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Réponses aux questions du projet

1.  Il y a deux aspects contrastantes si on va à examiner le rendu et les performances d’un 
objet en changent les types de matériaux sur des modelés des différentes résolutions. En 
fait si on utilise des modelés à haut résolution, on peux voir croire la qualité du rendu, par 
contre en peut voir aussi que le performances sont plus bas.

Jusqu'à ici rien de nouveau, en fait il était prévisible que plus sont les vertex à traiter, plus 
le rendu devient lourde pur l’ordinateur... Ce qu’est un peut plus bizarre est que le rendu 
avec le PHONG est plus performante du rendu avec le matériau FULL_TOON!!! Dans le 
cas FULL_TOON (ainsi PHONG_TOON bien sure) nous calculons le contribue de la lu-
mière pour chaque vertex en utilisant les normales à eux. Par contre dans l'implémenta-
tion OpenGL du modèle PHONG il y a le PHONG SHADING qui permit une interpolation 
linaire des normales entre la triangulation en appliquant après le modèle PHONG 
LIGHTING a chaque pixel de l'écran. Et ça justifie la performance du PHONG.

2. Les performances obtenues, comme prévisible, sont meilleur avec les texture. J’ai dit 
qu’il été prévisible car les texture nous permettent de calculer rapidement la couleur de 
base du pixel et donc OpenGL calculera les contribues des lumières. Entre les extensions 
on ne peut pas noter des très grande différences des performances, par contre ces exten-
sion sont caractérisé par des calcules plutôt lourdes, donc la dernière extensions, par 
exemple, est sûrement plus lourdes que la première.

Je pense que l’utilisation du GPU pourrait améliorer beaucoup le performance du rendu, 
vue que les calcules sont répétitives et aussi complexes. Par contre, je pense que une pe-
tite  amélioration de qualité serrait possible seulement si le GPU utilise une plut haut pré-
cision de calcules.

 

 


