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nVidia vient de présenter « son » nouveau langage de programmation Cg (C graphique).





Ce langage qui propose un niveau d'abstraction supplémentaire par rapport à DirectX ou OpenGL, permet d'écrire du code (notamment pour la programmation des shaders) qui peut être portable sur tout type de processeur graphique (ATI, nVidia, Matrox) et toute API graphique (OpenGL, DirectX...). Il faut ensuite avoir le compilateur pour genérer le code compatible avec l'architecture et l'API.





Les spécifications de ce langage sont ouvertes et un compilateur de référence devrait bientôt être disponible. Libre aux constructeurs/éditeurs de proposer un compilateur pour son architecture.





NdA : si j'ai bien compris, avant Cg, la programmation de certaines fonctions graphiques (comme les shaders) doit être fait en assembleur pour chaque processeur graphique et chaque API.
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