EH HARDWARE Grafické karty

DirectX 10: Realistické 3D
scény ve Windows Vista

Kompletné prepracované rozhrani DirectX urené vyhradné pro novy operacni systém od Microsoftu
slibuje doslova kvantitativni skok, pokud jde o bohatost grafickych detail(l. 77omas Littschwager, autor@chio.cz

o (tyfech letech prichazi Microsoft
Pve Windows Vista s novou verzi své-

ho rozhrani pro hry a grafiku. Roz-
hrani DirectX 10 slouzi stejné jako jeho
predchiidci jako prostfednik mezi hrami
a hardwarem - grafickou a zvukovou kar-
tou a vstupnimi zafizenimi.

Nejvic novinek doznala grafickd kom-
ponenta Direct3D 10. Tady Microsoft na
rozdil od posledniho skoku z verze DirectX
8.1 na 9.0 misto nékolika krokid rovnou
kompletné prepracoval architekturu gra-
fického rozhrani API (application control
interface). Aby bylo viibec mozné zavést
funkce jako ,,Unified Shader, vlastni vypo-
¢ty geometrie, novy model ovladace gra-
fickych karet a fyzickou akceleraci, museli
se vyvojari v Microsoftu vzdat zpétné kom-
patibility s verzi DirectX 9. Staré funkce
jsou tak uz jenom emulovany. V tomto
¢lanku vas seznamime s témi nejdilezitéj-
$imi proménami Direct3D 10, nejdilezitéj-
$i komponenty rozhrani DirectX 10.

Unified Shader pro optimalni zatizeni
grafického Cipu

Nejvétsi novinkou Direct3D 10 je zavedeni
modelu shaderu 4.0, ktery ted vyzaduje
uplnou programovatelnost grafického ¢ipu

(GPU). Dosud existovaly v GPU vyhraze-
né interni vypocetni jednotky - vertex
a pixel shadery -, které slouzily k vypo-
¢tim  modelové mrizky (zpracovani
wvrcholt®) a ke zpracovani povrchu (pixe-
1) objektii. Toto oddéleni vedlo k tomu, ze
vypocetni jednotky v ¢ipu ztstavaly casto
zbytec¢né nevyuzité.

Direct3D 10 ted prichazi s architektu-
rou Unified Shader (sjednoceného shade-
ru), kterd dokaze podle pozadavkil plnit
ruzné tkoly. Timto kompletnim ptepraco-
vanim grafického procesoru je na jedné
strané dosahovdno podstatné lepsiho
vytizeni hardwaru, na druhé strané nyni
existuje moznost povérovat graficky pro-
cesor i dal$imi tkoly, naptiklad jednodu-
chymi fyzikalnimi vypocty. Diky prizptiso-
bivému designu ¢ipu je graficky procesor
s rozhranim DirectX 10 schopen prevzit
rtizné ukoly naro¢né na vypocetni vykon,
s nimiz se dosud musel trapit hlavni proce-
sor systému.

S geometrickym shaderem ted’
dokonce rostou kvétiny

Jednu z vyhod flexibilniho programovéni
uz DirectX 10 hned vyuziva. Nové ,geo-
metrické shadery“ podobné jako vertexové

shadery pocitaji vnéjsi podobu objektd,
navic v8ak dokazi priddvanim trojihelnikda
ménit tvar objektu. Tato na prvni pohled
nijak zvla$tni novinka umoznuje grafické-
mu ¢ipu vibec poprvé piimo ovliviiovat
jednotlivé prvky v 3D scénach. Diky zmé-
né objektd jsou mozné nejen pozoruhodné
funkce jako zobrazeni rostoucich rostlin
bez vyuziti hlavniho procesoru (diky
vytvareni fetézct trojuhelnika), ale také
vypocet riznych fyzickych efektd, jako tre-
ba valici se mlhy nebo vody. Uleh¢enim
hlavnimu procesoru se uvolni dostatek
zdrojii na to, aby byly 3D scény realistictéj-
$i a detaily byly vérnéjsi.

Lepsi provazani novych 3D ovladacii
s operacnim systémem

Kazda nova verze DirectX potiebuje také
nové ovladace grafickych karet. V pfipadé
DirectX 10 nastava trochu vét$i zména.
Novy model WDDM (Windows Display
Driver Model) totiz predepisuje rozdéleni
do dvou oddélenych provoznich rezimu.
Tento pozadavek vychazi ze skute¢nosti, ze
opera¢ni systém zpravidla bézi soucasné
ve dvou ruznych provoznich rezimech -
v rezimu jadra a v uzivatelském rezimu.
ZjednodusSené feceno, v uzivatelském -

IR ED A Ani ,staré" rozhrani DirectX nevypada Spatné,
obloze a vodni plose vsak viditelné chybéji realistické detaily.
Stromy maji také prilis malo listi.

DIIFEDRE Stupei realnosti by mél diky rozhrani DirectX 10
vyrazné stoupnout. Zobrazeni vody, vegetace a oblohy ma na tom-

to ukazkovém obrazku od Microsoftu témér fotografickou kvalitu.
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Pamét: Obsahuje data a programy pro graficky procesor.

- rezimu jsou spustény vSechny aplikace,
zatimco v rezimu jadra jsou aktivni ovla-
dace. Kazdy prechod mezi témito rezimy je
naro¢ny na prostiedky.

Ovladace grafickych karet fungovaly
dosud jenom v rezimu jadra, zatimco hry
a rozhrani DirectX, tedy aplikace, byly
spusténé v uzivatelském rezimu. Pokud
byla odeslana data o 3D scéné do rozhrani
DirectX, musela byt jednotlivé predavana
ovladacdi, coz u kazdého jednotlivého prv-
ku znamenalo néro¢ny prechod z jednoho
rezimu do druhého. Tento postup je zndm
také jako ,,problém malych davek. Win-
dows Vista a DirectX 10 se ho zbavily
a ovladac grafickych karet je nyni rozdélen
na oba rezimy. Ta ¢ast, kterd bézi v uziva-
telském rezimu, se stara o vSechny
pozadavky na zobrazeni, shromazduje je
a predava je pak jako kompletni balik dru-
hé, ,jadrové” ¢asti. Tim se podstatné zkra-
cuje ¢asova prodleva.

Grafické ovladace DirectX vsak nabi-
zeji jesté dal$i vyhodu: Windows Vista
neni potfeba po nainstalovani restartovat.
Operacni systém navic dokdaze rozpoznat
ptipadné problémy a ovlada¢ v pripadé
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nutnosti nezéavisle na uzivateli sdm restar-
tovat.

Kompletni vybaveni aneb Grafickym
¢iplim uz nesmi chyhét zadna funkce
Na rozdil od predchazejici verze DirectX 9
nemaji vyrobci grafickych karet podporu-
jicich rozhrani DirectX 10 uz na vybér
a museji do ¢ipu zabudovat kompletni sa-
du funkci. U DirectX 9 existovaly tzv.
»capability bits®, které rozhrani DirectX
prozrazovaly parametry grafického proce-
soru. Pokud graficky ¢ip nékteré funkce
nepodporoval, emulovalo je rozhrani
DirectX 9.

V pripadé DirectX 10 v8ak museji byt
véechny funkce DirectX zabudovény i do
hardwaru. Pfesto neni nutné ani v budouc-
nu pouzivat uz jenom grafické karty pod-
porujici DirectX 10. Na novém modelu
ovladacti pro DirectX 10 totiz vydéla i star-
$1 hardware a software.

Nic pro XP: DirectX 10 si vychutnaji
jenom uzivatelé Windows Vista

Nejvétsim nedostatkem rozhrani DirectX
10 je alespon zpocatku jeho exkluzivita.

V soucasné dobé¢ totiz Microsoft neplanuje
vydani verzi pro jiny opera¢ni systém nez
Windows Vista. Uzivatelé XP tak prijdou
zkratka. Nez vétsina hract prejde na systém
Vista, bude to jesté néjakou dobu trvat.
Momentalné totiZz neni moc her, které by si
poradily s Windows Vista, a také hardware
podporujici DirectX 10 je zatim jesté prilis
drahy.

S tim v8ak uz bude zfejmé brzy konec.
Oba vyrobci grafickych ¢ipu totiz oznd-
mili, Ze uz ve druhém ctvrtleti letosniho
roku za¢nou nabizet grafické karty s pod-
porou DirectX 10 v celém cenovém roz-
péti (nVidia fadu GeForce 8, AMD/ATI
modely R600).

Zatim také neni jasné, zda bude mozné
dnesni hry upravit naptiklad opravnymi
baliky tak, aby podporovaly rozhrani
DirectX 10. Oficidlné by mél byt zatim
diky bezplatné aktualizaci s DirectX 10
kompatibilni jenom Flight Simulator 10
od Microsoftu (ptivodné pro DirectX 9).
Jako nativni hry pro rozhrani DirectX 10
byly uz ohlaseny nové verze 3D trhaka
»Crysis®, ,Alan Wake“ a ,,Unreal Tourna-
ment 2007





