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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 régulièrement de nouvelles
extensions pour améliorer ces performances et son efficacité. L'une d'elle se concentre sur
l'amélioration de la géométrie : les Vertex Buffer Object. Comment en est on arrivé là ?
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Introduction

Vous trouvez que votre application est lente ? Peut-être avez vous choisi un mauvais système pour rendre tous vos
modèles 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 première méthode utilisé par OpenGL pour rendre des objets, le mode immédiat. Nous verrons en
quoi ce système n'est pas forcément adapté au rendu et pourquoi les "VertexArray" ont fait leur appartition. En fin,
nous verrons en détail, l'utilisation de la dernière, récente et nouvelle technologie que sont les "Vertex Buffer Object".
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