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Les jeux en 3D texturée OpenGL, OpenGL ES et maintenant WebGL utilisent la compression de textures pour permettre des performances décentes.


Malheureusement, le format qui s’est imposé de fait sur le desktop (il est inclus dans Direct3D pour Windows) est soumis à redevance dans les pays qui, malheureusement, reconnaissent les brevets logiciels. Il s’agit du format S3TC de la société S3 Graphics.


Le point avait été abordé dans cette dépêche du mois d’août, qui portait d’ailleurs de très bonnes nouvelles : le lancement de nouveaux formats de compression de textures libres de redevance, équivalents (ETC) ou supérieurs (ASTC) au S3TC. Ça, c’est pour l’avenir. Mais, pour le présent ?

Pour le présent, Rudolf Polzer et Maik Merten ont développé il y a plus d’un an S2TC, un format de compression de textures qui est compatible avec le S3TC, sans recourir aux techniques brevetées pour celui‐ci.


La solution serait un peu moins qualitative, sans que la différence ne soit très visible à l’œil nu (voir la comparaison). Elle serait en revanche plus performante, car plus simple à mettre en œuvre.


Actuellement, vous avez le choix pour votre distribution : installer vous‐même la bibliothèque qui implémente S3TC (libtxc-dxtn) ou celle qui implémente S2TC (libtxc-dxtn-s2tc). Aucune n’est installée par défaut, et si vous faites tourner un jeu nécessitant le format de compression S3TC, celui‐ci tournera sans les textures.


Pour éviter cet écueil, les distributions réfléchissent à intégrer la prise en charge du S2TC par défaut.


Ubuntu vient de franchir le pas, aiguillonné par Valve, et d’autres pourraient suivre (voir debbugs #668645, par exemple).
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