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Grafika 3D

Truform i Smartshader zrewolucjonizuja grafike 3D

W strone

fotorealizmu

Dzieki DirectX 8.0 mozemy obejrze¢ w akcji oszatamiajaca grafike,

generowana przez GeForce’'a 3 przy wykorzystaniu jednostek Vertex

i Pixel Shader. Tymczasem od niedawna zaczeto by¢ gtosno
o bibliotekach DirectX 81 i kartach ATl Radeon 8500.

Marcin Bieritkowski

a rynku Kkart graficznych niepo-

dzielnie kréluja rézne odmiany

GeForce’6w produkowanych przez
Nvidie. Jednak aby sprosta¢ konkurencji,
trzeba by¢ od niej lepszym! Z tego zatozenia
wyszli projektanci z kanadyjskiej firmy ATI,
przystepujac do opracowania najnowszego
akceleratora Radeon 8500, znanego pod nie-
oficjalna nazwa Radeon II.

Nowe karty, kosztujace w USA ok. 400
dolaréw, maja sie pojawi¢ w sprzedazy pod
koniec wrze$nia br., lecz juz dzisiaj sporo
o nich wiadomo. Radeon 8500 dysponuje
szybsza jednostka T&L, obrabiajaca 62,5 mi-
liona tréjkatéw na sekunde i nazwana Chari-
sma Engine II (patrz: CHIP 6/2000, 246).
Udoskonalono réwniez modut renderujacy
(Pixel Tapestry II) wykorzystujacy cztery

Dzieki technologii TRUFORM generowane obiekty 3D wcale nie musza by¢ kanciaste.
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niezalezne potoki teksturujace, z ktérych
kazdy naktada sze$¢ tekstur w jednym cyklu
zegarowym, co daje wspoétczynnik fill rate
na poziomie 2,4 gigateksela! W uktadzie Ra-
deon 8500 zastosowano réwniez udoskona-
lone zarzadzanie pamiecia (Hyper Z II) oraz
jednostke w petni wspomagajacaq odtwarza-
nie filméw DVD (Video Immersion II). Z no-
wosci technologicznych wymieni¢ nalezy
Smoothvision, czyli petnoekranowy anty-
aliasing, oraz znany z Radeona VE system
HydraVision, bedacy odpowiednikiem ,Ma-
troksowej” technologii DualHead, a umozli-
wiajacej podtaczenie do karty dwdéch moni-
toréw. Procesor graficzny taktowany bedzie
250-megahercowym zegarem i wspdtpraco-
waé¢ ma z 64 MB pamieci DDR (275 MHz).
Jednak nie to stanowi o sile Radeona 8500.

Karta niczym Rubens

W konstrukeji firmy ATI projektanci zasto-
sowali dwie ciekawe technologie - Truform
i Smartshader. O ile ta druga jest odpowied-
nikiem i zarazem udoskonaleniem znajduja-
cych sie w GeForce’ach 3 modutéw Pixel
i Vertex Shader (patrz: CHIP 5/2000, B34),
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o tyle Truform stanowi prawdziwa rewolu-
cje w $wiecie 3D.

Od pewnego czasu, zwlaszcza w techni-
ce filmowej - m.in. podczas produkeji kre-
skowek ,,Toy Story 2” i ,,Shrek” - przy budo-
waniu tréjwymiarowych scen zamiast bryt
ztozonych z siatki tréjkatéw (patrz: CHIP
1/2001, B122) stosuje sie odwzorowanie za
pomoca tzw. modelu matematycznego po-
wierzchni ciaglych wyzszych rzedéw. Nie
wdajac sie w szczegdly, sa to réwnania prze-
strzenne (wielu zmiennych) opisujace do$é
doktadnie dowolne (znacznie lepiej niz mo-
del siatkowy) zakrzywione powierzchnie,
np. kule. Zaleta takiego odwzorowania jest
znacznie mniejsza ilo$¢ danych potrzebnych
do narysowania obiektu, a wiec mniejsze
obciazenie magistrali pamieci w karcie.

Jednak nie ma rézy bez kolcéw. Natoze-
nie tekstur na zakrzywione powierzchnie
oraz obliczenie dla nich o$wietlenia jest pod
wzgledem rachunkowym znacznie trudniej-
sze. Technologia Truform (od ang. True
Form - prawdziwy ksztalt) taczy zalety tra-
dycyjnego modelu siatkowego z metodq
odwzorowywania obiektéw za pomoca po-
wierzchni ciaglych.

Ksztatty i ksztatciki

Zastosowany w Truform pomyst polega na
wykorzystaniu
siatkowych, pokrytych jednak nie ptaszczyz-

dotychczasowych — modeli

nami, lecz niewielkimi powierzchniami sfe-
rycznymi, nazywanymi N-Patchami. Pozwala
to na budowanie sceny ztozonej z mniejszej
niz obecnie liczby tréjkatéw, przy zachowa-
niu naturalnej ptynnosci ksztattéw lub
zwiekszeniu jej szczegdétowosci bez dodawa-
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DirectX 8.0 — Pixel
Shaders 1.2/1.3

Maksymalna liczba tekstur 4
Maksymalna dtugos¢ programu

Zestaw instrukcji

nia kolejnych tréjkatéw. Ze wzgled6w na me-
tody tworzenia obrazu 3D przez dzisiejsze
uklady graficzne N-Patche sq opisywane nie
za pomoca wielomianéw, lecz wektorow.
Wiaze sie to z tym, ze opis wielomianowy
musiatby by¢ tworzony na biezaco przez ak-

celerator podczas budowy sceny (patrz:
CHIP 1/2001, B122), do czego ani gry, ani
uklady graficzne nie sq przystosowane.
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Inaczej wyglada sprawa z dziataniami na po-
wierzchniach wektorowych - jednostki T&L
doskonale radza
macierzowymi, jak np. mnozenie wektoréw
opisujacych wspétrzedne punktow.

sobie z obliczeniami

Jak Radeon 8500 gubi kanty

Dane z programu

ATI Technology

Procesor graficzny
z jenostka transform

Tréjkat

Tradycyjny procesor
graficzny

Wektorowe modelowanie
powierzchni sferycznej

Koricowy obraz

_~.

N-patch
po renderingu

Pomocnicza siatka
natozona na N-Patch

Obiekt po renderingu

GEADKIE ZAOKRAGLONE POWIERZCHNIE — to nic trudnego. Kazdy tréjkat, ktéry sktada sie
na scene 3D, jednostka Truform opisuje powierzchnia sferyczna.

12 instrukcji (4 dla tekstur,
8 dla koloru)

13 operacji adresowych,
8 operadji na kolorze

DirectX 8.1 — Pixel
Shaders 1.4

6

22 instrukcje (6 dla tekstur, 8
do adresowania tekstur, 8 dla
koloru)

12 operacji adresowych, 12
operacji na kolorze

Pomaluj méj Swiat

No dobrze, ale co z pokryciem ,zaokraglo-
nych” powierzchni i obliczeniem dla nich
os$wietlenia? Ot6z w technologii Truform tuz
przed renderingiem wszystkie N-Patche
dzielone sa (tzw. proces teselacji) na dzie-
wie¢ powierzchni - procesor graficzny wy-
znacza siedem pomocniczych punktéw kon-
trolnych, stanowiacych wtasnie wierzchotki

Flaga ztozona
zaledwie z kilku
tréjkatéw moze

w naturalny
sposob sie migc.
Wszystko to dzieki
sprzetowemu
zwiekszeniu liczby
tréjkatéw na
obrazie (TRUFORM)
oraz niewielkim
programikom
napisanym dla
jednostki
SMARTSHADER.

tych dodatkowych tréjkatéw. W przypadku
uzycia modeli siatkowych pokrytych duzy-
mi N-Patchami (np. dla flagi) mozliwe jest
w dowolny sposéb zwiekszenie liczby
punktéw kontrolnych dla kazdego N-Patcha,
tak aby zachowany zostat realizm sceny 3D.

Przy generowaniu efektéw $wietlnych,
czyli cieniowaniu N-Patcha, réwniez skorzy-
stano z wyznaczonych uprzednio punktéw
pomocniczych. Wektory natezenia $wiatta
obliczone na etapie kalkulacji o$wietlenia
(patrz: CHIP 1/2001, B122) dla kazdego
z tréjkatéw sceny 3D stuza do znalezienia
siedmiu posrednich wektoréw os$wietlenia.
Na ich podstawie Radeon 8500 moze przy-
stapi¢ do odwzorowania jasnosci dla kazde-
go N-Patcha.

Co ciekawe, stosujac najczesciej uzywa-
na obecnie metode cieniowania Gourauda
(patrz: CHIP 4/2001, £86), uzyskuje sie bar-
dzo realistyczny efekt, podobny do tego,
jaki daje duzo bardziej skomplikowane cie-
niowanie Phonga, przyporzadkowujace na-
tezenie $wiatla oddzielnie dla kazdego
punktu tréjkata. Dzieje sie tak dlatego, ze
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efekt cieniowania widoczny jest juz na poje-
dynczym N-Patchu, a nie dopiero na wiek-
szym fragmencie o$wietlanej bryty.

Pikselem Go!

Po dokonaniu przez akcelerator podziatu
sceny na mniejsze fragmenty dalszy proces
obrébki sceny 3D (patrz: CHIP 2/2001,
B120) przebiega juz w konwencjonalny spo-
sob. I tu do akcji wkracza druga z nowych
jednostek, ktéra znalazta sie w architekturze
Radeona 8500 - modut Smartshader. Jak juz
wspomniatem, jest on odpowiednikiem
Vertex i Pixel Shadera z GeForce’a 3. Dzieki
niewielkim programikom, tzw. shaderom,
twoérca gry ma mozliwo$¢ dowolnego mody-
fikowania (Vertex
Shader) oraz atrybutéw dla kazdego
z punktéw ekranu (Pixel Shader) - i to

szkieletu sceny 3D

wszystko wewnatrz potoku graficznego
(patrz: CHIP 1/2001, 2122). Bezposrednia
ingerencja w ,piksele” daje programistom
sposobno$¢ do stworzenia indywidualnych
efektéw bez ogladania sie na gotowe proce-
dury, dostepne w kazdej karcie graficznej.

Najbardziej spektakularne efekty uzyska
sie, stosujac Smartshadera przy zmienianiu
wygladu powierzchni tekstur naktadanych
tradycyjnymi metodami. Wtosy bedq miaty
delikatny wyglad, elementy ze skéry drobne
ziarno, a metale moga by¢ pokryte rdza, tak
jak w realnym $wiecie - inaczej odbijajac
$wiatto w zaleznosci od kata patrzenia! In-
nym widowiskowym efektem jest uzyskiwa-
nie réznych przezroczystosci. Szklo, np.
w witrazach, moze tez by¢ niejednorodnej
grubosci, rzucajac w rézny sposéb zajaczki
Swiatla.

Co na to wszystko DirectX?
Co ciekawe, w DirectX 8.0 programisci z Mi-
crosoftu przewidzieli mozliwo$¢ stosowania

Zatamania Swiatta na metalu oraz wtéknista struktura drewna
— dla RADEONA 8500 nie stanowia najmniejszego problemu.
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JEDNOSTKA SMARTSHADER
w Radeonie 8500
dodaje tzw. stozki
Swiatta aby na biezaco
Sledzi¢ promienie
Swiatta pochodzace z
wielu Zrédet. Dzieki
temu, nawet szybko
poruszajace sie
tréjwymiarowe obiekty
znajdujace si¢ na
generowanej scenie —
podobnie jak w
rzeczywistosci — rzucaja
wiele cieni o r6znych
ksztattach.

az dwdch typéw N-Pa-
tchow. Pierwszy to wyko-
rzystywane w Radeonie
8500 przez jednostke Tru-
po-
wierzchnie sferyczne, dru-
gi za$ to powierzchnie
opisywane wielomianami

form  wektorowe

wyzszych rzedéw. Warto
tez podkresli¢, ze obstuga
N-Patchéw dostepna jest takze w bibliote-
kach OpenGL.

Uruchomienie Smartshadera réwniez nie
stanowi wiekszego problemu, poniewaz jest
on kompatybilny z modutami Vertex i Pixel
Shader, znanymi z GeForce’a 3. Jednak
cze$¢ odpowiedzialna za efekty pikselowe
w Radeonie 8500 potrafi znacznie wiecej niz
jej odpowiednik z GeForce’a. Aby wykorzy-
sta¢ wszystkie mozliwo$ci nowej karty, in-
zynierowie z ATI opracowali wraz z progra-
mistami z Microsoftu nowa wersje bibliotek
DirectX - 8.1, w ktérych znalazta sie oprécz
dotychczasowego zestawu instrukeji Pixel
Shader w wersji 1.2/1.3
(dla GeForce’a 3) row-
niez wersja 1.4 wsp6t-
pracujaca ze Smartsha-
derem. Niestety, mimo
zgodnos$ci w dét jed-
nostki pikselowej z Ra-
deona oba komplety ko-
sq
tybilne. Stato sie tak
dlatego, ze Smartshader
dzieli niektére ztozone
instrukcje na prostsze
rozkazy oraz moze wy-
bo
sie z 22

mend niekompa-

konywaé¢ dtuzsze,
sktadajace

zamiast 12 komend, programy ,,shaderowe”.

Potrafi tez adresowa¢ wiecej tekstur - sze$¢
W miejsce czterech.

Oczywiscie programiéci piszacy pod
OpenGL tez nie zostana pozbawieni szansy
wykorzystania w swoich grach Smartshade-
ra. Jeszcze przed rynkowa premierg Rade-
ona 8500 maja by¢ przygotowane odpowied-
nie rozszerzenia bibliotek OpenGL.

Czy nowe rozwigzania zaproponowane
przez firme ATI okaza sie szybsze niz obec-
ne technologie tworzenia grafiki 3D? Juz
wkroétce sie przekonamy. Jedno jest pewne:
zbliza sie czas 200 ramek na sekunde! |

INFO

ATl TECHNOLOGIES
http://www.ati.com
TRUFORM | SMARTSHADER
http://gamespot.com

http://www.anandtech.com
Na dofaczonej ptycie CD
w dziale Hardware | Grafi-

zCD
X 10 o .
LJ 2001 ka 3D znajdujg sie opubli-

kowane na tamach CHIP-a artykuty doty-
czace generowania grafiki 3D i architek-
tury Charisma Engine oraz nFinite Engine
(Vertex i Pixel Shader).
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