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Le but de cette présentation est de fournir une vue globale du fonctionnement

des A.P.l. de rendu tempéel standards, A Y aA ljdzS RSa& LIR2Aydla
dans la documentation (OpenGL).
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DEFINITIONS
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A.P.l. : Application Programmilaterface (interface de programmation
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DEFINITIONS
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ensemble de procedures et fonctions qui permettent au programmeur de
ALISOAFASNI f Sa 2LISNIUA2ya Si 2o02Si0a y¢
représentant en général des objets tridimensionnels.

Par essence, elle est tres proche du matériel.
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DEFINITIONS

Quelle est la difference avec un moteur de rendu ?

|
Le moteur de rendu est situé a une couche'logicielle supérieure, et permet
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acteurs. Le moteur de rendu utilise une APl de rendu comme partie du processus
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DEFINITIONS
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Empilement des couches logicielles. Les APIs de rendu sont aussi pres 'ij"'ljéibéésible du
matériel, juste atdessus des drivers du matériel.



PRINCIPALES A.P.l. DE RENDU

Sur consoles

En général des A.P.1. propriétaires du fabricant, fournies avec les kits de
développement. Elles fournissent un acces complet aux capacités du matériel.

|

Sur PC ‘.

B

A Direct3D : API de Microsoft, partie de DirectX (qui contient également des A.P.1
RS 3SaiGA2y RQLkhX RS 'a2y> RS NBaStl dz
Actuellement en version 11. | e

A OpenGL : Standard multiplateformes. Les spécifications du standard sont
publiques et gratuites. Actuellement en version 4.1. Historiquement developpé
par Silicon Graphics (IrisGL), puis repris en 2006 par le consortium Khronos, gt
reunit tous les grands acteurs du marche.



PHILOSOPHIE

Une A.P.l. de rendu est un pipeline de traitetment des données, dont certains ;
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La configuration du pipeline permet de controler les opérations nécessaires a la
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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 materiel. .
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TIMELINE D’EVOLUTION DES A.P.I.

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011

DirectX 9.0c DirectX 10.0 DirectX 10.1
OpenGL 3.1 OpenGL|3.3

OpenGL 2.0 OpenGL 2.1 OpenGL 3.0 OpenGL 3.2 OpenGL|4.0

OpenGL 4.1
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Evolution des versions de Direct3D et OpenGL. Les versions sont de plus en plus fréguentes
pour coller au mieux aux évolutions du matériel.



TIMELINE D’EVOLUTION DES A.P.I.

Tessellation and Compute

penGL.4X

Geometry Shaders

penGL3x

_ Vertex and Fragment Shaders
penGL 2x
Fixed Function
penGL1X
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fonctionnalites GPGPU (OpenCL).



IMPLEMENTATION OPENGL
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suivantes:

A Les TDs/TPs sous Linux ne permettent p'as de travailler en Direct3D
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nombreuses machines differentes (PC, F%DA, etc)

Néanmoins la méthodologie est tres similairle a Direct3D, et il reste relativement
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fonctlonnement sont assimilés.




IMPLEMENTATION OPENGL
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creé a la demande du programmeur par le driver matériel, et représente la
machine a états OpenGL. ‘

A Un contexte doit en premier lieu atr@ssocié & une wue» du systeme
graphique de la plateforme (en général une fenétre). On utilise pour cela des
fonctions systéme dédiées (WGL sous Windows, GLX sous X11), qui font la
LI aaSNBftftS SyiNB S aeaitsyS 3INI LIKAI O

A Le programmeur définit une zone dans la vue/,im/vport, qui représente la
| 2y S RS a42NIAS RS fQAYmMAS 0SSy 3ISYSNI
A Le programmeur parametre les états de rendu, et g’énérepd'msitives
geometriques
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affichée dans le viewport.



IMPLEMENTATION OPENGL

Note: \

Certaines des fonctions OpenGL décrites d;ns la suite de ce document sont
marquees comme obsoletes a partir de la verS|on 3.0, mais sont néecessaires a
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utilisées dans les tutoriaux.



BUFFERS IMAGE

Un contexte OpenGL gere plusieurs types de zones mémoire pour le stockage et |
génération de données image.

Les types de buffers image sont:

A Frame buffer \
A Depth buffer \
A Stencil buffer ’t
A Textures \

A Render targets

A Accumulation buffer ‘ .
A Stereo buffers & buffers complémentaires pour les rendus immersifs (caves)
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tout moment pendant le rendu, les autres types de buffers images sont déclares a

la création du contexte.



