sous Windows, GLX sous X11), qui font la 
ǇŀǎǎŜǊŜƭƭŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩh{ Ŝǘ ƭΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴ hǇŜƴD[Φ 
 

Å Le programmeur définit une zone dans la vue, le viewport, qui représente la 
ȊƻƴŜ ŘŜ ǎƻǊǘƛŜ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜ όŜƴ ƎŞƴŞǊŀƭ ƭŀ ǾǳŜ ŜƴǘƛŝǊŜύΦ 
 

Å Le programmeur paramètre les états de rendu, et génère des primitives 
géométriques. 
 

Å[ΩƛƳŀƎŜ ƎŞƴŞǊŞŜ Ŝǎǘ ƳƛǎŜ Ł ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭŜ ŎƻƴǘŜȄǘŜΣ ƻǳ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ 
affichée dans le viewport. 
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Note: 
 

Certaines des fonctions OpenGL décrites dans la suite de ce document sont 
marquées comme obsolètes à partir de la version 3.0, mais sont nécessaires à 
ŎƻƴƴŀƞǘǊŜ  ǇƻǳǊ ƭŀ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩ!ΦtΦLΦΣ Ŝǘ ǎƻƴǘ ǎƻǳǾŜƴǘ 
utilisées dans les tutoriaux. 
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Un contexte OpenGL gère plusieurs types de zones mémoire pour le stockage et la 
génération de données image. 
 
Les types de buffers image sont: 
 
Å Frame buffer 
Å Depth buffer 
Å Stencil buffer 
Å Textures 
Å Render targets 
Å Accumulation buffer 
Å Stereo buffers & buffers complémentaires pour les rendus immersifs (caves) 

 
/Ŝǎ ōǳŦŦŜǊǎ ƛƳŀƎŜ ǎƻƴǘ ǎǘƻŎƪŞǎ Ŝƴ ƳŞƳƻƛǊŜ ǾƛŘŞƻ ό!Dt ƻǳ ±w!aύ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ 
Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇŀǊ ƭŀ ŎŀǊǘŜ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜΦ 
 
! ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜǎ textures et render targets, qui peuvent être créées à (presque) 
tout moment pendant le rendu, les autres types de buffers images sont déclarés à 
la création du contexte. 


