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Introduce Mark, Michael

Poll: Who is a software developer or works for a software company? Who’s in 
management?

Who knows what the OpenGL ARB standards body is?

Mention driver developers in the room. Because of time this will be fairly high level, feel 
free to come talk to us afterwards
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The OpenGL ARB announced a new version of OpenGL and the OpenGL Shading Language two 
weeks ago Specifications for both are available right now for download I will briefly summarize theweeks ago. Specifications for both are available right now for download. I will briefly summarize the 
major new features. 

GL 3.0 exposes functionality available in shipping hardware since late 2006. This includes 
functionality that was as of today only available in extensions from various vendors.  OpenGL 3.0 
enables over 60 million GPUs already in people’s hands. Furthermore, there is a new

Deprecation model: Allows OpenGL to mature without breaking backwards compatibility.  The p p g p y
deprecation model offers a path for streamlining the API by removing functionality through a 
defined multi‐step process. I will provide more details later on this and profiles later.

Interoperability with OpenCL and CUDA: OpenCL is the upcoming new Khronos API for compute 
using a GPU and a CPU.  CUDA, as you probably know, is NVIDIA’s offering for compute, available 
today and is support on all OpenGL 3 class hardware from NVIDIA.  The ARB decided explicitly to 
not extend OpenGL to evolve into a general compute engine. OpenGL is for graphics, CUDA and
OpenCL for compute. These APIs will be able to share data (like buffer objects) to transfer 
i f i b k d f h i h l ill lk b hi linformation back and forth. Michael will talk about this later.

OpenGL 3.0 is defined through collaboration among a large list of hardware and software vendors, 
including AMD, ARM, Apple, Intel, NVIDIA, S3 Graphics, Blizzard and Transgaming. We’re very 
happy with the input, and continued input, from software vendors Blizzard and Transgaming. 

As always, OpenGL was and is cross platform. If you are developing an application that needs to run 
on a variety of operating systems OpenGL is your APIon a variety of operating systems, OpenGL is your API.
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There are over two dozen new features in OpenGL 3.0 some of the major new features I’ve listed here. Mark will go over these in more 
detail in his presentation later.  But I wanted to point out three of them specifically.

As I just mentioned, we now have a deprecation model, and part of that is marking functionality deprecated what will be removed from 
a future version. 

Deprecated does not mean removed from the API, it means marked for future removal. If you create a forward‐looking context in 
OpenGL 3.0 today you’ll get a context with all the deprecated functionality removed.  It provides a preview of the functionality that’ll be 
in a future OpenGL version. More on that in a bit.

A new Vertex Array Object that encapsulate vertex array state like format, type, stride, storage information for each array.  It is now also 
possible to map sub ranges of buffer objects into client space and have more control over flushing parts of that buffer object data for 
greater performance. You can now also opt out of the normal blocking behavior of the mapbuffer API call.

Not only is the framebuffer_object extension now part of the core, the FBO improvements contain all the functionality in the 
framebuffer_blit, framebuffer_multisample, packed_Depth_stencil and framebuffer_sRGB extensions.  Furthermore, attachments of 
different width and height or different formats are allowed.

Conditional rendering lets you discard rendering based on an occlusion query

Transform feedback lets you render data into a buffer object, then re‐use that buffer object as the source for another rendering pass

FP support for textures and renderbuffers enables you to render to and from FP format data.

Half float vertex array data formats: Input vertex data in a compact float format

Plus, the ability to render to and from single or double channel data.

RGTC texture compression is a new format for 2D images without borders.

And sRGB framebuffer support lets you store data in sRGB format in the framebuffer, including blending support.And sRGB framebuffer support lets you store data in sRGB format in the framebuffer, including blending support.
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A major part of all the new functionality can be found in the new shading language, version 1.30.  

The highlights are on the slides. One important thing to point out is that GLSL will follow the same 
deprecation model as the API.

Highlights include:

Integers are now at least 32 bits wide, and you can do the usual integer operations on them. 
Furthermore, I/O in and out of shaders has been enhanced to support integers.

Many more texture functions are added, giving you even more control. Texture arrays are now also 
part of GLSL 1.30 . 

Switch statements were missing and are now added.

On top of that a host of smaller features, listed here on the slide.

There is more than the core OpenGL 3.0 and GLSL 1.30 specifications….
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WMP Overview 9/8/2008

Simultaneous with the OpenGL 3.0 release the ARB has also releasing two sets of 
extensions.  The OpenGL 3.0 extension pack, listed here, and another in the following slide. 
These are extensions that the ARB felt were almost, but not quite, ready for core inclusion 
and can be tweaked some more before making it in a future version of the core.
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WMP Overview 9/8/2008

The 2.x extension pack takes functionality that is in OpenGL 3.0  (except for 
ARB_instanced_arrays) and makes that available for that hardware that cannot quite 
support all of OpenGL 3.0.  As you can see that is quite a lot of stuff.

That includes the vertex array enhancements through VAOs and mapbufferRange, and all 
the new framebuffer object functionality.
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One of the new things that the ARB is introducing with OpenGL 3.0 is a path for removal of 
certain types of functionality. Generally that is functionality that is redundant, slow in 
practice or subsumed by more modern mechanisms. It is important to note that 
deprecated means “marked for removal” and not actual removal from the specification. A 
future revision of the OpenGL specification can remove features marked deprecated. 
Nothing is removed in OpenGL 3.0.

15+ years of API design makes it increasingly difficult to define how new fucntionality has 
to work with existing, old, functionality.
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Here is a partial list of features that are marked deprecated in OpenGL 3.0. The full list is in 
the OpenGL 3.0 specification.

I would like your feedback on this list. What on the list do you absolutely need for your 
products? Feel free to come talk to us afterwards about this.
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Deprecation is a four step process. First, a feature is in the core. Next, it is still in the core 
but clearly marked deprecated in the specification. Next, the ARB will remove it from the 
core specification and move it into an ARB extension. As you know, extensions are optional 
to implement by hardware vendors, the core specification is not optional. As a last step the 
ARB can decide to demote the feature even further, and then it becomes up to a hardware 
vendor to decide to support the feature as an extension, or not.
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Or to say it differently, a feature has a well defined path from extension into the core and 
out of the core into an extension again. Note that when a feature is on the path into the 
core, it can change whenever it changes status from ext to arb and then to core. But when 
it moves out, that is not possible.
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08/04/08

Graphically, the lifespan of a feature in OpenGL looks like this. Feature foo first will be an 
ARB extension, then makes it into the core, possibly with minor modifications to improve 
upon what is there. Once in the core, the functionality of foo cannot change anymore. 
Eventually, it can move out of the core and become an extension again.
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A profile encapsulates functionality needed to meet the needs of a particular market.  
Conformant OpenGL products may implement one or more Profiles. A Profile is by 
definition a subset of the whole Core specification. The Core OpenGL specification will 
contain all functionality in a coherently designed whole. Profiles simply enable products for 
certain markets to not ship functionality that is not relevant to those markets in a well 
defined way. 

Note that deprecation is applied per profile. Only the ARB can define a profile, in contrast 
to an extension that any HW vendor can define.
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08/04/08

This is a graphical view of profiles.  Here you first see one profile, as is the case today With 
OpenGL 3.0. The thick black line denotes the core specification.

<animate>

Then an example if there were two profiles. The sum of the two profiles makes up the 
whole core specification outlined with the black line This guarantees that the profileswhole core specification, outlined with the black line. This guarantees that the profiles 
together form a coherent whole. Profiles cannot define anything that is contradicting 
another profile.
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There are two types of contexts that you can create with OpenGL 3.0 and later. A full 
context and a forward compatible context. The forward compatible one is not a preview. It 
only shows what is left after the deprecated functionality is taken away. It allows you to 
develop code today that will work with a future version of OpenGL.
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This slide shows the complete picture, with profiles and forward compatible contexts and 
deprecation. This is an example with two profiles making up the core specification. Each 
profile can define a forward compatible context, containing all the non‐deprecated 
functionality. 

<animate>

Deprecation, as you can see, is defined per profile.
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So, how do I create a full or forward‐compatible context?

The new WGL/GLX_ARB_create_context extension introduces a new entrypoint to do 
exactly this. It takes a list of attributes to describe exactly what version and type of context 
you want. 

This entrypoint has to be used to create an OpenGL 3 0 or higher context It can be used toThis entrypoint has to be used to create an OpenGL 3.0 or higher context. It can be used to 
create an older context, but the currently existing WGL/GLX methods will still work. 

Thus as a developer you have to “opt in” to use the new functionality. One strategy you 
could follow is to leave any existing code alone, and create another OpenGL 3.0 context for 
any new code you might want to write.
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NVIDIA has released beta drivers a few weeks ago that you can use to experiment with 
OpenGL 3.0. Currently we support Windows, but Linux drivers will follow shortly.  These are 
aimed at developers that want to get started. They are beta because we didn’t implement 
everything quite yet and aren’t quite as well tested as normally released drivers. Please 
don’t ship an application based on these!
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Because the drivers are in beta form, you need Nvemulate to explicitly turn on OpenGL 3.0 
and GLSL 1.30 support. IF you don’t you’ll get OpenGL 2.1 and GLSL 1.20.
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In January of this year the ARB set the goal to release OpenGL 3.0 and GLSL 1.30 in its current form, available for 
download at Siggraph.  Because of the Khronos process we need to follow, that meant the specifications needed to be download at Siggraph. ecause of the Khronos process we need to follow, that meant the specifications needed to be
finalized a month earlier. That month gives the Khronos Board of Promoters time to examine the specification, make sure 
the ARB did do due diligence and gives Khronos members time to sort out any IP issues. At the end of the 30 day period, 
the spec then gets approved or rejected by the Khronos promoters. In our case, it was approved.

We’re going to do this again. We’ll be schedule driven in releasing a specification. If a feature doesn’t get done in time to
meet the schedule, it’ll go in the next release. That is what happened with geometry shaders, for example. We like 
geometry shaders, we want them to be part of the core, but we didn’t quite get all the little details sorted out in time for 
this release. Thus it is on the list for the next release. Similar for the other features on this slide, they are all candidates
for a next release, if we can fit it in the schedule. 

At the end of September is our next f2f meeting where we’ll finalize the schedule for OpenGL 3.1. I expect this to be a 
fairly short cycle, hopefully well before Siggraph next year.

We’ll be taking a hard look at the OpenGL 3.0 ARB extensions and will fold those into the next revision if at all possible.

One thing you might have noticed is missing is a way to back uniform storage with a buffer object. That is high on our 
priority list. Another item is #include support in the shading language, very handy feature. Then finally

We might define one or two profiles to better support key markets for OpenGL. Initial discussions suggest there might be 
a need for an entertainment profile and a workstation profile. Profiles are defined by the ARB. Individual vendors are not 
allowed to define one.
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Want your input on deprecated features, profiles, your needs.
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