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VectOI’GL un moteur 3D en OpenGL

Kylian Eury, étudiant finissant au DEC informatique
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Probhlematique

La création de rendus itératifs 3D (30 forward
rendering) nécessite une compréhension
approfondie des appels OpenGL de bas niveau et
de la communication avec la carte graphique.

Ce n'est généralement pas a la portée des petits
projets d'inclure ce genre de travail approfondi.

De plus, les engins existants sont trés lourds,
nécessitent des machines trés puissantes et sont
difficiles a prendre en main.

Il'y a donc un important besoin dans l'industrie
pour un moteur de rendu léger.

Objectifs

Construire un moteur de rendu 3D itératif (30
forward renderer) en utilisant G++ et OpenGL.

Architecturer une librairie avec un bon niveau
d'abstraction des appels OpenGL.

Interface utilisateur

o Implémenter une interface pour l'interaction
dynamique avec les éléments du rendu :
scene, lumieres, skybox, et shader.

e Implémenter un systeme de cameéra et
d'éclairage dans un environnement 3D

SCANNEZ ce QR code pour essayer le moteur VectorGL
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Performance

Cfl Frame render time: 16.68 ms

Framerate: 59

Y Camera

45,800 FOv
25.987 13,252 -2,282 Position
25, 000 Speed
0.100 Sensitivity

Reset

Y Controls

‘B Look around : Mouse

Movement : WASD

Toggle cursor : Left control
Change FOV : Scroll wheel
Toggle wireframe : F10
Toggle fullscreen : Fi1
Quit @ Esc

Y Scene graph

Y Scene
Skybox
¥ Sketchfab_Scene

wheels_krisha_@
wheels_hrom_0
wheels_Material #297
Chassis_hrom_@
Chassis_ser_0
Chassis_kuzov_@
Chassis krisha f
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¥ Shader settings

R:255 G:255 B:255 [ Ambient

R:255 G:255 B:255 .Diffuse

R:255 G:255 B:255 [ specular
1.000 Shininess

¥ Skybox sekttings

Sky ¥ skybox

¥ Light settings

Y DirectionalLight

R:102 G:124 B:102 DL_2mb
R:179 G:179 B:179 .DL_Diff
R:255 G:255 B:255 -DL_Spec
-0.200 -1,000 -0,300 DL_Dir
» PointLight

> PointLight

» SpotLight

» SpotLight

¥ Node details

Sketchfab_Scene
0,000 0,000 0,000 Position

0,000 0,000 0,000 Rotation
1.000 1.000 1.000 Scale
" Visible

Delete object

https://github.com/razor7877/VectorGL

Méthodologie

Abstraction OpenGL : Création de classes pour
abstraire les appels OpenGL de bas niveau.

Chargement de textures : Implémentation du
chargement de textures, y compris cubemaps et
skyboxes.

Chargement de modeles : Utilisation dAssimp
pour le chargement de modeles 3D.

Gestion des shaders : Compilation et
utilisation de multiples shaders pour divers
effets.

Systeme d'éclairage : Support de multiples
sources lumineuses avec un éclairage de Phong
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Reésultats

Le moteur de rendu développé a permis de
réaliser un rendu 3D basique avec des
fonctionnalités de chargement de textures et de
modeles, de gestion des lumieéres, et
d'interactions via une interface utilisateur.

Bien qu'il ait été concu comme un outil
pédagogique plutdt que pour une application
professionnelle, le projet a atteint plusieurs
objectifs clés dans :

e [abstraction des appels OpenGL,

o le chargement des modeles,

o ¢t la manipulation des shaders.




