OpenGL 1.5

Programovana grafika

Mooruv ziakon, ktery Fika, Ze rychlost hardwaru se zdvojnasobuje kazdych 18 mésicii, uz

davno prestal platit ve vyvoji grafickych karet, kde je zrychleni podstatné vyssi. Dobra
Zprava pro uZivatele, Spatna pro vyvojare.

Status quo
Vzajemné si konkurujici firmy se snazi ovladnout trh pomoci dvou zakladnich strategii - zrychlovanim
zakladnich funkci a vyvojem a vymyslenim funkci novych.

Prvni smér je jednoznacny: ¢im vice osvétlenych a texturovanych trojuhelnikd za sekundu, tim Iépe.
Rychleji se zobrazi vice detaill, védecké vizualizace se zobrazi rychleji a Iépe, pFiSerky ve hrach budou
nahanét vice strachu atd. Druhy smér, vyvoj novych funkci, je pfinejmensim hodné polemicky, rozhodné
vSak vnasi do vSeho zmatek. Technicky je totiz na urovni hardwaru mozné podporovat leccos, jde jen o to,
zda o to nékdo stoji. Pfikladem mohou byt N-patches pouzivané v grafickych kartach od rdznych firem.
Nova funkce byla propagovana patfi¢nou reklamni kampani a barevnymi obrazky na webu. Pozdéji se
v3ak od N-patches potichu upustilo. Neni to jediny pfipad.

Zda se, Ze i ve vyvoji grafickych karet plati klasicky zakon 2 : 8. To znamen4, Ze 80 % funkci se
pouzije ve 20 % aplikaci a naopak, 20 % funkci obsahuje 80 % chyb, 20 % funkci spotfebovava 80 %
vykonu atd. Je pomérné obtizné odlisit, které z novych funkci jsou skute€né nutné, co je potfebné, co je
jen reklamni trik a co je zbyte¢nost.

Bohuzel nové nestandardni funkce vedou ke starému znamému jevu. Aby urcity program fungoval
dobfe a rychle, musite mit pfislusnou grafickou kartu. Pokud ji nemate, program se v hor$im pfipadé
nespusti, v lepSim se nesnesitelné coura, nebot doty¢na funkce je simulovana na procesoru a neni
provadéna hardwarové na grafické karté. Tato situace vazné pfipomina staré Spatné €asy, kdy si ¢lovék
nainstaloval napfiklad 3D Studio &i néjakou hru a musel nejprve urcit, jakou kartu ma k dispozici - jinak
vSe bézelo v rozliSeni 320 x 200 pixelt v Sestnacti barvach. Zakoupeni nové a lepSi karty pak nevedlo ke
zrychleni, ale ke konstatovani programu, Ze karta neni podporovana. Jak by také mohla byt, kdyZ ji

Standardy

Jak se s pfekotnym vyvojem novych funkci vyrovnavaji existujici standardy pro 3D grafiku?

Direct3D (D3D) jde klasickou cestou rychlych inovaci a novych verzi. Prakticky kazdé tfi mésice se
objevi nova verze a je na vas, abyste si ji stahli a nainstalovali. Vyvojafam z toho jde hlava kolem, nebot
nové funkce nejsou vzdy zpétné kompatibilni, nejsou ani pfili§ dobfe dokumentované, navic vzhledem k
zavratnému tempu vyvoje obsahuje pomérné dosti chyb. Rozhodné je v§ak D3D vynikajici platforma pro
hracicky, ktefi museji okamzité vyzkouSet nejnovéjsich vydobytky. Nevyhodou je, Zze standard D3D je
provozovan pouze pod MS Windows. Vyhodou je bezesporu jeho flexibilita.

Starsi standard OpenGL, ktery bé&zi prakticky na vSem, se chova konzervativnéji. Jen tak snadno se
nenecha inovovat a jde cestou rozsSifeni. Pokud si chcete s néjakou novou funkci pohrat, musite pouzit
klasicky standard OpenGL a k tomu néktera z rozSifeni, ktera jsou schovana v souboru glext.h a rozliSuji
se podle koncovek, napfiklad glActiveTextureARB je rozSifeni od Architecture Review Board. OpenGL
Architecture Review Board (ARB) je nezavislé konsorcium vyznamnych firem plisobicich v oboru
pocitacoveé grafiky, které bylo ustaveno v roce 1992 a které dohliZi na rozvoj OpenGL.

Zatimco rozSifeni jsou k dispozici celkem rychle, kazda skute¢né nova verze OpenGL je
pfipravovana pomérné dlouhou dobu a v podstaté je reflexi toho, co je na trhu stalé a kudy s nejvétsi
pravdépodobnosti pujde dalsi vyvoj. RozSifeni OpenGL jsou vyborné dokumentovana a prehledna,
bohuzel uz je jich vice nez zakladnich funkci OpenGL, takze by asi néjaka zména byla vhodna. Navic
standard OpenGL témér vibec nereagoval na nejnové;si trend ve vyvoji, jimz je programovatelnost
grafického hardwaru.

OpenGL 1.5 a OpenGL Shading Language 1.0

Dne 28. Cervence spolecnost SGI, ktera je vlastnikem ochranné znamky OpenGL, oznamila novou
verzi OpenGL. Tato verze obsahuje néktera ne pfilis podstatna rozSifeni, napfiklad kone¢né podporuje
textury, které nemaji velikost strany rovné mocniné dvou. Vyznamnou zménou je vSak podpora OpenGL
Shading Language 1.0.



Shading Language je programovaci jazyk, ktery slouzi k programovani grafickych karet. Toto nové
rozsSifeni by mélo sjednotit to, co existuje, a usmérnit (nikoli vSak diktovat) novy smér vyvoje. V podstaté
kazda souCasna graficka karta obsahuje programovatelné obvody. Pfistup k nim si jednotlivé firmy
urCovaly samy na urovni jazyka ne nepodobnému assembleru. Existuji pokusy o vy3Si programovaci
jazyky, napfiklad Nvidia ma svlij CG, tyto jazyky v8ak podporuji pravé jen grafické karty pfislusné firmy.
OpenGL se pokousi vSe sjednotit, vytvofit standard a tim i pofadek.

Dobrou zpravou je, Ze v podstaté vSechny dllezité firmy jsou souéasti konsorcia ARB zodpovédného
za vyvoj OpenGL, takZe |ze pfedpokladat, Ze nové rozSifeni, a€ od firmy SGI, je jakymsi konsensem.
Ostatné oficialni tiskova zprava SGl, ktera specifikaci OpenGL 1.5 uvadi, pfinasi pozitivni komentare od
firem Nvidia a 3DLabs. Zatim neni znam postoj ostatnich firem, ddlezita bude predevsim reakce ATI. Co
tiskova zprava bohuzel neuvadi, je datum, kdy bude implementace k dispozici.

Zavéer

Vyvoijafi, ktefi davaji pfednost standardnimu a stabilnéjSimu OpenGL, jiz dlouhou dobu kritizovali
ARB za pomérné pasivni postoj k vyvoji grafickych karet a cesta rozSifovani OpenGL pomoci raznych
extenzi je rozhodné jen do¢asnym feSenim. Implementace navrhu OpenGL 2.0 je zatim pouze na papire.
Proto by verze OpenGL 1.5 mohla byt vynikajicim mezikrokem mezi zcela novou technologii a starou, jiz
vice nez jedenact let osvédCenou a dokonale funguijici verzi. O tom, ze k néjaké zméné dojit musi, neni
mezi odborniky sporu. Zda jsou OpenGL 1.5 a pfedevSim OpenGL Shading Language 1.0 tim pravym
Iékem, rozhodne ¢as.

Bedrich Benes, bedrich.benes@itesm.mx

INFOTIPY
www.sgi.com/newsroom/press_releases/ 2003/july/opengl15.html
www.opengl.org



	Programovaná grafika

