      НОВЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

               КОНТРОЛЬНАЯ РАБОТА ПО КУРСУ.

 Варианты: 1.Сравнение двух или нескольких компьютерных технологий (название).

   2. Провести классификацию и провести сравнение однотипных компьютерных технологий (название) типа *CAD,  Adobe* , трансляторы, архиваторы-разорхиваторы.

    3. Сетевые протоколы, поддерживаемые Windows: NetBEUI, IPX/SPX, TCP/IP и др.   

   В работе должно быть «Введение» и освещены вопрсы:

1. Назначение каждой из технологий.

2. Краткая х-ка и сравнение интерфейсов.

3. Характеристика палитр главных рабочих инструментов.

4. Работа с текстом.

5. Создание графиков и таблиц.

6. Примитивы для создания рисунков и чертежей.

7. Возможности обработки, раскраски рисунков, получение различного рода эффектов.

8.  Программирование анимации.

9.  Многооконный режим.

10.Использование метода OLE-object Linking and Embedding-связывания и внедрения объектов.

    ЗАКЛЮЧЕНИЕ

  Должно отражать основные особенности рассмотренных технологий и содержать краткие рекомендации по их применению.

    Объем контрольной работы не менее 5 стр.

  РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТЕХНОЛОГИИ: Windows-MS-DOS, MathCAD-MathLab v5.21, SPSS v10.07,  Flash4-Flash5, архиваторы WinRar v2.8, WinZip v8.0, AutoCAD 13,14, 2000, ArchiCAD 5.0..6.2..6.5, Corel Visual Cad, P-CAD 2001. Microwawe office 2001 v4.02.2,  Adobe:  Acrobat Reader v4.06..5, Illustrator, Magazin, Photoshop 5, Paint Shop Pro 5, Photographer,  Delphi 3..7, Excel 97..2000, Maple 5, Microsoft: Word 97 и выше, Office 97, Visual C++6.0. Painter, 3D MAX 4.0, архиваторы ZIP разных версий, различные программы-переводчики.
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          Вопросы по изучаемомому материалу

  Введение. “Особенности современного развития новых

                     компьютерных технологий”

 Лекции 1..3. “Multimedia-основной фактор развития 

         новых компьютерных  технологий”

1. Мультимедийный персональный компьютер.

2. Особенности архитектуры и работы процессоров пятого и последующих поколений:  ***Конвейеризация. ***Процессор со скалярным и суперскалярным конвейером. ***Переименование инструкций. ***Продвижение данных. ***Предсказание переходов.  *** Спекулятивное исполнение по предположению.  ***Исполнение с изменением последовательности инструкций-архитектура процессоров RISC и CISC-системой команд.

3. Краткая характеристика процессоров Intel 1..8 поколений.

4. 1. Европейские стандарты сжатия видео и звука.

      4.2.  Роль операционной системы Windows в развитии НКТ.

4.3. Звуковая карта. Назначение. Частота дискретизации. Разрядность. Цифро-аналоговое преобразование. Модуль синтезатора: Синтез звука на основе частотной модуляции, таблицы волн (WT-синтез) и основе физического моделирования.

5. Видеоадаптеры. 

5.1 Алгоритм работы. Режимы работы: текстовый и графический. Стандарты видеадаптеров. 
5.2.  Видеопамять:  VRAM, WRAM, SDRAM. Объем видеопамяти. 

5.3.  Основные элементы видеоадаптера: видеопамять, Контроллер ЭЛТ, Графический контроллер, Секвенсор, Контроллер атрибутов,  RAMDAC, VideoBIOS, синхронизатор, тактовые генераторы. 

5.4. Карты-ускорители. Основные графические функции видеоадаптеров (карт-ускорителей): Прорисовка графических примитивов, Перенос блоков изображения, Аппаратная поддержка блоков, Аппаратный курсор, Масштабирование растровых изображений, Панорамирование, Преобразование цветового пространства, Декомпрессия сжатых по методу MPEG видеоизображений.

5.5. 3-D-акселераторы: ПОСТРОЕНИЕ трехмерных изображений. Графический акселератор (комбинационное устройство) и Графический сопроцессор. 

5.6. Синтез трехмерного изображения – 3D-ковейер. Цель синтеза. Эффект объемности и создание иллюзии его реальности.  Последовательность работы 3D-конвейера: **Построение геометрической модели поверхности объекта. **Разбиение поверхности на прямоугольники или треугольники. **Трансформация-вращение и перемещение объекта. **Расчет освещенности и затенения отдельных участков объекта. **Проецирование полученного трехмерного изображения на плоский экран. **Обработка данных о вершинах элементарных треугольников. **Удаление скрытых поверхностей. **Закраска или текстурирование элементарных треугольников – это пункты РЕНДЕРИНГА. **Моделирование эффектов прозрачности и полупрозрачности. **Коррекция дефектов картинки. **Интерполяция недостающих цветов-дизеринг. **Окончательное формирование кадрового буфера.

5.7. Функции 3-D-акселераторов: **Затенение. **Выделение глубины. **Удаление скрытых поверхностей с помощью z-буферизации. **Оптимизация наложения структур. **Фильтрация. **Мультитекстурирование. **Текстурирование с коррекцией перспективы. **Управление прозрачностью. **Антиалисинг. **Интерполяция недостающих цветов.

5.8. Application Program Interface –API: DirectX, DirectDraw, Direct3D, DirectPlay, OpenGL/

5.9. Средства сжатия информации: VideoI Indeo, JPEG, MPEG.

5.10. Средства обработки видеосигналов. Чипы для 3-D-акселераторов и их функции. Разрешение графических адаптеров SVGA. Стандарты цветного ТВ. Устройство захвата видеосигнала- теория и состав ТВ-сигнала.

5.11. БЛАСТЕРЫ. Характеристики бластеров: **Частота оцифровки видеосигналов. **Глубина оцифровки видеосигналов. **Хранение элементов изображения и отдельных видеокадров. **Выбор бластеров. **Функции современных бластеров.

  Введение. “Особенности современного развития новых

                     компьютерных технологий”

     В середине 60-х и начале 70-х годов промышленно развитые страны столкнулись с двумя проблемами фатального характера, перед которыми на второй план отошли все остальные проблемы, в том числе и идеологические противоречия двух систем – это энергетический кризис и загрязнение окружающей среды промышленными отходами. Экономисты и ученые пришли к выводу, что обе эти проблемы решаются за счет внедрения новых и новейших информационных технологий.  А самым эффективным  средством обработки, хранения и обмена информацией в настоящее время является  РС и его сердце- микропроцессор. Оказалось,  что необходимый  потребителям объем товаров и услуг может быть получен при значительной  экономии энергоносителей и практически без загрязнения окружающей среды. Так, например, объем выплавки стали в США за эти годы сократился с 90 млн т до 8, в Германии с 70 до 7, в России с 80 до 6 млн т. А за счет высвободившихся средств получили развитие совершенно новые  отрасли экономики  и технологии– производство чистых без примесей металлов и сплавов, без вредных химических добавок продуктов питания, сверхточного оружия большой поражающей силы, компьютеров и т.п. Особенно вырос объем услуг. В развитых странах в сфере услуг в настоящее время занято до трети работающих в народном хозяйстве. Информационный взрыв  характерен тем,  что примерно каждые 3-3.5 года удваивается объем обращающейся  в народном хозяйстве информации. Это должно было привести и привело к аналогичному взрыву в развитии микропроцессорной техники и новых компъютерных технологий.

Побудительными мотивы смены поколений и версий НКТ являются:

1. Получение компаниями-производителями максимальной прибыли.

2. Сформировавшийся мировой рынок потребителей НКТ.

3. Конкуренция на всех уровнях.

     Характерными собенностями НКТ являются:

1. Использование новейших теоретических, технических и технологических наработок во всех областях.

2. Постоянное удешевление внедренных НКТ, что связано с заменой их новейшими наработками и непрерывным совершенствованием технологии производства.

3. Небывалая скорость внедрения НКТ и доведения их до внедрения и массового потребителя. На компъютерном рынке легко проследить, как ежегодно совешенствуются популярные программные продукты и как быстро появляются альтернативные разработки на ту же тему, но несущие новые идеи. Наличие нескольких признанных международным сообществом  ведущих научно-технических и производственных центров, таких как Intel, IBM, AMX, Microsoft, Compaq, NT. Этим ведущим центрам присущи следующие черты:

· Наличие широкого рынка сбыта.

· Наличие свободного капитала, который вкладывается в наиболее перспективные работы.

· Надежный имидж в массовом сознании, полное доверие потребителя.

4. Многоплановость НКТ разработок.

5. Модульность конструкций РС.

6. Унификация стыков.

7. Поддержка наработок прежних поколений и версий, что в конечном счете приводит к усложнению изделий и программных продуктов.

8. Широкий ассортимент изделий: модулей и программных продуктов для потребителей с разной степенью финансовых возможностей и запросов.

9. Комплексность разработок.

10.  Унификация стыков.

11. Высокая надежность изделий.

12. Социальная привлекательность НКТ.

13. Широкая реклама  НКТ.

14. Переход к распределенным вычислительным системам

                                 ЛЕКЦИЯ 1

Тема:  ВОСЕМЬ ПОКОЛЕНИЙ ЦЕНТРАЛЬНЫХ 

ПРОЦЕССОРОВ СИСТЕМЫ Intel – НЕУКЛОННЫЙ ПУТЬ К   РАСЦВЕТУ ТЕХНОЛОГИЙ МУЛЬТИМЕДИА

   Главные особенности конструкции и работы процессоров (ЦП, CPU) ряда Intel:

*** Конвейеризация. Предполагает разбивку каждой инструкции на несколько этапов, причем каждый этап выполняется на своей ступени конвейера процессора. При выполнении инструкция продвигается по конвейеру при освобождении последующих ступеней, т.е. на конвейере одновременно может обрабатываться несколько инструкций. Pentium 166 имеет 5 ступеней.

 *** Скалярным наз ЦП с одним конвейером. Это все процессоры до Intel 80468 включительно. Суперскалярные процессоры имеют более одного конвейера, способных обрабатывать инструкции параллельно. Pentium имеет два, а Pentium Pro-три конвейера.

*** Продвижение данных-Data Forwarding. Предполагает начало исполнения инструкции до готовности всех операндов. При этом выполняются все возможные действия и декодированные инструкции с одним операндом помещаются в исполнительное у-во, где дожидаются готовности второго операнда, выходящего с другого конвейера.

*** Предсказхание переходов-Branch Prediction. Позволяет продолжить выборку и декодирование потока инструкций после появления команды условного перехода. В первых ЦП такая инструкция останавливала конвейер-выборку команд до исполнения перехода. Теперь же поток выборки инструкций не останавливается, а продолжает выполняться  по одной из ветвей на основе статистического метода предсказания. Используется динамическое предсказание, опирающееся на предысторию вычислительного процесса.

*** Исполнение по предположению-Speculative. Называется также спекулятивным: исполнение инструкций идет дальше, предполагаемые инструкции не только декодируются, но и исполняются до проверки условного перехода. Если предсказание не сбылось-труд ЦП оказывается напрасным и конвейер простаивает несколько тактов.

*** Исполнение программы с изменением последовательности инструкций.

*** RISC-Reduced Instruction Set Computer. Архитектура ЦП с сокращенной системой команд. Эти ЦП имеют набор однородных регистров универсального назначения и число их может быть большим. Здесь простая система команд фиксированной длины. Команда обычно выполняется за один такт.

*** CISC-Complete Instruction Set Computer. Архитектура ЦП с полным набором инструкций. К этим ЦП относятся и ЦП Intel. Состав и назначение их существенно неоднороден. Набор команд усложняет их декодирование, что расходует аппаратные ресурсы и приводит к возрастанию числа тактов на их выполнение.

   Режимы работы центральных процессоров ряда Intel.

       Реальный режим-Real Mode. Соответствует возможностям ЦП 8086-8088 и позволяет адресовать не более 1 Мбайт памяти. С этой целью, чтобы поддержать совместимость с ранее разработанными программами, все поколения ЦП имеют возможность работать под управлением операционной системы MS-DOS, используя минимальные возможности процессора. 

     Защищенный режим-Protected Mode. Появился впервые в ЦП 80286. Здесь ЦП может адресовать до 16 Мбайт физической и до 1Гбайт виртуальной памяти. Если RAM полностью загружена, то лишние данные помещаются на HDD. ЦП в этом случае использует не реальные, а виртуальные адреса. Используется страничная конфигурация памяти и виртуальная адресация с помощью страниц. В защищенном режиме поддерживается мультизадачный режим-MultiTasking, при котором ЦП выполняет различные программы в выделенные кванты времени. Пользователь это не замечает.

    Виртуальный режим-Virtual Mode. Впервые появился в ЦП 80386. Здесь ЦП может эмулировать работу до 256 ЦП 8086 и тем самым реализовать многопользовательский режим. При этом на одном компьютере можно одновременно использовать несколько операционных систем.

   Первым поколением ряда Intel считается первый процессор (ЦП) ряда Intel 8086 и 8088. Intel 8086 был выпущен в июне 1978 г. и совершил революцию на рынке как первый 16-разрядный процессор. Он содержал 29000 вентилей на площади кристалла 14.5 кв.мм, имел тактовую частоту 4.77 Мгц и затрачивал в среднем 12 тактов  на выполнение одной инструкции. Состав:

*** Устройство обработки данных-Execution Unit (EU). В него входит 16-разрядное АЛУ, 16-разрядная внутренняя шина А, 8 16-разрядных регистров общего назначения: AX, BX, CX, DX, SP, BP, SI, DI, регистр признаков-флагов RF
*** Устройство сопряжения с шиной –Bus Interface Unit – BIU. Обеспечивает обмен данными между процессором и памятью. В BIU входит группа сегментных регистров: CS-Code Segment, DS-Data Segment, SS-Stack Segment, ES-Extra Segment, IP-Instruction Pointer, 6 8-разрядных регистров очереди, образуюжих внутреннюю промежуточную память. Вся информация поступает в ЦП через буфер адреса-данных и по внутренней 16-разрядной шине С поступает в устройство BIU.

*** Устройство управления и синхронизации осуществляет организацию работы ЦП. Внутри микропрограммного устройства формируются сигналы управления и обработки. Пока АЛУ обрабатывает команду, устройство извлекает из памяти и размещает последовательность команд в шесть 8-битовых регистров. Оперативная память при работе разбивается на 4 сегмента.

    Второе поколение ЦП – Intel 80286, 1982г. Имел 134 тыс.транзисторов и сопроцессор 80287. Реализован защищенный режим, позволяющий задействовать до 1Гбайт виртуальной памяти.

   Третье поколение ЦП 386-387 с суффиксами DX и SX 1985 г., определяющими разрядность внешней шины (16 и 32 разряда), имел 275000 транзисторов. Обеспечивал 32-разрядные операции ввода-вывода и 32-разрядную адресацию.  В ЦП введен виртуальный режим и страничное управление памятью. На его базе создан первый Windows 3.0.

   Четвертое поколение 1989г., 1.2млн.транзисторов. На кристалле ЦП появился первичный кэш и встроенный математический сопроцессор-FPU. Для повышения скорости работы в этом CISC-процессоре использовано RISC – ядро. Конвейер готовил инструкцию в среднем за 2 такта. Введена кэш-память обьемом 8-16 Кбайт. Тактовая частота достигала 133 Мгц. Реализована конвейеризация вычислений, т.е. каждая последующая команда начинает выполняться сразу же после прохождения первой ступени предыдущей командой.

   Процессоры пятого поколения, 22 марта 1993 г. Имеют размер элемента ядра: Pentium I-0.8 мкм,  Pentium II-0.35-0.25 мкм, Pentium III (Celeron)-0.25-0.18 мкм. Гнездо-Socket 7. Конвейер имеет пять ступеней. Число конвейеров-2. Имеет предсказание переходов, интегрированную кэш-память по 8 К для команд и данных. Адресная шина 32-разрядная и 64-разрядную шину адреса.

   Pentium ММХ, 8 января 1997г. Имеет встроенную технологию ММХ. Кристал Pentium ММХ 141 кв.мм на 50%  больше других кристаллов Pentium. 

   Технология ММХ ориентирована на решение задач мультимедиа, требующих больших операций с целыми числами. Для этого в ЦП Pentium ММХ введены 8 новых 64-разрядных виртуальных (поскольку они расположены в сопроцессоре) регистра и 57 новых команд для решения задач мультимедиа.

     Технология ММХ ориентирована на приложения мультимедиа, 2D/3D-графику и коммуникации. Такое расширение появилось после выхода второго поколения процессоров Pentium. Технология ММХ использует идею SIMD-Single Instruction-Multiple Data-обработка нескольких инструкций данных одной командой. Здесь используется 8 80-разрядных регистров ММХ0-ММХ7 математического сопроцессора. При этом может обрабатывается упакованные 64-битные целочисленные данные, а именно:

***упакованные байты- Packed byte-восемь байт,

***упакованные  слова-Packed word-четыре слова,

***упакованные  двойные слова-Packed doubleword-два двойных слова,

***учетверенное слово-Quardword-одно слово. 

     Каждая инструкция ММХ выполняет действия сразу над всеми операндами (8,4,2 или 1), расположенных в регистре ММХ. При этом поддерживается особая арифметика с насыщением: при переполнении разрядной сетки фиксируется максимально возможное значение для данного типа данных, а перенос игнорируется. В систему команд введено дополнительно 57 новых инструкций следующего вида:

- арифметические: сложение, вычитание, умножение и умножение со сложением.

- сравнение на равенство или по величине,

- Сравнение.

-Логические: И, ИЛИ, НЕ.

- Сдвиги.
-Пересылки данных между регистрами ММХ и их очистки.

   Неиспользуемые в регистрах ММХ биты 79: 64 заполняются единицами.

    Расширение SSE и SSE2 – блок XMM.

  Процессоры Pentium III имеют потоковое расширение SSE-Streaming SIMD Extension. Этот блок представляет собой восемь 128-битных регистров ХММО-ХММ7-Extension Multimedia и регистр состояния-управления MXCSR. В каждый регистр ХММ помещаются четыре 32-битных числа в формате с плавающей точкой одинарной точности. Блок может выполнять векторные операции сразу над четырьмя комплектами операндов. Скалярные инструкции работают только с младшим 32-битным словом. При использовании этих инструкций их можно чередовать с инструкциями ММХ, т.е. одновременно работать с целыми числами в регистрах ММХ и числами с плавающей точкой в регистрах ХММ. Операционная система при переключении задач должна заботиться о сохранении блока регистров ХММ. В процессорах Pentium IV введен расширенный набор инструкций SSE2: на эти новые регистры был распространен набор инструкций ММХ, в том числе инструкции управления кэшированием . SSE2-инструкции предназначены  для 3D-графики, кодирования-декодирования видео и шифрования данных.

В звуковых картах используются 16-разрядные пакеты и одна команда ММХ сразу обрабатывает 4 таких пакета. В Pentium ММХ 6 ступеней конвейера. Две команды ММХ исполняютя одновременно. Эти регистры используют Adobe:   Photoshop , Premiere, CorelDraw. ЦП требует спец.материнскую плату. 

Расширение 3DNow!
 3DNow!  Было введено фирмой AMD в процессорах К6-2 для расширения возможностей ММХ. Оно позволяет оперировать с парой упакованных чмсел с плавающей точкой. Эти числа занимают по двойному слову в 64-битных регистрах ММХ. Процессор К6-2 имеет два исполнительных блока, которые способны за два такта одновременно выполнять операции с плавающей точкой над своими регистрами. С двух конвейеров процессора за один такт сходит 4 результата операций с плавающей точкой. В систему команд добавлена 21 новая инструкция ММХ для обработки упакованных чисел с плавающей точкой. Имеется новая целочисленная ММХ-инструкция усреднения восьми пар 8-битных чисел, предназначенная для декодеров MPEG-2.     

     Шестое поколение Р6, 1994-95гг., частоты 75,90,100, 120,133Мгц и в 1996г.- 150,166,200Мгц. Были выпущены Pentium II Pentium III, Celeron, Xeon.
   Pentium PRO 1995г. имеет 3 конвейера, статический и динамический методы предсказания переходов, встроенную кэш-память второго уровня.

   Pentium II сочетает архитектуру Pentium PRO с технологией ММХ.

Ведена кэш-память второго уровня L2 неинтегрированная в ядро ЦП, а сконструированная на 64-разрядной шине и работающая на половинной частоте ядра. Pentium II расположен в картридже SECC- Single Edge Contact Cartridge. Основная идеология этих ЦП: динамическое исполнение инструкций в том порядке. Как это удобно процессору. Используется исполнение инструкций по предположению. В Р6 на выполнение одной инструкции тратится 0.5 такта. Используется двойная независимая шина DIB.
   Седьмое поколение = это  Pentium IV. Использована технология NetworkBurst. Р4 предназначены для решения следующих задач:

· Потоковая обработка видеоинформациив реальном времени-декодирование сжатой информации, рендеринг.

· Редактирование видеоизображений.

· Трехмерная визуализация.

· Связь с ТВ высокой четкости.

· Распознавание речи.

· Интернет-телефония.

Р4 использует гиперконвейерную структуру: имеет 10 ступеней конвейера, а Шестое поколение Р6, 1994-95гг., частоты 75,90,100, 120,133Мгц и в 1996г.- Pentium всего 5. Длинный конвейер упрощает реализацию аппаратной логики. Но требует больше тактов. Для уменьшения этого недостатка применяется спекулятивное декодирование команд по результатам работы блока предсказания. В Р4 вместо первичного кэша используется кэш трассы, в котором хранятся трассы: последовательности микроопераций, в которые были декодированы инструкции-команды. Теперь команды не надо декодировать.

    Восьмое поколение процессоров фирмы Intel Itanium представлено в мае 2001 г. Разработчики Itanium утверждают, что это самое значительное архитектурное достижение со времен процессора 80386. Он предназначен для серверов и рабочих станций. Основные характеристики :

*** Тактовая частота 733 и 800 МГц.

*** Три уровня интегрированной кэш-памяти, причем встроенная кэш-память третьего уровня объемом 2 или 4 Мбайт, работающая на частоте ядра, содержит 128-разрядную шину кэша. Встроенная кэш-память второго уровня 96 Кбайт работает на полной частоте ядра. Кэш-память первого уровня 32Кбайт по 16Кбайт для инструкций и данных.

*** 64-разрядная шина процессора с тактовой частотой  266 Мгц и пропускной способностью 2.1Гбайт-с.

*** К-во транзисторов 25 млн плюс 300 млн транзисторов в кэш-памяти третьего уровня.

*** Технология EPIG-Explicity Parallel Instruction Computing- позволяющая выполнять до 20 операций за 1 такт.

*** Два модуля FMAC, позволяющих выполнять до четырех операций с плавающей точкой за 1 такт.

*** Два дополнительных модуля ММХ, каждый их которых выполняет до двух операций с плавающей точкой за такт.

*** В целом за один такт может быть выполнено до 8-ми операций с плавающей точкой.

*** 128 регистров для работы с целыми и столько же регистров для работы с плавающей запятой.

*** Корпус размером 75*128 мм содержит CPU и кэш третьего уровня 2 или 4 Мбайт.

*** Используется новая 64-разрядная архитектура, где используется предсказание команд, удаление перехода, упреждающая загрузка и другие усовершенствования распараллеливания выполнения процессором операций.

*** CPU содержит RISC и CISC директивы.

*** Itanium может связываться с другими микросхемами и создавать параллельную среду обработки команд. В нем объединены три процессора в одном. Создан по 0.18 и 0.13-микронной технологии.

  В журнале “Компьютеры и программы” №7-8 за июль-август 2002 г. на стр. 6 под рубрикой “Новости Intel” находим информацию: 24 июня 2002 г. корпорация Intel объявила о выпуске первого в мире микропроцессора для мобильных ПК, способного работать с тактовой частотой 2 ГГц. По результатам тестирования новейшим пакетом Mobile-Mark 2002 производительность на многозадачных приложениях для ПК Pentium 4-M с тактовой частотой 2 ГГц увеличилась в 2 раза по сравнению процессором  Pentium III  с тактовой частотой 1ГГц. Одновременно Intel представила процессор Intel Pentium 4-M с тактовой частотой 1.9 ГГц, а также процессор Intel Celeron 1.5 и 1.33 ГГц, работающие на 400-мегагерцовой системной шине. Процессоры изготавливаются по 0.13-микронной производственной технологии, что обеспечивает наивысшую производительность и экономию энергопотребления. Процессоры Intel Pentium 4-M выпускаются с тактовой частотой 2, 1.9, 1.8, 1.7, 1.6, 1.5 и 1.4 ГГц. Процессоры включают в себя 55 миллионов транзисторов и поддерживают усовершенствованную технологию Intel Speed Step  и режим Deeper Sleep Alert.

                          Лекции 2 и 3
       Multimedia-основной фактор развития 

         новых компьютерных  технологий

МУЛЬТИМЕДИА – это взаимодействие визуальных и звуковых эффектов под управлением интерактивного программного обеспечения.

Мультимедийный РС:

*** Процессор класса не ниже Pentium 166 MMX
*** Не менее 32 Мб RAM
*** Винчестер емкостью не менее 2 Гбайт

*** Графическая карта с ускорителем Windows и видеопамятью не менее 2 Мб. 

*** Клавиатура 101-102, имеющая разъем подключения по стандарту DIN
***  Графическая карта VGA с рарешением не хуже 640*480 пикселей и 65535 цветами

   *** По крайней мере по одному параллельному и последовательному порту        ***Привод CD-ROM, имеющий скорость передачи данных не менее 300Кб-с и время доступа не более 400 мс 

   *** Звуковая карта разрядностью 8 или 16 бит с частотой дискретизации 11, 22 или 44 кГц 

   *** Аналоговый порт ввода-вывода MIDI 

   *** Совместимость с Windows Multimedia Extension.

   Windows в области мультимедиа управляет периферией через специальный интерфейс MCI – Media Control Interface – когда мышью можно управлять приводом CD-ROM, или аутовидеокомплексом.

    Windows 3.0

Версия операционной системы, выпущенная в мае 1990 г. Отличалась привлекательным интерфейсом. Использовала защищенный режим 80286 процессора, который обеспечиывает доступ к 16Мбайт памяти.

     Windows 95

Это преемник систем Windows 3.1 и Windows for Workgroups фирмы Microsoft. Впервые выпущена в августе 1995 г. Требует процессор не ниже 80386 и предоставляет:

*** 32-разрядное пространство памяти.

*** Длинные названия файлов.

*** Многозадачность с прерыванием обслуживания 

*** Многопоточную обработку и защиту памяти.

*** Поддержку технологии Plug and Play.

      Windows NT-New Technology-Новая технология Window

Более универсальна, чем  Windows 3.1  и Windows 95. Начальная версия 

была выпущена в 1993 г. и требует как минимум 16 Мбайт. 

    Европейские стандарты сжатия видео и звука

    Средства сжатия видеоинформации 

 При сжатии информации надо учитывать два фактора: качество и время. Как правило время компрессии и декомпрессии информации различно. Эта проблема решается созданием кодеков на основе программно-аппаратных средств, позволяющих сжимать информацию в 100-200 раз. Существуют различные алгоритмы компрессии: Intel Indeo, MPEG, M-JPEG.

  Сжатие методом Video I Indeo

Реализуется как аппаратными, так и программными путями. На основе векторного изображеният вся картинка разлагается на простые геометрические элементы, а результат записывается не в битовой форме – bitmap -, а в форме векторов, которые описывают контуры и направленность движения отдельных элементов. Кроме того здесь разделяются сигналы. Несущие информацию о яркости картинки и ее цветном содержании-форматYUV. За счет варьированием яркости теряется часть цветности. Этот метод обеспечивает оптимальное соотношение между скорости передачи данных и размером видеофайла. Позволяет воспроизводить движущиеся изображения с компакт-дисков.

               JPEG

   Общепризнанным стандартом сжатия отдельных кадров cтал алгоритм JPEG-Joint Photographers Expert Group-Объединенная группа экспертов по фотографии. Компрессия осуществляется таким образом, что каждый кадр сжимается и восстанавливается независимо от других кадров. Это позволяет производить нелинейный монтаж, для чего изображение разбивается на блоки размером 8*8 пикселей. Преобразование производится на основании дискретного косинусного преобразования и высокочастотной фильтацией. В результате на границах может проявляться блочная структура. Но при сжатии 15 это почти незаметно. Основным достоинством является – обратное косинусное преобразование того же изображения, для чего требуются те же ресурсы и время декомпрессии.

                MPEG

 Следующим шагом к уменьшению потока передаваемых данных стал алгоритм MPEG-Moving Picture Experts Group-Группа экспертов по движущимся изображениям. Здесь избыточность устраняется за счет того, одна и та же информация повторяется в нескольких смежных кадрах.

   Сначала избыточная информация устраняется внутри кадра, а затем с помощью компенсации движения устраняется избыточность из-за повторяемости сцен при движении объекта. Алгоритм использует три типа кадров: ключевые I, зависимые P и двусторонние B. Ключевые это базисные кадры, записываются с высоким разрешением. Зависимый кадр записывается как ссылка на ключевой и имеет среднюю степень сжатия. Двусторонние кадры имеют двунаправленную ориентацию и очень сжаты. Они ссылаются как на предыдущие, так и на последующие кадры. Воспроизведение видео MPEG выполняется с помощью недорогих видеокарт или даже программно. Качество-352*288, 25 кадров-с.

    MPEG-2. Здесь сложные и быстро меняющиеся изображения кодируются автоматически с меньшим коэффициентом сжатия. Системы еще дороги. Огромное влияние на качество  MPEG-изображения оказывает тип устройства воспроизведения. РС воспроизводят MPEG-изображение полным экраном с разрешением 352*240, а многие видеоадаптеры масштабируют изображение до 640*480 пикселей.

MPEG-2 Audio Stream layer-3 Compression – Сжатие звукового потока третьего уровня в форматеи MPEG-2.

JPEG – объединенная группа экспертов в области фотографии. Наименование стандарта, разработанного в 1991 г. Для сжатия данных с потерями. Стандарт применим к оцифрованным статическим изображениям , причем в процессе сжатия изображения приходится выбирать коэффициент качества -quality factor-который определяет требуемое соотношение степени сжатия и потерь изображения.Этот метод наз. Дискретным косинусным преобразованием и применяется для исключения высокочастотных составляющих сигнала.

Формат JPEG поддерживает глубину представления цвета до 24 разрядов на одну точку растра, а также изображения размером 65535*65535 точек растра. Этот формат используется для сжатия видеофильмов. Преимущества стандарта Motion JPEG  по сравнению с MPEG:

*** Пригоден для покадрового монтажа.

*** Не удаляет информацию в промежутках гашения изображения

*** Осуществляет полноценную оцифровку информации о цветности

*** Поддерживает чересстрочную развертку.

ISO – Международная организация по стандартизации.

MPEG-Moving Picture Coding Experts Group – Экспертная группа в области кинематографии впервые описала стандарт способа сжатия  и распаковки данных каким угодно способом. Здесь предпринята попытка совместить наилучшее качество изображения с заданной пропускной способностью.

Формат MPEG-1 впервые выпущен в 1991 г. И предназначен для РС, игр и телеприставок. Он поддерживает только строчную, а не чересстрочную развертку, причем первоначально предполагалось воспроизведение видео с частотой 30 кадров-сек и разрешением 352*240 точек растра по горизонтали и вертикали, т.е. в так называемом малом формате со скоростью 150 Кбайт-с скоростью стандартного односкоростного проигрывателя CD-ROM,  Формат MPEG-2 обладает такими особенностями:

*** Первоначально он был предназначен для применения в высококачественном вещании (очень дорогих приложениях, обеспечивающих чересстрочную развертку стандартного цветного телевидения и требующих передачи сжатых данных со  скоростью 4..15 Мбит-с, а несжатых со скоростью 270 Мбит-с.) .

*** Используется сжатие со степенью 25-50 при скорости работы CPU 5-8 Мбит-сек и зависит от скорости работы процессора. Для воспроизведения высококачественного сжатого сигнала требуется скорость 5-8 Мбит-с.

*** Поддерживает для мониторов РС  формат 352*352.

*** Определяет транспортный протокол для сжатых данных, в котором посылаются сжатые данные  по 188 байт в блоке.

Сжатие в формате MPEG основано на трех факторов, которые используются в цветном телевидении:  яркости (Y), и двух составляющих цветности Cr и Cb, которые представляют собой разность в яркости относительно красной и синей составляющих.

Прежде всего изображение оцифровывается  в виде 8-разрядных выборок яркости и двух составляющих цветности. При этом используется кодирование типа “4:2:2”, где цифра 4 означает исходную частоту выборки 13.5 Мгц, используемую для оцифровки яркости и связана с числом строк в кадре 625  в системе  NTSC и 525 в системе PAL. Цифра 2 указывает, что информация цветности осуществляется по горизонтали с частотой вдвое меньшей частоты выборки информации, а последняя цифра 2 означает, что цветность для следующей строки выбирается аналогично. Это означает, что целый макроблок 4:2:2 состоит из 6 блоков по 64 точки растра в каждом. При этом 4 блока образуют информацию яркости (Y) в виде 256 точек растра, а каждый из двух оставшихся блоков образуют блоки цветоразностных составляющих Cr и Cb  размером 8*8 из исходного блока информации размером 16*16 точек  растра.

Видеоданные в формате MPEG состоят из групп кадров, каждая группа состоит из кадра I-intra, P-forward predicted и B-bidirectional predicted. 

Ключевые I-кадры сжимаются с помощью JPEG-методов, а обращение к соседним кадрам не происходит. Они используются для быстрого просмотра файла. Эти кадры передаются в начале каждого изменения сцены.

Кадры Р – кадры прямого предсказания  формируются путем сравнения избыточной информации на расстоянии нескольких кадров.

Кадры В двунаправленного предсказания или интерполяции формируются из избыточной информации  в последующих будущих кадров. Кодеры обычно формируют такую последовательность кадров 1ВВРВВРВВР...Такая группа кадров передается и декодируется в виде блока.

В случае бытового применения кодирования в формате MPEG-2 осуществляется на скорости 5 Мбит-с для хранения 2-часового фильма требуется 2.7 Гбайт. MPEG-1 поддерживает левый и правый стереоканалы.

MPEG-3 поддерживает 5+1 звуковые каналы:

- левый и правый стереоканалы перед слушателями,

- центральный канал перед слушателями,

- левый и правый стереоканалы позади слушателей,

- низкочастотный канал ненаправленный

Аудио

РС работает только с цифровой информацией. АЦП после нормирования сигнала по амплитуде квантуется по уровню и кодируется, т.е. каждому моменту измерения по временной шкале ставится в соответствие цифровое значение мгновенной амплитуды сигнала. Звуковой сигнал дискретизуется  с частотой дискретизации. Обратное преобразование осуществляется ЦАП. Здесь измеренные значения амплитуд существуют ввиде чисел, работа с которыми происходит без ухудшения качества сигнала. Качество преобразования и адекватность его первоначальному звуковому сигналу зависит от частоты дискретизации и разрядности аналого-цифрового преобразователя, т.е. от чувствительности звуковой карты.

Частота дискретизации.  Частота выборки теоретически должна быть как минимум в два раза больше частоты преобразуемого сигнала соласно теореме Котельникова-Найквиста. Стандарт МРС версия 1.0 определяет частоту преобразования  аудиосигнала значением 11 Кгц, следовательно верхний предел записываемой частоты составляет 5.5 Кгц.   Разрядность. Преобразование аналогового сигнала в цифровой код  можно производить с какой-угодно точностью. Под разрешающей способностью АЦП понимают наименьшее изменение аналогового сигнала,которое может привести к изменению цифрового кода и зависит от разрядности кода. Так 8-разрядный преобразователь может квантовать амплитуду на 2^8=256 уровней, 16-разрядный код на  2^16=65536 уровней. АЦП звуковых карт обычно имеют разрядность 8, 12 или 16 бит. С увеличением разрядности растет его динамический диапазон. Каждый бит соответствует примерно 6 дБ. В этом случае 8-разрядное приобразование соответсвует динамическому диапазону 48дБ – качество аналогового кассетного магнитофона, 12-разрядное – 72 дБ качество аналогового катушечного магнитофона, и 16-разрядное 96 дБ – качество проигрывания компакт дисков.

       Цифро-аналоговое преобразование

 Производится в два этапа: на первом с помощью цифро-аналогового преобразователя ЦАП выделяют сигналы, следующие с частотой дискретизации, а на втором из из дискретных отсчетов путем сглаживания (интерполяции) формируется непрерывный аналоговый сигнал. Это делает фильтр низкой частоты-ФНЧ, который подавляет периодические составляющие спектра сигнала.

        Кодирование звуковых данных

  Для записи и хранения звука в цифровой форме требуется большой объем дискового пространства, в зависимости от его качества.Так, стереосигнал длительностью 40 с оцифрованный с частотой дискретизации 44.1 кГц  при 16-разрядном квантовании для хранения на винчестере потребует 10 Мбайт. Объем данных снижают с помощью компрессии, т.е. путем уменьшения числа отсчетов и уровней квантования. Это основано на особенностях восприятия звука человеком. Методы кодирования позволяют на 20% сократить объем информации. Для этой цели в Windows в окне “Свойства мультимедиа” служат различные программы сжатия – кодеки. Они могут входить в состав видеокарты и реализуют следующие методы:

*** Импульсно-кодовая модуляция.

*** Дельта-импульсно-кодовая модуляция.

*** Аддитивно-разностная дельта модуляция.

 Исходя из этого, характеристики модуля записи и воспроизведения звука являются: 

***Частота дискретизации: Речь-6-8 кГц, Музыка с низким качеством-20-25 кГц, Качество аудиокомпакт диска 44.1 Мгц.

*** Тип и разрядность АЦП и ЦАП. Разрядность цифрового сигнала используется 8, 16, 18 бит, иногда 20 и 24 разряда.

*** Способ кодирования видеоданных-рассматривался ранее.

*** FullDuplex-это возможность одновременной записи и воспроизведения звукового сигнала.

         Модуль синтезатора 

Электромузыкальный синтезатор звуковой подсистемы позволяет гннерировать практически любые звуки в том числе и звучание реальных музыкальных инструментов. Синтез заключается в воссоздании тона (ноты) музыкального инструмента. 

   Например, при нажатии клавиши рояля амплитуда сигнала вначале максимальна. Это – фаза атаки. Длительность фазы атаки для разных инструментов меняется от единиц до сотен миллисекунд. Следующая фаза-поддержки, когда амплитуда постоянна, в течении которой формируется высота музыкального тона. И третья последняя фаза – затухание, где амплитуда очень быстро затухает. Совокупность этих фаз образуют амплитуду огибающей. Форма амплитуды огибающей зависит от типа музыкального инструмента. Тогда технология создания звука-голоса, инструмента в совремненных синтезаторах состоит в следующем: Цифровое устройство генекрируется сигнал возбуждения с заданной частотой-нота, имеющей максимально близкие х-ки к имитируемому музыкальному инструменту. Далее сигнал возбуждения подается на фильтр, имитирующий амплитудно-частотную х-ку реального музыкального инструмента-тембровую окраску. На другой вход фильтра поступает сигнал амплитудной огибающей, характерный для данного типа инструмента. После этого идет дополнительная обработка для создания специальных звуковых эффектов. Если одновременно надо создать ноты других инструментов, то этот процесс выполнятся для каждого инструмента порознь. Обычно имена синтезаторов соответсвуют методу синтеза. В настоящее время используются: 

     Синтез звука на основе частотной модуляции 

Любой звук х-ся высотой основного тона и обертонами, создающими тембр. Человеческое ухо по основному тону и обертонам приписывает такой звук отдельному музыкальному инструменту. Обертона придают тону окраску. Ухо по обертонам различает инструменты. Модель музыкального инструмента включает  три генератора: основного тона, обертонов и огибающей . Амплитудный модулятор моделирует модель инструмента. Указанные генераторы носят название операторов. Управление генераторами производится подачей на их входы числовых кодов. От формы амплитудной огибающей зависит спектральный состав обертонов. Обычно в фазе атаки число высокочастотных составляющих максимально и постепенно уменьшается  на фазах поддержки и затухания. Особенно это свойственно для смычковых и клавишных. Чтобы получить много спектральных составляющих в реальных FM –синтезаторах используются не два, а шесть операторов, которые подключаются между собой по определенной схеме: например, по соединяться последовательно с петлей обратной связи, а также аддитивно. В первом случае сигнал с выхода первого оператора поступает на вход второго, а с выхода второго-на вход первого. Недостатки-надо иметь большое количество генераторов, в противном случае имитация инструментов осуществляется очень грубо.

  Синтез звука на основании таблицы волн WT-синтез

    Синтез звука на основе таблицы волн дает более реалистическое и качественное звучание. В WT-синтезаторе используются предварительно оцифрованные образцы звучания музыкальных инструментов. Каждый образец звучания называется патчем – Patch. Он может включать в себя один или несколько оцифрованных фрагментов реального звука-самплов (примеров)- Samples. Известно, что даже по одному тону музыкального инструмента можно воспроизвести звучание инструмента во всем рабочем диапазоне 44.1 кГц. Если сэмпл воспроизвести с удвоенной частотой, то высота звука возрастет на октаву. Так, с помощью повышения и понижения сэмплов используется такой принцип в сэмплерах-прообразах WT-синтезатора. В сэмплере реальные звуки записываются с микрофона, а затем воспроизводятся с разной скоростью. Но здесь изменяется длительность атаки, что ведет к искажениямт тембра синтезируемого инструмента. Поэтому в WT-синтезаторах применяется другой метод моделирования звуков.  Оцифровке подвергаются несколько разных по высоте эвуков реального музыкального инструмента, перекрывающих весь его рабочий частотный  диапазон, Шаг по частоте должен быть настолько мал, чтобы изменения тембра не были слышны. Достаточным считается оцифровка музыкальных инструментов с интервалов в полоктавы. После оцифровки все сэмплы объединяют в патч и создают набор звучания инструмента во всем рабочем диапазоне. Поэтому термин-патч и инструмент являются синонимами. Для каждого частотного диапазона WT-генератор выбирает свои сэмплы близкие по частоте и звучанию и изменяет частоту основного тона на нужную величину.

  Все инструменты объединяются в банки, которые хранятся в специальных ROM, выполняемой в виде отдельной микросхемы памяти либо интегрированную в микросхеиу синтезатора. Банки инструментов могут храниться и на винчестере РС и перед работой загружаться в оперативную память. Минимальный набор банка инструментов в соответствии со спецификацией General MIDI включает 128 инструментов.

  Синтез звука на основе физического моделирования 

Здесь используются математические модели звукообразования реальных музыкальных инструментов для генерации в цифровом виде соответствующих волновых форм, которые зате преобразуются в звуковой сигнал при помощи ЦАП. Например, если известно точное математическое описание создания звука в саксофоне, источником которого служит трость, а резонатором-изогнутая труба. Создается математическая модель звука от трости в резонаторе, звуковая модель преобразуется в электрические колебания с помощью ЦАП звуковой карты. Фирма Yamaha производит синтезаторы, которые моделируют физические явления создания звука в духовых и струнных инструментах. Далее на звук накладываются разные резонаторы. Таким же образом работают программные (виртуальные) синтезаторы, где необходимые расчеты звучания инструментов осуществляет CPU. Характеристика модуля синтезатора: 1.Метод синтеза звука. 2.Объем памяти для хранения патчей 3.Возможность создания звуковых эффектов. 4.Полифония-максимальное число одновременно производимых элементарных звуков.

    MIDI-интерфейс – Musical Instrument Digital Interface-
Это цифровойинтерфейс музыкальных инструментов. Регламентируется специальным стандартом на типы каналов, кабели. ПОРТЫ и протоколы обмена. Информацией между миди-устройствами. Имеется язык мидм-команд. С технической точки зрения-это асинхронный интерфейс типа токовая петпя со скоростью передачи 31.25 Кбод. К миди-интерфейсу устройства подключаются с помощью оптронной развязки.

                       ВИДЕО

    Работу видеоадаптера можно представить следующим образом:

         CPU формирует цифровое изображение в виде матрицы M*N-разрядных чисел  n-разрядных чисел и записывает его в видеопамять. Участок видеопамяти, отведенный  для хранения цифрового образа текущего изображения-кадра, наз. кадровым  буфером или фрейм-буфером (frame-buffer). Видеоадаптер последовательно считывает (сканирует) содержимое ячеек кадрового буфера и формирует на выходе видеосигнал, уровень которго в каждый момент времени пропорционален значению, хранящемуся в отдельной ячейке. Сканирование видеопамяти осуществляется синхронно с перемещением электронного луча по экрану ЭЛТ. В результате яркость каждого пикселя на экране ЭЛТ пропорциональна содержимому соответствующей ячейки памяти видеоадаптера. По окончании просмотра ячеек соответствующих одной строке растра, видеоадаптер формирует импульсы синхронизации H-Sync, инициирующие обратный ход луча по горизонтали, а по окончании сканирования кадрового буфера – сигнал V-Sync, вызывающий ход луча снизу вверх. Т.о. частота строчной и кадровой развертки  определяется скоростью сканирования содержимого видеопамяти или видеадаптером. Эти частоты должен поддерживать монитор.

       Режимы работы

      В зависимости от режима работы видеоадаптера РС может обеспечить различное разрешение и палитру, частоту строчной и кадровой развертки, способ адресации отдельных участков экрана и т.п. Все видеорежимы делятся на графические и текстовые. 

  В графическом режиме

   В графическом режиме можно управлять каждым отдельным пикселом экрана, что впервые позволило отобразить геометрические фигуры, например, круг и эллипс. Количество горизонтальных и вертикальных линий экрана,которое способен отобразить монитор, называется разрешением экрана.  Чем больше пикселей имеется на экранеЮ тем выше разрешающая способность монитора. Содержимое каждой ячейки кадрового буфера является кодом цвета соответствующего пикселя экрана. Разрешение экрана здесь составляет N*M. Адресуемым элементом является минимальный элемент изображения - пиксель. Поэтому графический режим носит название APA-All Point Addressable. N – это глубина цвета. При этом количество одновременно отображаемых цветов составляет 2^n, а размер кадрового буфера, необходимого для хранения цветного изображения с разрешением  M*N и глубиной1 цвета n составляет  N*M*n бит. В графическом режиме монитора выводится рисунок, фотография, анимация, видеосюжет.

    Текстовый режим

   В текстовом (символьном) режиме экран представляет собой набор строк и столбцов, причем каждое отдельное знакоместо является матрицей пикселей. Типичным текстовым режимом является режим  80*25 символов. Первым стандартом видеокарт был стандарт MDA Monochrome Display Adapter первых РC в начале 80-х годов.Эти карты были разработаны фирмой IBM и поддерживали только текстовую информацию. Картой MDA был установлен стандарт  80 столбцов  и 25 строк, которые  в то время создавались  из общего числа 720*350 пикселей. При этом для отображения каждого знака создается матрица 720:80=9  и 350:25=14 пикселей. Объем видеопамяти для нее составлял 128 Кб.

    Стандарт EGA.  Эта первая карта, которая комбинирует разрешение и представление цветов, предлагая 16 цветов из 64-цветовой палитры. Цвета являются стандартными и определены в других картах. В таблице  даны стандартные цвета карт EGA:

	Интенсивность
	Красный
	Зеленый
	Синий
	Цвет

	0
	0
	0
	0
	Black

	0
	0
	0
	1
	Blue

	0
	0
	1
	1
	Green

	0
	0
	1
	0
	Cyan

	0
	1
	0
	0
	Red

	0
	1
	0
	1
	Magneta

	0
	1
	1
	0
	Brown

	0
	1
	1
	1
	Light gray

	1
	0
	0
	0
	Light gray

	1
	0
	0
	1
	Light blue

	1
	0
	1
	0
	Light green

	1
	0
	1
	1
	Light cyan

	1
	1
	0
	0
	Light red

	1
	1
	0
	1
	Light magneta

	1
	1
	1
	0
	Yellow

	1
	1
	1
	1
	Яркобелый


     Карта имела разрешение 640*350 пикселов, что создает символьную матрицу 8*14 точек. Все карты EGA  могли эмулировать режим MDA. Режим создавался переключением джамперов.

    В текстовом режиме  изображение на экране монитора представляет собой множество пикселей и характеризуется разрешением N*M, но здесь все пиксели разбиты на группы, т.наз. симвльные позиции размером p*q. В каждом знакоместе может быть отображен один из 256 символов клавиатуры.

     Стандарт  VGA 

      В настоящее время видеоадаптер VGA – video graphic array - является стандартом в области РС, но видеокарт этого стандарта существует очень много. Первые карты были разработаны IBM в 1987 г. Карты совместимы с ранее разработанными стандартами MDA, EGAи и др.

    Стандарт обеспечивает 640*480 пикселов с 16 цветами и в зависимости от объема видеопамяти может поддерживать 256 цветовых оттенков. 16-разрядная VGA-карта должна оснащаться объемом памяти не менее 512 Кб.

      Super  VGA-svga

      В этой карте повышено разрешение, стандарт которого стал 800*600 пикселов. При объеме видеопамяти 512 Кб карта дает256 цветовых оттенков, при 1Мб при том же разрешении позволяют достичь 32768 , 65536 (карты HiColor) и даже 16.7 (TrueColor) цветовых оттенков.

          Стандарт  HiRes VGA

     Имеет разрешение 1024*768  и поддерживает16 или 256 цветов.

          Карты-ускорители

       Используются в графических приложениях. В картах-ускорителях имеется отдельный процессор или графический  контроллер, который разгружает центральный процессор и параллельно ему выполняет графические команды, как создание и прорисовка геометрических фигур, заполнение их определенным цветом, копирование части экрана. Шина VESA при этом имеет 68 линий и определяет, какие команды должны обрабатываться встроенным процессором.

        Графические карты TIGA  и XGA

    XGA-eXtended Graphics Array- также оснащены отдельным графическим процессором, выполняющим отдельные графические операции и наличии видеопамяти 1-4 Мб обладают большой скоростью обработки видеоданных.

    У обычных VGA-адаптеров цвет записывается в видеопамять  4-мя или 8-ью битами, затем перекодируется в 18-разрядное слово: 3 по 6 бит для красного. Зеленого и синего цветов. В контроллере графической карты в ЦАП эта информация преобразуется из цифры в аналоговую и передается на монитор. Однако слово, записанное в видеопамять, не содержит собственно кодов цвета, а имеет указатели на таблицу, из которой уже считываются сами значения цветов. В режиме HiColor используется 32768 цветовых оттенков, поскольку для каждого пикселя отводится 15 разрядов по 5 для каждого цвета.

      Режим Real Color

    Поддерживает 65536 цветовых оттенков: для каждого пиксела отводится не 15, а 16 бит.Разделение информации по трем цветам неодинаково, а осуществляется с учетом спектральной чувствительности человеческого глаза: максимальная чувствительность нах. В областизеленого цвета, а минимальное-в области синего.

     ВИДЕОПАМЯТЬ

     VRAM-Video RAM является двухпортовой: к ней одновременно могут обращаться два устройства процессор и цифро-аналоговый преобразователь. Здесь одновременно возможна запись и считывание в память.

    WRAM-Window RAM также является двухпортовой и работает на частоте 50 Мгц. Эта память специально разработана для видеопамяти.

  SDRAM-это новая технология работы видеопамяти, где все операции в микросхемах памяти синхронизованы с тактовой частотой центрального процессора, которые работают синхронно. Это достигается использованием внутренней трехступенчатой конвейерной  архитектурой микросхемы памяти и чередованием адресов. Это сокращает время на выполнение команд и передачу данных.

   Объем видеопамяти

   Объем видеопамяти определяется по формуле N*M*n бит, где N – число пикселей в строке M – число пикселей в столбце, n-глубина цветовой палитры. Если надо получить изображение с разрешением N*M  и количеством оттенков цветов 2^n, то необходимый объем видеопамяти составит N*M*n бит или N*M*n/8 байт. Отметим, что для получения 16 цветов на один пиксель требуется 0.5 байт, 256 цветов – 1 байт, 65000 цветов-2 байт, 16.7 млн цветов-3 байт.

Основные элементы видеоадаптера:

Видеопамять. Это специализированное ОЗУ на плате видеоадаптера. Часть видеопамяти испльзуется для хранения цифрового изображения, наз. Кадровым буфером. Так в видеорежиме 640*460/16 кадровый буфер занимает 150 из 256 Кбайт. Пропускная способность видеопамяти равна тактовой частоте шины на разрядность шины и измеряется числом мегабайт, которые можно передать через шину видеопамяти за 1 с. Сейчас внутренняя шина имеет 64 или 128 разрядов и тактовую частоту от 100 до 200 Мгц. 

   VideoBIOS. Реализация графического режима: обмен данными с кадровым буфером, управление курсором и т.п. требует от CPU большого времени. Эти операциии реализуются как подпрограммы CPU и образуют расширенную базовую систему ввода-вывода – BIOS eXtension – и называется VideoBIOS. Он занимает 32 Кбайт. Подрограммы написаны в кодах CPU.  

   Контроллер ЭЛТ. Формирует сигналы горизонтальной и вертикальной синхронизации и обеспечивают синхронное движение луча по экрану со сканированием ячеек видеопамяти и цветности пикселя. На плате видеоадаптера имеются 2 тактовых генератора 28.322Мгц. Контроллер имеет 26 доступных CPU регистров.

   Графический контроллер. Предназначен для управления обмена данными между CPU и видеопамятью и выполняет запись и считываеие пикселя по заданному адресу, модификации его, сдвига на байт и еще некоторых операций. Графический контроллер является прообразом графическим акселератором.

    Секвенсор. Предназначен для генерации сигналов, необходимых для сканирования видеопамяти. Он обеспечивает последовательную адресацию и считывание ячеек видеопамяти и передачу их содержимого в контроллер атрибутов и далее в RAMDAC.

  Контроллер атрибутов. Предназначен для управления цветом изображения, выводимого на экран монитора. В графическом 16-цветном режиме к.а. преобразует 4-разрядный номер цвета пикселя в 8-разрядный номер регистра RAMDAC, одержащего   

18-разрядный код отображаемого цвета. В текстовом режиме он задает цвет пикселей в пределах символьной матрицы на основании байта атрибутов выводимого символа. Он может давать мигание цвета, инверсию и т.д.

    RAMDAC – цифро-аналоговый преобразователь данных, хранящихся в его регистрах. Служит для преобразования кода цвета пикселя в аналоговый сигнал.

RAMDAC включает:

  - трехканальный 6-разрядный ЦАП,

  - 256 18-разрядных регистров цвета. Эти регистры и образуют RAM, аббревиатура которой входит в название,

  - выходной 18-разрядный регистр цвета, выходы которого соединены с соответствующими входами ЦАП,

   - схему адресации.

   Работа ЦАП синхронизируется сигналом тактового генератора видеоадаптера. Разрядность ЦАП задает к-во оттенков цвета видеоадаптера VGA.  Исходя из того, что в выходной регистр можно загрузить лишь 256 оттенков цвета, число их не может превышать этого количества. Содержимое регистров цвета программно изменяет CPU

    В видеоадаптере SVGA в отличие от VGA можно использовать прямое кодирование оттенков цвета пикселя при котором его код в формате RGB хранится в видеопамяти и загружается в выходной регистр цвета RAMDAC. Это позволяет кодировать цветовой оттенок с использованием 15, 16 или 24 бит и реализовать режимы High Color 2^16=65536 или True Color 2^24=16.7 млн. Цветовых оттенков. Для обеспечения второго режима разрядность ЦАП в каждом из трех каналов должна быть равна 8.

     Синхронизатор.  Управляет доступом CPU к кадровому буферу иразрешает его обновление только во время действия сигналов гашения.

Тактовые генераторы. Работа всех устройств видеоадаптера синхронизируется сигналом Dot Clock, частота которых равна верхней граничной частоте выходного видеосигнала. Этой же частотой определяется частота строчной и кадровой развертки.Его частота 25.175Мгц.

  Интерфейс с шиной ввода-вывода. VGA вставляется в 16-разрядный слот шины ввода-вывода ISA. Интерфейс согласуетразрядность внутренней 8-разрядной шины видеоадаптера VGA  и 16-разрядной шины ISA РС и согласует тактовую частоту Dot Clock и шины ISA.

   Основные направления совершенствования видеоадаптера VGA

    Недостатки VGA:

- небольшое число цветов, небольшое быстродействие видеосистемы, большая загрузка CPU. Главным недостатком является отсутствие аппаратной поддержки мультимедийных приложений. В результате появился видеоадаптер SVGA. Японская фирма NEC увеличила объем видеопамяти до 1 Мбайт и видеорежим 800*600*256.

   Аппаратное ускорение графических функций. При работе в графическом режиме центральный процессор выполняет огромное число элементарных низкоуровневых команд для модификации кадрового буфера и регистров видеоадаптера: окон диалога, курсора мыши и т.п. Все это базируется на создании графических примитивов: линий, прямоугольников, оуружностей, их закраски, переноса из одной области экрана в другую. CPU перегружается этими операциями в графическом режиме, Если создать подпрограмму “Построить окружность” и задавать только ее параметры. Все промежуточные операции выполняет не центральный процессор, а ускоритель видеокарты. Повышение быстродействия получается за счет аппаратной реализации нужного набора графических функций, использования акселератором системы команд высокого уровня, освобождения CPU от необходимости выполнения множества элементарных операций. Пришлось отступить от классической схемы организации РС, когда всей работой управляет CPU и перейти к созданию распределенной вычислительной структуры.  Взамен пассивного графического контроллера разработчики перешли к созданию специализированного вычислителя-графического акселератора, который самостоятельно работает с видеопамятью, как CPU оперирует с оперативной памятью. Отметим, что акселерация нужна лишь в графическом режиме и оперирует не с пикселями, а с графическими примитивами: прямая, треугольник, прямоугольник, многоугольник, дуга, эллипс, с которыми оперировать проще, чем с пикселями.

  ОСНОВНЫЕ ГРАФИЧЕСКИЕ ФУНКЦИИ ВИДЕОАДАПТЕРОВ 

1. Прорисовка графических примитивов. Это очень нужно для графической системы Windows. В командах прорисовки параметры этих примитивов задаются в компактном векторном виде в виде одностолбцовой матрицы, где задаются координаты и узловые точки. CPU при этом освобождается от многих расчетов, например, решения трансцедентного ур-я при построения эллипса или дуги.

2. Перенос блоков изображения. Реализуется при перетаскивании окон, ярлыков и других элементов графического интерфейса операционной системы и прикладных программ, при выполнении прокрутки. Данные функции сводятся к перемещению блока битов из одной области видеопамяти в другую.

3. Аппаратная поддержка блоков. Суть ее сводится к следующему: при наличии на экране нескольких раскрытых окон CPU тратит много времени на отслеживание координат кадрового буфера именно своего окна. Акселератор же поддерживает функцию HardWare Windowing: в видеопамяти выделяется отдельная область для

кадрового буфера и таким образом создается несколько кадровых буферов, которые могут накладываться друг на друга. Открытые окна сканируются в соответствии с порядком расположения окон.

4. Аппаратный курсор.  CPU через последовательный СОМ-порт считывает из мыши координаты курсора и посылает их значения в акселератор. Тот в свою очередь формирует изображение курсора мыши в указанном месте экрана. При переносе курсора в другое место акселератор берет на себя эту функцию, освобождая CPU отобязанностей корректировать видеобуфер.

5. Масштабирование растровых изображений. Задача возникает при изменении масштаба окон и требует от CPU большого к-ва обмена данными между видеопамятью, особенно при просмотре на экране полномасштабных фильмов.Различают два вида масштабирования: дублирование-увеличение размера пикселя в нужное число раз. Оно сопровождается зазубренностью наклонных линий- и интерполяция, когда значение каждого среднего пикселя опред. Как среднее между двумя соседними пикселями.

6. Панорамирование. Если объем видеопамяти превышает размер кадрового буфера, то прикладная программа может синтезировать изображение размером больше видимой области экрана, Тогда используется метод просмотра изображения похожий на его прокрутку.

7. Преобразование цветового пространства. Хранение изображений в формате RGB требует большого объема памяти. В ТВ используется замена трех сигналов одним сигналом яркости и цветности по методу YUV. Для его изображения на экране монитора его надо преобразовать в формат RGB. Такая задача возникает при изображении видео, сжатого по методу MPEG. CPU не справляется с такой задачей, которую берет на себя акселератор и делает это в реальном масштабе времени.

8. Декомпрессия сжатых видеоданных. Цифровые видеофильмы хранятся в сжатом по методу MPEG формате. При воспроизведении надо распаковать каждый кадр изображения перед его записью в кадровый буфер. Эта декомпрессия может выполняется либо CPU либо аппаратно графическим ускорителем.

        ПОСТРОЕНИЕ ТРЕХМЕРНЫХ ИЗОБРАЖЕНИЙ  

      Перечень функций, используемых для построения трехмерных изображений вельма обширен. Эти функции реализуются специальными устройствами – 3D-акселераторами или ускорителями трехмерной графики. 3D-акселератор может быть не только интегрирован в видеоадаптер, но и выполнен как отдельная плата. Типовой современный графический ускоритель для двухмерных графических изображений – 2D-акселератор- обычно реализует аппаратное ускорение первых семи функций, 

указанных выше.

    2D-акселераторы.  Первоначально видеоадаптеры с аппаратным ускорением графических функций делились на две функции: - Видеоадаптеры с графическим ускорителем (акселератором) и Видеоадаптеры с графическим сопроцессором.

   Графический акселератор по сути является является лишь усовершенствованием графического контроллера видеоадаптера VGA. Он осводил CPU от многих рутинных функций, но еще не могут обращаться к системной памяти, как это делает CPU. Графический акселератор представляет собой  комбинационное у-во, работающее по жесткому алгоритму и предназначено на конкретное приложение, например,  поддержку многооконного интерфейса Windows/

  Графический сопроцессор. Он более универсален и работает параллельно с CPU. Графический сопроцессор-интеллектуальное у-во со своим АЛУ, работает по программам, заложенным в своем ОЗУ, и его уже можно запрограммировать на другие задачи. Во-вторых, сопроцессор может обращаться к системному ОЗУ и управлять шиной ввода-вывода.  Список решаемых 3D-сопроцессором задач возрос настолько, что стал сопоставим со списком задач, решаемых CPU. Поэтому сейчас они называются графическими процессорами, что подчеркивает их самостоятельность и независимость от CPU.  

   3D-акселераторы

    Стереоизображение можно сделать с помощью двух фотографий, сделанных с разных точек. Для виртуального объекта трехмерное изображение можно сконструировать в 3-х мерной системе координат, аналитически рассчитав все возможные зрительные эффекты. Совокупность приложений и задач, в которых реализуется схема построения трехмерных объектов на экране монитора, называется трехмерной графикой или 3D (3-Dimentional – трехмерный). Здесь РС моделирует объемное изображение вместо вместо фотоаппарата, который делает это из стереопары. Примерами трехмерной графики служат компъютерные игры Quake 11, Tomb Rider и др. 3D оживляет на РС доисторических животных.

   Объем вычислений при моделировании трехмерных объектов настолько велик, что CPU с ним никогда не справится. Вся работа производится ускорителем трехмерной графики 3D-акселератором. Подчеркнем еще раз, что трехмерный акселератор нужен лишь в том случае, когда объемное изображение синтезируется РС, т.е. создается программно. 

   Первоначально   3D-акселераторы размещались на платах отдельно от видеоадаптера, устанавливались в слот ввода-вывода и соединялись с видеоадаптером отдельным кабелем. Но в дальнейшем 3D-акселераторы стали синтезировать на карте видеоадаптера. Это снизило стоимость видеосистемы и устранило проблемы кабеля.

 Все современные видеоадаптеры содержат один мощный графический процессор. В котором кроме ускорителя традиционной 2D-графики, входит 3D-акселератор. Поэтому сейчас термин - 3D-акселератор – утратил свой смысл. Практически все 3D-акселераторы для РС предназначены на ускорение трехмерной графики в игровых приложениях. Это – игровые 3D-акселераторы. Но есть и профессиональные графические ускорители.

   Синтез трехмерного изображения. 3D-конвейер.

     Основная цель синтеза 3D-изображений – аналитический расчет визуальных эффектов, создающих ощущение объемности изображения и иллюзию его реальности. Эти эффекты относятся к группе вторичных факторов объемного восприятия изображений человеком. Первичными факторами является стереозрение. В основе вторичных факторов лежат пространственные эффекты объемного расположения объекта. В основе вторичных факторов лежит способность человека подсознательно анализировать те особенности объекта, которые связаны с его пространственным расроложением. К этим факторам относятся:

*** Оценка расстояния до предмета по его величине: чем меньше предмет, тем он дальше,

*** определение глубины пространства за сче использования эффектов перспективы – визуальное сближение параллельных линий, уходящих вдаль.

***Оценка порядка наложения предметов друг на друга-кто выше, тот ближе,

***Анализ световых эффектов-теней, бликов и т.п.

  Поскольку эти особенности доступны не только при бинокулярном, но и монокулярном зрении на двумерном мониторе, они стали использоваться везде.

  Чтобы корректно рассчитать эти эффекты, процесссинтеза трехмерного изображения строится по определенной схеме, наз. 3D-конвейером. Основные этапы работы 3D-конвейера:

1. Построение геометрической модели поверхности объекта. Это делается путем задания трехмерных координат ключевых точек, а также уравнений соединяющих их линий. В результате получается каркасная модель объекта-wireframe. Например, тор задается 420 или 2668-ью треугольниками.

2. Разбиение поверхности полученного объекта на элементарные плоские элементы – прямоугольники или треугольники. Это триангуляция. Поверности становятся гранеными, состоящими из треугольников или четырехугольников и чем их больше, тем точнее воспроизводится объект.

3. Трансформация – Transformation. При этом моделируется движение – motion: его перемещение, вращение и изменение формы. Оно сводится к стандартному преобразованию координат вершин граней и реализуется операциями линейной алгебры и тригонометрических функций.

4. Расчет освещенности-Lighting  и затенения-Shading. При этом рассчитывается освещенность каждого  элементарного треугольника, в соответствии с его его удаленностью и угла падения света. Это подчеркивает его объемность. Но если освещенность всех треугольников одинакова, то поверхность будет бугристой. Для сглаживания границ треугольников используются метод Гуро и метод Фонга.

5. Проецирование полученного трехмерного объекта на плоский экран. При этом производится преобразование трехмерного изображения в совокупность двумерных и получение информации о том, какие объекты в дальнейшем будут невидимы.

6. Обработка данных о вершинах элементарных треуголтников, полученных на этапе Triangle Setup. На этом этапе преобразуются координаты вершин треугольников: из чисел с плавающей точкой они преобразуются в целые числа.

7. Удаление скрытых поверхностей. При этом из проецирования удаляются те объекты, которые оказываются невидимыми с точки наблюдения. На последующих этапах с помощью алгоритмов z-буферизации или z-сортировки когда обрабатываются векторные изображения.

8. Закраска элементарных треугольников или текстурирование. Выполняется путем наложения текстур-Texture mapping. Текстура-это элемент обшивки объекта, в процессе текстурирования объект как бы обрастает кожей и становится похожим на реальный объект. Наложение текстур-это первый этап конвейера, выполняемый конвейером с растровой графикой. При этом возникают многочисленные дефекты, поэтому на этом этапе используются разные приемы коррекции: применение текстур с разным разрешением, коррекция перспективы и т.п.

9. Моделирование эффектов прозрачности и полупрозрачности. Здесь на основании информации о прозрачности и полупрозрачности выполняется коррекция цветов пикселей-так называемое альфа-смещение.

10. Коррекция дефектов картинки, вызванных зазубренностью линий на границах объектов-так называемый anti-aliasing.

11. Интерполяция недостающих цветов-дизеринг(dithering). Используется тогда, когда в текущем видеорежиме 3D-акселератора для кодирования цвета пикселя используется менее 24 бит, например, 16 бит в режиме High Color.

12. Окончательное формирование кадрового буфера (frame buffer) – области памяти 3D-акселератора, в которую помещается спроецированное двумерное изображение. Кадровый буфер используется для формирования выходного аналогового видеосигнала 3D-акселератора. Под видеосигнал используется часть видеопамяти. Используется двойная буферизация для двух смежных кадров: построение следующего кадра начинается до окончания передачи в RAMDAC предыдущего, что ускоряет процесс смены кадров.

13. Пост-обработка. Используется в том случае, когда требуется реализовать какие-нибудь двумерные эффекты над подготовленным кадром как единым целым.

Этапы 1..6 образуют геометрическую стадию 3D-конвейера. На этих этапах содержатся интенсивные тригонометрические вычисления в основном центральным процессором, поскольку он содержит математический сопроцессор с аппаратной поддержкой необходимых функций: тригонометрических функций, обработка чисел с плавающей точкой. Однако, в новых 3D-акселераторах Vidia GeForce 256, ATI Radeon 256, S3 Savage 2000 – уже входит процессор, обеспечивающий аппаратное ускорение математических и геометрических операций 3D-конвейера. CPU облегчает свою работу.

         ФУНКЦИИ 3D-акселераторов

 Для ускорения выполнения этапов 3D-конвейера ускоритель трехмерной графики должен обладать определенным набором функций,т.е. аппаратно без участия CPU производить операции 3D-изображений. Этот набор надо учитывать при выборе 3D-акселератора.

1. Затенение для создания объемности объекта. Каждая грань объекта освещается по закону освещенности пропорциональной силе света, косинусу угла падения света к поверхности объекта и обратно пропорциональна квадрату расстояния до источника света. Освещенность каждого пикселя определяется по методу Гуро: линейная интерполяция по яркости краев грани элементарного объекта. Здесь не нужны большие вычисления.

2. Выделение глубины. Суть метода: по мере увеличения координаты z освещенность пикселя убывает.

3. Удаление скрытых поверхностей. Скрытые пов-ти получаются при проецировании трехмерного изображения на плоский экран. Этот процесс распадается на несколько этапов: Отсечение невидимых частей, отбрасывание задних невидимых граней, z-сортировки и z-буферизации. Если нормаль направлена на наблюдателя, то грань видима. Если две грани имеют одинаковые нормали. То анализируется z-координата. Z- сортировка: здесь программа прорисовывает все объекты, сохраняя ближайший к зрителю, но приходится прорисовывать все объекты и процессор работает непроизводительно. Z-буферизация анализирует все z-координаты, для чего и нужен z-буфер. Z-координата с минимальным значением принадлежит нужному объекту.

4. Оптимизация наложения текстур. Это наиболее трудоемкая операция 3D-акселера. Здесь для рендеринга при создании игр должно быть большое разрешение экрана. Приближение объекта сопровождается масштабированием растровой картинки текстуры из-за чего плоявляется лестничный эффект-песилизация. Чтобы убрать ее, используется MIP-текстурирование: при рендеринге ближних к наблюдателю поверхностей используются более крупные текстуры, а при прорисовке дальних-более мелкие, которые хранятся в памяти, Но здесь резко возрастает видеопамять. Но здесь возникают ошибки: шум текстуры, рваные края,неверное отображение глубины, нарушение перспективы.

5. Фильтрация. Идея фильтрации: линейная интерполяция значений тиксела (элементарного треугольника) в зависимости от значений соседних пикселей. Используется линейная фильтрация по двум соседним тикселам, билинейная-по четырем тикселам и трилинейная-усреднение проводится по двум соседним билинейным тикселам.

6. Мультитекстурирование. Здесь используется два блока обработки текстур:один блок передает другому результаты своей работы, а сам начинает обрабатывать следующую текстуру тексела.

7. Текстурирование с коррекцией перспективы. Поскольку грани объекта наклонены друг к другу под разными углами, требуется по разному наносить скосы текстуры. А это связано с искажениями зрительной перспективы.

8. Моделирование рельефа при наложении текстур. 

9. Управление прозрачности. При отображении движущихся объектов надо управлять оттенками цветов в процессе их движения. Плавное уменьшение коэффициента прозрачности-альфа-позволяет создать эффект затуманивания, при котором объект постепенно сливается с фоном. 

10. Антиалисинг. Это удаление лестничного эффекта на наклонных линиях. Этот процесс иногда называют сглаживанием. Имеются краевой антилисинг,  когда на краях усредняется цвет пикселей. В зависимости от того, какую часть площади перекрывают прилегающие грани определяются весовые коэффициенты- и полный антиалиасингдля полного устранения ступенчастости. При этом каждый пиксель оказывается состоящим из нескольких виртуальных субпикселей. После выполнения коррекции когда цвета всех субпикселей определены исходное разрешение восстанавливается.

11. Интерполяция недостающих цветов. Об этом было сказано выше.

            Программное обеспечение для 3D-акселераторов.

3D-акселераторы имеют собственную систему команд и поэтому возникает проблема совместимости: невозможно написать такую программу, которая бы одинаково хорошо использовала низкоскоростные команды разных акселераторов, которых сейчас великое множество. Очевидно, разработчики программного обеспечения нуждаются в некоем арбитре или переводчике со следующими функциями:

*** Эффективное преобразование прикладной программы в оптимизированную последовательность низкоуровневых команд 3D-акселератора с учетом его аппаратного построения.

***Программную эмуляцию запрошенных функций, если в используемом акселераторе отсутствует их аппаратная поддержка.

*** Стимулирование производителей акселераторов унифицировать систему команд с учетом требований производителей программного обеспечения.

    Таким арбитром явился интерфейс прикладного программирования – Application Program Interface, API – который занимает промежуточное положение между высокоуровневыми прикладными программами и низкоуровневыми командами акселератора. Теперь разработчик избавляется от необходимости работать с низкоуровневыми командами акселераторв. Сейчас существует несколько API, области применения которых различны:

DirectX разработана фирмой Microsoft для приложений, работающих под управлением операционной системы Windows 95/98. Включает в себя несколько узконаправленных API:

DirectDraw обепечивает использование аппаратных средств ускорения обычной двумерной графики.

Direct3D – отвечает за работу графической системы в режиме создания трехмерного изображений.

DirectInput обеспечивает аппаратно независимый ввод информации в РС через клавиатуру, мышь и джойстик.

DirectPlay-используется при совместной игре на нескольких РС в сети через параллельный или последовательный порты.

DirectSound – управляет использованием звуковых ресурсов РС.

DirectX является жестко регламентированным закрытым стандартом, не допускающим в себе никаких изменений до выхода очередной его версии.

  OpenGL.  Этот API построен на концепции открытого стандарта, имеющий базовый набор функций и множество расширений, реализующих более сложные функции. Производитель Chipset обязан создать BIOS и драйверы, выполняющие базовые функции OptnGl, но не поддержку всех его расширений. Поэтому производители сами пишут драйверы, что порождает ряд проблем.

  ICD-полная версия OpenGL. Обеспечивает максимальное быстродействие, т.к. содержит низкоуровневые коды, обеспечивающих поддержку всех его расширений.

   MCD-усеченная версия OpenGl. Содержит оптимизованный код лишь для некоторых этапов 3D-конвейера.

