Developpez.com

Club des développeuis

La géomeétrie en OpenGL :
vers les VertexBufferObject

par Cyril Doillon (Page Perso)

Date de publication :

Derniére mise a jour :

Pourquoi faire un tutoriel sur la géométrie en OpenGL ? Pourquoi faut il s'y interresser ?
La réponse est simple, les technologies 3D sont sans cesses en cours d'évolution
et d'améliorations. OpenGL ne fait pas exception, il y a régulierement de nouvelles
extensions pour améliorer ces performances et son efficacité. L'une d'elle se concentre sur
I'amélioration de la géométrie : les Vertex Buffer Object. Comment en est on arrivé la ?



http://www.developpez.com
http://www.developpez.net/forums/member.php?u=72631
http://raptor.developpez.com

W) Peveloppez.com

Olub der développeurr

La géométrie en OpenGL : vers les VertexBufferObject par Cyril Doillon

T oo [N Lol 1 o] o PP PP PR 3

Il - Les prémices d'OpenGL : la gométrie IMMEIALE...........ocuuiiiiiiiiii e 3
II-A - Rappel sur le dessin IMMEAIAL..........oiiuiiiiiii et e s b e e e s bbb e e e s nnnaeeeas 3
II-B - Avantages / Inconvenients de Cette tECRNMIQUE...........ciiiiiiii ittt e e 3

[l - Quelgues avanceées : 1S "VEITEX AITAY" (WA). .. i i ittt et e et e et e e e s sab b e e e e s sanaeeeas 3
I-A - ULIHSAION AES VEIEX ATTAY ... .eteiiieiiiit e ettt ettt e ettt e sttt et e e s bbbt e e s aabb et e e e e bbbt e e e s anbbb e e e e sasbbbeeeesaanneeeens 3
I1I-B - Avantages / Inconvenients de Cette tEChNIQUE...........ocuuiiiiiiiiiiiie et 3

IV - Nouvelle technologie : les Vertex Buffer ObJECt (WVBO)......ouuiiiiiiiiiiiie ittt e e e 3
IV-A = PAI OU COMEBNCET 2...itiiiie e iittteee ettt e e ettt e e e sttt e e e s sa b et e e e e ok bttt e e e aab b et e e e e ah ke e e e e e ot bee e e e e aabbeeeeeaabbbeeeesanbbneeeenanes 3
IV-B - Differents Cas d'ULIISALIONS. .........iuuiiie et e st e e e e e e e e e e snbb e e e e e annbees 3
IV-C - QUEIUES EXEIMPIES. ....coiiiiiieiiee ittt sttt e e ettt e e s e s bttt e e e e bbbt e e e e anbbee e e e e nbbeeeeeanneee 3
IV-D - ComparaiSoN de PEIfOIMANCE........ciiiiiiiiiie ittt ettt e e s et e e e s e bt et e e e et b et e e s sabb e e e e s anbbaeeeeeannres 3

Conclusion............

Remerciements

-2-
Copyright 2008 - Cyril DOILLON. Aucune reproduction, méme partielle, ne peut étre faite de ce site et de I'ensemble de son contenu : textes,
documents, images, etc sans l'autorisation expresse de l'auteur. Sinon vous encourez selon la loi jusqu'a 3 ans de prison et jusqu'a 300 000 E
de dommages et intérets. Droits de diffusion permanents accordés a developpez LLC.

http://raptor.developpez.com/tutorial/opengl/vbo/


http://www.developpez.com
http://www.developpez.net/forums/member.php?u=72631
http://raptor.developpez.com
http://raptor.developpez.com/tutorial/opengl/vbo/

Developpez.com

Club der développeuer

La géométrie en OpenGL : vers les VertexBufferObject par Cyril Doillon (Page Perso)

Introduction

Vous trouvez que votre application est lente ? Peut-étre avez vous choisi un mauvais systéme pour rendre tous vos
modeles 3D dans votre application ou votre jeu. Ce tutoriel a pour objectif de vous présenter toutes les techniques
pour rendre des objets en OpenGL avec leurs avantages et leurs inconvéneants. Nous commenecerons par un
présentation de la premiere méthode utilisé par OpenGL pour rendre des objets, le mode immédiat. Nous verrons en
guoi ce systéme n'est pas forcément adapté au rendu et pourquoi les "VertexArray" ont fait leur appartition. En fin,
nous verrons en détail, I'utilisation de la derniere, récente et nouvelle technologie que sont les "Vertex Buffer Object".

Il - Les prémices d'OpenGL : la géométrie immédiate

[I-A - Rappel sur le dessin immédiat
[I-B - Avantages / Inconvenients de cette technique

Il - Quelques avancées : les "vertex array" (VA)

[lI-A - Utilisation des Vertex Array

[1I-B - Avantages / Inconvenients de cette technique

IV - Nouvelle technologie : les Vertex Buffer Object (VBO)
IV-A - Par ou comencer ?
IV-B - Différents cas d'utilisations

IV-C - Quelgues exemples...

IV-D - Comparaison de performance

Conclusion
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