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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Wykresy i grafy

U.S. Computer Sites

Tha Top 100 Computar Markels

Rys. 1: Wykres stupkowy
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Wykresy i grafy

Rys. 2: Wykres skumulowany
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j
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Rys. 3: Projekt dziatan
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j
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Rys. 4: Computer Aided Design
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Urzadzenia logiczne
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Rys. 5: Projektowanie uktadéw elektronicznych
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Projekty architektoniczne
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Rys. 6: Projektowanie lokali mieszkalnych
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Projekty architektoniczne

Rys. 7: Projektowanie osiedli
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Projekty maszyn i symulacje ich dziatania

Rys. 8: Symulacja pracy pojazdéw mechanicznych
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Rzeczywistos¢ wirtualna

Rys. 9: Virtual reality
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Wizualizacja ztozonych systeméw danych

Rys. 10: Mapa pogody
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;

Symulacja proceséw

Rys. 11: Lot samolotu
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;

Rys. 12: Wizualizacja biatka
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Przysztosé¢ handlu?

Rys. 13: Sklep internetowy
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;

Diagnostyka medyczna

SOMATOM
Sensation 64

Rys. 14: Wizualizacja zdje¢ czarno-biatych

Grafika komputerowa W1



Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Diagnostyka medyczna

SOMATOM
Sensation 64

Rys. 15: Przekroje narzadéw wewnetrznych
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;

Diagnostyka medyczna

Rl
SOMATOM L
Sensation
Cardiac 64

Rys. 16: Czaszka
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;j

Diagnostyka medyczna
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Rys. 17: Przekroje narzadéw wewnetrznych
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Obszary zastosowah

Obszary zastosowan grafiki komputerowe;

Diagnostyka medyczna
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Sensation 64 [ |

Rys. 18: Uktad kostny
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Krétka historia grafiki komputerowej

Krotka historia grafiki komputerowej

o Komputer Whirlwind (1950) w MIT — grafoskop — urzadzenie
CRT - zdjecia fotograficzne

@ lvan Sutherland (1963) — system rysujacy Sketchpad oraz
system interakcji klawiatura-piéro Swietlne

@ pierwsze systemy CAD/CAM, lata 1960 - ...

@ mapy bitowe lata 1970 - ..., Texas Instruments
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Krétka historia grafiki komputerowej

Urzadzenia We-Wy

Interface uzytkownika

Rys. 19: Widok ekranu monitora komputerowego dzi$
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika

Rys. 20: Monitor CRT

Grafika komputerowa W1



Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika

Systemn Pianowe _f_Ekran
Baza  ognigkujgey  odehylanie luminesyjny
/ 1 .
Wiyczki Dziato Poziome Wiazka ,
elektronowe odchylanie elektronow

Rys. 21: Zasada dziatania monitora CRT
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika

Rys. 22: Zasada wyswietlania obrazu na monitorze CRT
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Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika

Rys. 23: Pojedyncze punkty na ekranie monitora CRT
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika

Dziata
- elektronowe

Trajkat trzech
~ kolordw

_—"F',
Ekran

Rys. 24: Schemat dziatania kolorowego monitora CRT
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika

Rys. 25: Nowoczesny monitor kolorowy
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika

L

Rys. 26: Dwu-monitorowa konfiguracja stacji roboczej SGI Octane 2
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika
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Rys. 27: Konfiguracja wielo-monitorowa
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Zalety monitora CRT
@ Tania technologia (obecnie)

@ Duza jasnos¢

Wady monitora CRT

@ Wymaga uzycia pamieci o ‘rozmiarach ekranu’ celem
odswiezania (1280 x 1024 — 3.75 MB, 1600 x 1200 — 5.49
MB)

Ciezki, duzy

Trudno wykona¢ monitor CRT powyzej 40"

Jonizuje powietrze, generuje promieniowanie rentgenowskie

Trudno zredukowaé pobér mocy
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika

Przewaodniki

Plyta
szklana

-1 Ptyta
szklana

Rys. 28: Zasada dziatania monitora plazmowego
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

Interface uzytkownika

Swiatto widzialne

Elektroda AN .
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przewodzaca
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Wyladowanie UV
powoduje dopiero
emisje Swiatta
widzialnego

Rys. 29: Zasada dziatania monitora plazmowego
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia ekranowe

terface uzytkownik
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Napigeie sterujges

Rys. 30: Zasada dziatania monitora LCD
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Urzadzenia graficzne

Urzadzenia kreslace

Rys. 31: Plotery dawniej i dzi$

v

Grafika komputerowa W1




Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Metody zapisu plikéw graficznych
O grafika rastrowa
@ grafika wektorowa

© metagrafika (pliki oprécz danych wektorowych zawieraja liste
polecen dla systemu graficznego, np. format WMF)
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Metody zapisu plikéw graficznych

Najprostszy sposéb kodowania grafiki:

obrazy czarno — biate: bit = 0 kolor biaty, bit = 1 kolor czarny
obrazy kolorowe: kilka lub wiecej bitéw na kazdy piksel obrazu

Taki spos6b kodowania generuje mape bitowa, czyli raster.
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Metody zapisu plikéw graficznych

Rastrowa grafika 2D:

@ 1 bit — czarno-biaty

@ 8 bitéw — 256 koloréw

@ 16 bitéw — 65536 koloréw

@ 24 bity — 16.8 milionéw koloréw (tzw. true color)

@ 32 bity — stosowane gdy obraz ma podlega¢ obrébce (np. wydobyciu
niewidocznych szczegétéw), w profesjonalnych zastosowaniach
Przyktady:

Zdjecie legitymacyjne 3x4 cm: 300 dpi, ok. 350x470 punktéw = 165 K
punktéw = 0.5 MB w true color

Pocztéwka 10x15 cm: 300 dpi, ok. 1200x1800 punktéw = ok. 2.2 M punktéw
= 6.6 MB w true color
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Grafika rastrowa

Obraz sktada si¢ z jednokolorowych punktéw, tworzacych na monitorze
komputera, drukarce lub innym urzadzeniu wyjsciowym siatke odpowiednio
pokolorowanych pikseli. Najbardziej popularne formaty plikéw rastrowych:
BMP, GIF, JPG.

W bitmapie kolor kazdego piksela jest definiowany osobno. Mniej kolorowe
obrazy potrzebuja mniej informacji na piksel, np. obrazek w kolorach czarnym i
biatym wymaga tylko jednego bitu na kazdy piksel. Obrazy z gtebia koloréw
RGB sktadaja sie z kolorowych pikseli zdefiniowanych przez trzy bajty - jeden
bajt na kolor czerwony, jeden na kolor zielony i jeden na kolor niebieski.
Wysokos¢ i szerokos¢ bitmapy liczona w liczbach pikseli, a liczba bitéw na
piksel opisuje liczbe mozliwych do uzyskania koloréw (gtebia koloréw).
Powiekszenie wielkosci obrazu rastrowego nie moze zosta¢ zmieniona bez utraty
jego jakosci. Grafika rastrowa nadaje sie najlepiej do zapisywania zdjec i
realistycznych obrazéw.
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Kodowanie plikéw rastrowych

00001
00001 Zero (0) informuje karte graficzng, by narysowac
00001 kolor tta,
oooo1 @ jedynka (1) mowi, zeby sprzet narysowat kolor
Tooot glowny, pierwszoplanowy
01110

Rys. 32: Przyblizony sposéb kodowania plikéw rastrowych
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Kodowanie plikéw rastrowych

00001

00001 zero (0) informuje karte graficzna,
00001 by narysowac kolor tta,

00001 a jedynka (1) mowi, zeby sprzet
00001 narysowat kolor gtowny,

00001 pierwszoplanowy

10001

10001

01110
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Kodowanie plikéw rastrowych

00001

00001 (0 informie karte araf
zero (0) informuje ka raficzna,

00001 by narysowac kcjnllor tla? ’ *

00001 a jedynka (1) moéwi, Zeby sprzet

00001 n‘tarysowa{ IkOIor gtéwny,

00001 pierwszoplanowy

10001

10001

01110
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

0 : 2 aol[ee oo oo oojfoo oo oo oofzE
000000010 0 0014 00 00 00Jf14 00 00 00]j01

T0]00 00
000000¢ 00 0050 00 00 oo]lo0 00 00 oojlon Tloo 0o
000000030: 00 00|00 00 00 00] 00 00 00 00 FF 00 [00 €0
000000040: [00 00 T F0 00 OF FF 00 00 OF 00 OF FF
000000050: 00 F0 00 FF 00 FF FF
0000000 £ FO 00 £0 00 FF 00 FF FF
000000070 FO 00 FF FF RO 00 7F FO0 00 FF 00 FF FF
0000000BO0: [F0 00 00 00 00 00 = £0 00 00 00

Rys. 35: Sposéb kodowania plikéw rastrowych
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Standardy plikéw graficznych

Kodowanie plikéw rastrowych

'BM’ - BitMap (nagtéwek)

1 dword (4B) Filesize of whole file ($8E=142bytes)
4 byte reserved
1 dword (4B) Offset of bitmap in file ($3E=62) -> BOF

Length of BitMapInfoHeader ($28=40)

(12 - 0S/2 1.x format, 40 - Windows 3.x format, 64 - OS/22.x format)

Offset
0000h 2 char (2B)
0002h
0006h
000Ah
000Eh 1 dword
0012h 1 dword
0016h 1 dword
001Ah 1 word
001Ch 1 word
001Eh 1 dword
0022h 1 dword
0026h 1 dword
002Ah 1 dword
002Ah 1 dword
002Ah 1 dword
0036h
"BOF" 7 byte

Horizontal width of bitmap in pixels ($14=20)
Vertical width of bitmap in pixels ($14=20)
Number of planes ($01=1)

Bits per pixel (thus the number of colors) ($01=1)
Compression type (0 - none, 1 - RLE 8-bit/Pixel, 2 - RLE 4-bit/Pixel)
Size of picture in bytes ($50=80)

Horizontal resolution

Vertical resolution

Number of used colors

Number of important colors

Definition of N colors

Image data
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Kompresja plikéw rastrowych

o Bez kompresji

BMP (BitMaP) — zwykta mapa bitowa, standardowy format w
srodowisku Windows. Wielkos¢ pliku zalezy m.in.
od liczby pamietanych koloréw.

TIFF (Tagged Image File Format) — popularny format plikéw
graficznych udostepniajacy wiele rodzajéw
kompresji (zaréwno stratnej jak i bezstratnej).
Format pliku stosowany dla materiatéw,
przeznaczonych do druku, mozna w nim uzyskaé
bezstratna kompresje do 40% oryginalne;j
wielkosci pliku, uzywany w DTP, grafice
tréjwymiarowej i obrazowaniu medycznym.
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Kompresja plikéw rastrowych

e Kompresja bezstratna

PNG (Portable Network Graphics) — popularny format grafiki
(szczegolnie internetowej); obstugiwany przez
wiekszos¢ przegladarek WWW; obstuguje
przezroczystos¢.

GIF (Graphics Interchange Format) — popularny format grafiki
(szczegolnie internetowej); obstugiwany przez
prawie wszystkie przegladarki WWW,; moze
przechowywa¢ wiele obrazkéw w jednym pliku
tworzac z nich animacje. Format, w ktérym
liczba pamietanych koloréw nie przekracza 256,
obstuguje przezroczystosc.
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Kompresja plikéw rastrowych

@ Kompresja stratna
JPG lub JPEG (Joint Photographic Experts Group) — niewatpliwie najbardziej

popularny format plikéw graficznych z kompresja stratna;
uzywany w internecie (obstugiwany przez prawie wszystkie
przegladarki), w aparatach cyfrowych, w skanerach. Mozna
uzyska¢ duza oszczednos¢ pamieci, ale traci sie na jakosci
obrazu, przeznaczony gtéwnie do przetwarzania obrazéw
naturalnych (zdje¢ satelitarnych, pejzazy, portretéw itp.), a
wiec takich, ktére nie maja zbyt wielu ostrych krawedzi i
matych detali.

JPEG 2000 - nowsza wersja formatu JPEG, oferujaca lepsza kompresje.

DjVu - format stworzony do przechowywania zeskanowanych

dokumentéw w formie elektronicznej.
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Grafika wektorowa

Grafika wektorowa do obrazowania wykorzystuje obiekty
geometryczne, takie jak jak linie proste, okregi, krzywe, wielokaty —
grafika obiektowa.

Grafika wektorowa jest grafika w pefni skalowalng — obrazy
wektorowe mozna powieksza¢, zmniejsza¢ oraz zmienia¢ ich
proporcje bez uszczerbku dla jakosci.

Obrazy w grafice wektorowej mozna tatwo przeksztatca¢ w obrazy
bitmapowe podajac jedynie docelowa rozdzielczos¢ obrazu. W
druga strone operacja jest niezmiernie trudna i dotyczy tylko
prostych elementéw graficznych, lub tworzenia obryséw wyraznych,
kontrastowych motywéw obrazu bitmapowego.
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Grafika wektorowa

@ linie moga by¢ taczone, a zamykane nimi obszary moga mie¢
nadawane atrybuty koloru lub maski
@ obszary ograniczone liniami moga miec:
e jednolity kolor
e wypetnienie jednolite, gradientowe (ciagte przejscie od jednej
barwy do drugiej w sposéb liniowy, radialnie lub stozkowo)
o szrafury (wypetnienia kreskowane lub powtarzajacym sie
wzorem)
o tekstury (podobne do naturalnych lub sztucznych materiatéw
takich jak witdkna tkaniny, powierzchnia cegty czy chmury)
o czedciowa przezroczystosé
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Grafika wektorowa

@ obrazy mozna powigksza¢ i zmieniaé proporcje (oraz
deformowac) bez utraty jakosci

@ obraz zajmuje znacznie mniej miejsca, niz w postaci bitmapy

@ w przypadku przeskalowania obszaréw wypetnionych np.
gradientowo, pojawiaja sie nowe kolory — w grafice rastrowe;
nie

@ programy pracujace z bitmapami czesto nazywaja sie
malarskimi (np. PaintShopPro), z grafika wektorowsa -
rysunkowymi (np. CoreDRAW)
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Grafika wektorowa

Przyktadowe formaty plikéw przechowujace grafike wektorowa:
CDR - edytor grafiki wektorowej Core DRAW

WMF — cliparty w pakiecie Office - standard pamietania
grafiki wektorowej w srodowisku Windows

DRW - edytor grafiki wektorowej Micrografx - Windows
Draw

PPF — edytor grafiki Micrografx - Picture Publisher
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Grafika wektorowa

Przyktadowe formaty plikéw przechowujace grafike wektorowa:

EPS (Encapsulated Postscript) — czesto stosowany do osadzania grafiki w
tekscie, ale niezbyt dobrze realizowany przez wiekszos¢
programéw; podobny do Postscript ale z pewnymi
ograniczeniami

SVG (Scalable Vector Graphics) — uniwersalny format dwuwymiarowej,
statycznej i animowanej grafiki wektorowej, nieobwarowany
licencjami i patentami; oprécz standardowych obiektéw
(prostokaty, elipsy, krzywe) mozna opisywaé efekty specjalne
(filtry), maski przezroczystosci, wypetnienia gradientowe itp.,
umozliwia tworzenie animacji

SWF - format zamkniety dla Adobe Flash, popularny format grafiki
wektorowe] (szczegdlnie w internecie); wiodaca technologia do
tworzenia animacji na potrzeby Internetu
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

afika rastrowa v. wektorowa
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Rys. 36: Przykfad rysunku wektorowego w MS Word
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Standardy plikéw graficznych

Standardy plikéw graficznych

Grafika wektorowa

@

-
Q)

Rys. 37: Poréwnanie efektéw powiekszenia obrazu w grafice wektorowej i rastrowej

Grafika komputerowa W1



Standardy plikéw graficznych

Kompresja plikéw graficznych

Rodzaje kompres;ji

@ Kompresja bezstratna: umiarkowanie zmniejsza rozmiar pliku
bez utraty jakichkolwiek informacji: RLE (run-length encoding)
- kodowanie dtugosci ciggéw LZW (Lemple-Ziv-Welch)

e Kompresja stratna: znacznie zmniejsza rozmiar pliku (do 1/40)
kosztem straty czesci informacji, a tym samym kosztem
pogorszenia jakosci obrazu (JPEG)
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Standardy plikéw graficznych

Kompresja plikéw graficznych

Kompresja RLE

Niech a, b, ¢, d, e reprezentuja jednobajtowe wartosci pikseli
@ aaaaabbcdea — dane oryginalne

@ 5a2bcdea — dane skompresowane
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Kompresja stownikowa LZW (licencja firmy Unisys Corporation)

Wartosciom wejsciowym o zmiennej dtugosci (tzn. poziomym ciggom pikseli
tworzacych powtarzajacy sie wzdr) przypisywane s3 kody o statej dtugosci.

Rys. 38: Obrazki 8-bitowe, rozmiar 90x90 pikseli (8100 bajtéw bez kompresiji), dtuzsze
ciagi poziome daja lepsza kompresje (zrédto D. Siegel)
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Kompresja plikéw graficznych

Kompresja JPEG

Rys. 39: Obraz dzielony na bloki 8x8 pikseli
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Kompresja plikéw graficznych

Kompresja JPEG

Kolor RGB jest zamieniany na kolor YC,C,, gdzie Y — luminancja
(zapamietywana doktadnie), C,C, — chrominancje (pamietane
mniej doktadnie). Dla kazdego bloku stosuje sie szybka dyskretna
transformate cosinusowa FDCT, ktéra oblicza:

@ sktadowa stata F(0,0), reprezentujaca stopien niezmiennosci
pikseli (ich jasnos¢ i kolor) w bloku
o sktadowe zmienne F(u,v) (gdzie u,v =1,..,7),
reprezentujace nagte zmiany jasnosci lub koloru w bloku pikseli
Nastepnie sktadowe F dzielone s3 przez odpowiednie wspétczynniki
i zaokraglane w celu bardziej doktadnego zapamietania niskich
harmonicznych i mniej doktadnego zapamietania lub
wyeliminowania wysokich harmonicznych.
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Biblioteki graficzne

Standardowe biblioteki graficzne

Biblioteka OpenGL

W standardowej bibliotece OpenGL znajduje sie kilkaset funkgji
sterujacych procesami wyswietlania grafiki. Umozliwiaja one
generowanie wtasnych aplikacji, np. ze scenami ruchomymi.

OpenGL ma zdefiniowane wtasne typy zmiennych, wiec mozna jej
uzywac np. w Turbo Pascalu, gdzie odpowiednich typéw brakuje.
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Standardowe biblioteki graficzne

Biblioteka GLU

Biblioteka GLU (OpenGL Utility Library) jest zbiorem funkcji
rozszerzajacych mozliwosci tworzenia zaawansowanej grafiki
wykorzystujacej technologie OpenGL. Nazwy wszystkich funkcji tej
biblioteki rozpoczynaja sie od glu. Mozliwe jest gtadkie rysowanie
funkcji sklejanych (splines), czyli tzw. NURBS (non-uniform
rational B-splines), czyli krzywych trzeciego stopnia skfadajacych
sie z odpowiednich segmentéw.
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Standardowe biblioteki graficzne

Biblioteki GLUT

Biblioteki GLUT (OpenGL Utility Toolkit) zawieraja zestaw
bibliotek umozliwiajacych tworzenie okienek, interakcji oraz menu.
Sa stosowane do generowania prostych aplikacji.
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Standardowe biblioteki graficzne

DirectX

OpenGL jest strukturalny, DirectX jest obiektowy. DirectX to
zestaw funkcji API.

API (ang. Application Programming Interface) — stuzy do
procedur, funkgji lub interfejséw umozliwiajacych komunikacje z
bibliotekami i systemem operacyjnym.

Dobry interfejs API tworzony jest nie tylko z mysla o ufatwieniu
procesu tworzenia oprogramowania programistom poprzez dobra
dokumentacje oraz ukrycie szczeg6téw implementacyjnych, ale
takze z mysla o uzytkowniku, dzieki zagwarantowaniu podobnego
interfejsu wszystkim aplikacjom opartym o dany API.
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Standardowe biblioteki graficzne

Do najbardziej popularnych API dla komputeréw osobistych nalezy
opracowany i wprowadzony w lipcu 1993 przez firme Microsoft
interfejs Win32 API, obejmujacy zbiér funkcji uzywanych w
systemie Windows.
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Standardowe biblioteki graficzne

DirectX sktada sie z szeregu komponentéw odpowiedzialnych za realizacje
poszczegdlnych funkcji aplikacji, a s3 to:

@ DirectX Graphics

e DirectDraw — obstuguje grafike rastrowa (bitmapowa)
e Direct3D (D3D) — obstuguje grafike 3D

@ DirectInput - przetwarza dane pochodzace z klawiatury, myszy,
joysticka lub innych kontroleréw

@ DirectPlay — wykorzystywany w grach sieciowych
@ DirectSound — stuzy do odtwarzania i nagrywania dzwieku

@ DirectMusic — odtwarza muzyke stworzona przy uzyciu programu
DirectMusic Producer
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Standardowe biblioteki graficzne

@ DirectShow — stuzy do odtwarzania plikéw audio i wideo

@ DirectSetup — obstuguje instalacje poszczegélnych komponentéw
DirectX

@ DirectX Media Objects — spetnia podobne zadania jak DirectShow

DirectX Media Objects (DMO) to komponenty COM (COM - Common Object
Model) dziatajace podobnie do DirectShow. Stuza do strumieniowego
przesytania i przetwarzania danych z wejscia do wyjscia. Zwykle s3 to interfejsy
kodekéw stuzace do przetwarzania danych multimedialnych. Dzieki swojej
budowie DMO s3 tatwiejsze do zaimplementowania niz DirectShow.
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Standardowe biblioteki graficzne

DirectX

Istotna wersja bibliotek DirectX byta wersja 8.0 — zadebiutowata we wrzesniu
2000 r. — wprowadzita tzw. shaderowy model przetwarzania grafiki na potrzeby
pierwszej wersji Xbox - konsoli Microsoftu do gier (program shaderowy — krétki
program potrafiacy zmodyfikowaé szkielet sceny oraz uzyte do jej budowy
tekstury i pojedyncze piksele obrazu w trakcie przetwarzania ich w potoku
graficznym i réwniez w gotowej scenie 3D). Najwazniejsza nowoscig w
akceleratorach 3D zgodnych z DX 8.0 byto pojawienie sie programowalnych
jednostek Vertex i Pixel Shader. Za pomoca programéw shaderowych mozna
tworzy¢ wtasne efekty graficzne niedostepne w standardowych procedurach
DirectX.

Kolejne wersje DirectX: 8.1, 9.0, 9.0a, 9.0b i 9.0c, wprowadzaty tylko pewne
ulepszenia do shaderowego modelu programowania kart 3D, ale sama
architektura bibliotek DirectX nie ulegta zmianie.

Grafika komputerowa W1



Biblioteki graficzne

Standardowe biblioteki graficzne

DirectX 10 zadebiutowat 30 listopada 2006 r., (inne nazwy: Windows
Graphics Foundation i DirectX Next. Obecnie DirectX 10 dostepny jest
jedynie z systemem operacyjnym Windows Vista, a Microsoft nie przewiduje
wersji DX10 dla Windows XP. Co ciekawe, w DirectX 10 po raz pierwszy nie
zachowano wstecznej kompatybilnosci z poprzednimi wersjami bibliotek
graficznych, ale na szczescie ta niedogodnos¢ dotyczy jedynie warstwy
sprzetowej - wszystkie obstugiwane dotychczas funkcje dalej s3 czescia nowego
API czyli wszystkie stare gry dalej beda poprawnie dziata¢ w nowym $rodowisku
graficznym, ale zadna stara karta nie uruchomi sie przy wykorzystaniu nowego
DirectX. W celu zachowania zgodnosci zastosowano w VISTA'cie réwnolegty
API, DirectX 9.0L (ang. Legacy - dziedzictwo). Oba DX s3 od siebie
niezalezne.
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Standardowe biblioteki graficzne

DirectX

Zalety DX 10: zwiekszenie wydajnosci o 20%, zmniejszono liczbe odwotan do
biblioteki, ulepszono algorytmy zarzadzania tablicami tekstur, rysowania z
wyprzedzeniem (predicated draw) i wysytania strumienia danych.

Nowe efekty 3D:

@ Alpha to Coverage — technika ta stuzy do wygtadzania krawedzi
drobnych obiektéw znajdujacych sie wewnatrz pétprzezroczystych tekstur
wykorzystywanych do rysowania siatek ogrodzen, drutéw, przewodéw
wiszacych na stupach czy drobnych roslin - zwtaszcza zdzbet trawy

@ instancing — ulepszony mechanizm rysowania obiektéw w przypadkowych
miejscach; dzieki tej technice mozna renderowa¢ rosliny nalezace do
wodnych ekosysteméw oraz, co wazne, symulowaé ich wzrost i
zachodzace w nich zmiany za pomoca dostownie kilku instrukgji
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Rys. 40: Mgta w naczyniu
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E-Directi(" 9

Rys. 41: Poréwnanie DX 9 z DX 10
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Koniec wyktadu 1
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