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3D grafika Linuxon

A jatékfejlesztok legujabb fegyvertarsai mar Linux alatt is elérheték.

Linuxrdl alkotott véleménye az elmult

évben nagymértékben megvaltozott.
Mara a Linux-alapi gépekre nem csak a ha-
16zati jatékok kiszolgéaldjaként tekintenek:
egyre tobben hasznaljak jatékra is kedvenc
operdcids rendszeriinket. A Linux bedllitidsa
mdr 6nmagdban is nehéz feladat, a jatékosok
dolgat pedig a rengeteg rovidités neheziti
meg. OpenGL, DRI, DGA: tudja valaki, mit
jelentenek ezek? [rasunkban megkisérliink
egy kis fejtagitast tartani e témakorben.

Mi is az OpenGL?

A korképet kezdjiik az OpenGL-lel, ezzel
biztosan taldlkozott mar mindenki a jaté-
kokban vagy a csticsmindségd grafikai al-
kalmazdsokban.

A Silicon Graphics (SGI) éltal fejlesztett,
eredetileg IRIS GL néven futé6 OpenGL
(Open Graphics Library) egy program-
konyvtar, mely megkonnyiti a sikbeli és
térbeli grafikai programozast. A csomag
hamar a grafikai alkalmazds programozasi
feliilet (API-k) szabvanydva nétte ki ma-
gat. A Linux Windows és Macintosh rend-
szereken egyarant elérhet§. Mig a progra-
mozok szdmara az OpenGL fontos munka-
eszkoz, addig a megrogzott jatékosok leg-
inkdbb az id Software Quake sorozatabdl
ismerhetik. Az OpenGL az elsé rész 6ta

a Quake leképezdmotorjanak része. Itt fé-
nyesen bizonyitotta, hogy elképeszts jaté-
kokat is irhatunk segitségével. A szabvany
egyik f6 elve a nyitottsag: az OpenGL
minden operacids rendszertél és grafikus
feliilettd] fiiggetlen, innen ered a neve is
(nyilt grafikus konyvtar).

Ha az OpenGL-t barmilyen operaciés rend-
szerben hasznalni kivanjuk, valakinek meg
kell irnia a sziikséges eljarasokat, melyeket
aztan az OpenGL program meghivhat. Ha
azonban az OpenGL nevet szeretnénk ra-
akasztani a programunkra, a név hasznalata-
nak jogat is meg kell vasarolnunk az SGI-t6l
vagy a Microsoftt6l. A megvésarolhat6 cso-
maggal egy SI (Sample Implementation) ne-
vii mintaalkalmazdst kapunk, C nyelven 1rt
forraskédjaval egyiitt. Ennek alapjdn egy
felkésziilt programozé elkészitheti sajat fe-
lilletén fut6 OpenGL konyvtarat. Mivel az
OpenGL nyitott szabvany, az SI beszerzésé-
re nincs is sziikség. Hasonléan gondolkod-
tak a Mesa fejlesztdi is, ugyanis termékiiket
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teljesen az alapokrél indulva, az OpenGL
szolgdltatdsait lemasolva készitették: meg-
irdsdhoz egyetlen SGI-tSl kapott program-
sort sem hasznaltak fel. Az OpenGL védjegy
hasznalatahoz természetesen ekkor is sziik-
ség van az SGI-vel kotott szerz6désre, s az
4j véltozatot az OpenGL szabvényra felii-
gyeld szakmai testiiletnek, az ARB-nek is be
kell mutatni. Az ARB (Architecture
Research Board) eredetileg szamit6gépeket
gyart6 cégekbdl és az SGI-bdl allt, mara
azonban néhany olyan cég is tagja, amelyek
jatékokhoz sziikséges részegységeket gyar-
tanak. Erdemes megjegyezniink, hogy az
OpenGL-t az SGI fejlesztette ugyan ki, de

a feliigyeld bizottsagban mar csupdn egy tag
a tobbi kozott.

Az SGI nemrégiben adta ki az SI-t, ennek
segitségével barmilyen szdmitégépre elké-
szithet§ a grafikus konyvtar. E véltozat szin-
te teljesen megegyezik a grafikus kartydkat
fejleszt6 cégek szamara atadott forraskod-
dal. Bar az SI allitélag nyilt forraskédd, ez
nem teljesen igaz. Cikkiink megirasasakor
az SI szerz6dése még j6 néhany olyan ele-
met tartalmazott, amelyek megakadalyoz-
zdak, hogy a csomag teljesen nyiltta valjon.
Sokak szdmadra az OpenGL egyet jelent a
grafikai gyorsitassal. Bar tényleg ragyogdan
kihasznalja a komolyabb kartyédkat, az
OpenGL-re irt programok futtatdsdhoz nin-
csen sziikség gyorsitokartydra. Ugyanis ezek
a programok e kartyak nélkiil is ugyanazt

a képet rajzoljak ki, természetesen joval las-
sabban. Ha az adott gépen elérhet§ a grafi-
kai gyorsitas (tehat egy 3D kartya és a hoz-
z4 tartoz6 meghajtd), akkor az OpenGL al-
kalmazasok gyorsan és simdn futnak, hiszen
a sziikséges szamitasokat ekkor a kartya
végzi el. Az OpenGL szolgaltatasait nem
minden grafikus kartya tdmogatja szdzszaza-
1ékosan. Ha a grafikus konyvtar egy, a kar-
tya 4ltal nem tdmogatott miveletet észlel,
akkor azt programbdl, a kdzponti processzort
terhelve végzi el. Példaul a Transform &
Lighting (T&L) nevid szolgaltatast a legtobb
kozismert gyorsitokartya sem ismeri, ilyen-
kor az OpenGL hdromszogeléssel és kiilon-
boz6 eljardsokkal oldja meg a helyzetet.
Sziiletése 6ta az OpenGL-en szamos bdvi-
tést hajtottak végre, jelenleg az 1.2 valto-
zatnal tart. A Linux alatt a leggyakrabban
hasznélt OpenGL-valtozat a Brian Paul
vezetésével kifeljlesztett Mesa.

Mesa: a nyilt forraskodi OpenGL

A Mesa az OpenGL szerzddés nélkiil készi-
tett valtozata, ezt Linux, Windows és
Macintosh operécids rendszerben egyarant
hasznélhatjuk. 1995-6s induldsa 6ta egy ku-
tatécsoport fejleszti, melyet Brian Paul ve-
zet. A Mesa ingyenes és nyilt forrask6du,
azaz barki, akinek kedve van hozza, atiiltet-
heti egy masik operaciés rendszerre. A leg-
fontosabb, hogy a Mesa hasznalatdval

A Heavy Gear Il és a Quake Il egyszerre fut

barmilyen OpenGL alkalmazést futtathatunk.
A Mesaval az eszkozokben rejl§ gyorsitas is
kihasznalhatd, példdul egy 3dfx kartya tulaj-
donosa letoltheti és telepitheti a Glide SDK-t
a 3dfx honlapjarol. A Mesa tjraforditasakor
érzékeli a telepitett Glide fejlécallomanyo-
kat és konyvtdrakat, a 3dfx kértya ezutdn
hasznalhatja az OpenGL gyorsitasi lehetSsé-
geit (a Glide 2.x segitségével).

A Mesat is szamtalanszor b8vitették mar,
akdrcsak az OpenGL-t, igy a Mesa 2.x az
OpenGL 1.1 szabvanyt, a Mesa 3.x pedig az
OpenGL 1.2-t, ezenkiviil a GLUT és a GLU
szabvanyokat is timogatja.

Van tehat az OpenGL, melynek egy nyilt
valtozata a Mesa. Most nézziik meg, hogy
mi kapcsolja 6ssze az OpenGL-t az X Win-
dows rendszerrel.

GLX: az OpenGL és az X Windows

Az OpenGL géptdl, operacids rendszertdl
és grafikus feliilettdl is fiiggetlen. Hasznala-
tdhoz tehat valamilyen médon egy grafikus
feliilethez kell kapcsolnunk. Ez a kapcsolat
lehet6vé teszi az olyan feladatok elvégzését,
mint példaul egy ablak helyének megtala-
lasa vagy a bemend adatok feldolgozasa.
A Linux- és Unix-rendszerek esetében ezt
a GLX nevd konyvtar teszi lehetévé
(Windows alatt a WGL hasznélatos).




Vagy inkédbb ugy fogalmaznank, a GLX
segitségével megoldhatd, hogy az OpenGL
egy tetszleges X képernydt hasznaljon.

A Linuxhoz haszndlatos GLX az SGI 4dltal
1999. februdrjaban kiadott forraskédon
alapul. Néhdnyan talan mér a Utah-GLX
kifejezésbe is belebotlottak, igy most essék
sz6 errdl kicsit b&vebben.

Utah-GLX

A Utah-GLX célja, hogy az XFree86 3.3.x-et,
az OpenGL-t és az djabb grafikus kartyakat
(Matrox G400/G200, ATI Rage Pro/Rage
128) egyiitt hasznalhassuk. A Utah-GLX
meghajtdja a gyorsitast legtobbszor kozve-
tett leképezéssel éri el, azonban ez a médszer
— ahogy a késébbiekben latni fogjuk — bizo-
nyos esetekben csokkentheti a teljesitményt.
A Utah-GLX-nek koszonhetSen valésitottak
meg a grafikus gyorsitast a PPC processzoros
Linux gépeken, valamint a laptopokon egy-
arant. Mindkét esetben az ATI Rage Pro gra-
fikus kartyat hasznaltak.

Az XFree86 4.0 megjelenésével remélhet-
jiik, hogy a Utah-GLX-et hamarosan koz-
vetlen leképezéshez (DRI) is felhasznalhat-
juk. A kozvetlen és kozvetett leképezés ko-
z0tti kiilonbségek tisztdzasdra most ismét
kovetkezzék egy kis magyardzat.

Kozvetett és kozvetlen leképezés

A két médszer kozott az adatfeldolgozas
menetében van kiilonbség. Minél kevesebb-
szer kell a grafikus adatokhoz nytlni, anndl
gyorsabban jelenhet meg a kép.

A kozvetett leképezésnél az adatok elGszor
az alkalmazasbol az X kiszolgaléhoz keriil-
nek, mely ezutdn a kartyahoz tovabbitja azo-
kat. Ez természetesen idGveszteséggel jar,
hiszen az X kiszolgdléra kiildés el6tt az ada-
tokat a megfelel formatumra kell alakitani,
majd az X kiszolgdlonak is dtalakitast kell
végeznie, mielStt a kép a monitorra kertilne.
Sikbeli grafikdk esetében ez a sebességcesok-
kenés elhanyagolhatd, de a manapsag gya-
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kori 3D-s alkalmazésok jelentSsen lelassul-
nak a kozvetett leképezés kovetkeztében.

A kozvetlen leképezés az alkalmazas szama-
ra lehetGvé teszi a grafikus kértya kozvetlen
elérését, ennek koszonhetSen az X kiszolga-
I6nak ilyenkor sokkal kevesebb munkat kell
végeznie. E mddszert — mely a DRI (Direct
Rendering Infrastructure) néven ismeretes —
a Precision Insight fejlesztette ki, és az
XFree86-ban is helyet kapott.

Most végre ratérhetiink a titokzatos DRI tar-
gyaldsdra: megvizsgaljuk, milyen el6nyok-
kel jar e mddszer haszndlata a Linux-fel-
hasznaldk szamara.

DRI: hiztonsag,

meghizhatésag, gyorsasag

A DRI lehetdvé teszi, hogy az alkalmazas
biztonsdgosan és hatékonyan érje el a kar-
tyat. Az Utah-GLX-szel ellentétben haszna-
latdhoz nincs sziikség magas szintd felhasz-
ndl6i jogokra: a munka nagy részét maga az
alkalmazis, és nem az X kiszolgdl6 végzi.
A DRI harom része: egy kiilonleges X ki-
szolgald egy, a kozvetlen leképezést végre-
hajto iigyfél és egy eszkozmeghajtd, mely
a rendszermagba épiil be. A leképezdmotor
tovabbi elemekbdl épiil fel: valamely
OpenGL-viltozatbdl (dltaldban Mesa),

a GLX-bdl és Linux-kozeli, de gépfiigget-
len meghajtokonyvtarakbol. A rendszer-
magba épiilé meghajté kozvetlen memdria-
hozzaférést (DMA) enged a grafikus kartya
szdmdra, s ugy készitették el, hogy a tovab-
biakban a rendszermag médositdsdra csak
nagyon kiilonleges esetben legyen sziikség.
Egyszéval: a DRI a grafikus gyorsitas elsd
muikodSképes megvaldsitasa. Hasznélatdhoz
nincs sziikség kiilonleges felhasznal6i jogok-
ra, biztonsdga pedig jéval meghaladja az ed-
digi megolddsoknal tapasztalt szintet. Mind-
emellett a DRI az XFree86 része, igy szamos
probasorozatban ellendrizték mikodését.
Ezenkiviil magaban hordozza az XFree86-nal
megszokott lizembiztonsagot is. A DRI lehe-
t6vé teszi, hogy nagy erdforrds-igényd alkal-
mazasokat (magas szintd grafikai tervez&rend-
szerek, 3D-s jatékok) futtassunk Linux alatt.

Egyéh finomsagok

A DRI, az OpenGL, valamint a Mesa kife-

jezéseken kiviil olvaséink bizonydra mas

titokzatos roviditésekkel is taldlkoztak ed-
digi linuxos palyafutdsuk soran. Ne hagyjuk
ki ezeket sem!

e GLUT - A GLUT alapjat a Mark Kilgard
altal kifejlesztett aux konyvtar képezi,
mely eredetileg az dltala irt OpenGL
Programming for the X Window System
cimd konyv példdinak futtatdsahoz késziilt.

e DGA - A DGA (Direct Graphics
Architecture) nem gyorsitas, csupan az X

kiszolgald egyszerd bGvitése, mely lehe-

tévé teszi a képernydmemoria kozvetlen
elérését az alkalmazdsok szamara. Hasz-
nalatdhoz magas szintd jogosultsagokra
van sziikség. Az XFree86 4.0 a DGA
2.0-s valtozatat tartalmazza, ez mar elér-
hetévé tesz némi gépszintd gyorsitast, de
csak a 2D-s grafikai alkalmazasok ese-
tében. A DGA ezenkiviil az egér és a bil-
lentytzet jeleinek kozvetlen olvasdsaban
is az alkalmazds segitségére lehet. Alap-
esetben ugyanis ezek a jelek eldszor az
X kiszolgalohoz érkeznek, s csak innen
keriilnek tovabbitasra a program felé.

e VidMode — A VidMode b&vités segitsé-
gével az alkalmazds barmikor lekérdez-
heti az X kiszolgdl6 4ltal tdimogatott
képernyémoddokat (frekvencia, felbontis,
szinmélység stb.), és ezek kozott valtani
is tud. Altalaban olyan jatékok haszndl-
jak, amelyek futdsdhoz egy adott képer-
nyémddra van sziikség, az X kiszolgalo
éppen haszndlt modjatdl fiiggetleniil.

e Glide — A Glide egy, a 3dfx altal, sajat
Voodoo sorozatu kartyaihoz kifejlesztett,
teljes képernyds, gépszintd gyorsitast
nyujté APIL. A régebbi, gyorsitast hasz-
nalé jatékok alkalmazzik, ilyen példaul
a Tomb Raider is. Az OpenGL 4ltaldnos
sikerével a Glide jelentSsége egyre csok-
ken, ennek hatdsara a 3dfx nemrégiben
nyiltta tette a forraskédot.

Akkor foglaljuk dssze...

Az OpenGL tehat egy grafikus konyvtar,
olyan eljarasgydjtemény, mely a térbeli gra-
fikak megjelenitését segiti eld. Linux alatt

a Mesa teszi lehetvé az OpenGL alkalma-
zasok futtatsat, ezeket pedig a GLX han-
golja ssze az X kiszolgdléval. A még min-
dig XFree86 3.3.x-szel dolgozé felhasznalok
a Utah-GLX haszndlatdval helyettesithetik
az XFree86 4.0-t és a DRI-t. Az XFree86
4.0 azonban jéval nagyobb teljesitményt és
megbizhatdsagot jelent.

Reméljiik, ezen Osszefoglald cikk segitett
eloszlatni a Linux 3D gyorsitdssal kapcsola-
tos sotét foltokat. J6 jatékot és eredményes
munkat mindenkinek!

Daryll Strauss 15 éve dolgozik Unix-rend-
szerekkel, 1995 6ta pedig a Linuxszal.
Ezen id6 alatt kulonleges filmes hatasok
készitésével és nyilt forraskdédu 3D-alkal-
mazésokkal foglalkozott. Jelenlegi
munkaaddja a VA Linux Systems.

Matt Matthews az NCSU PhD 6sztondi-
jas hallgatoja. 1999 nyara 6ta tartozik

a Linux-felhasznéalék népes taboraba.
Szivesen prébal ki U] jatékokat és
grafikus kartyakat; az eredmények

a < http://www.linuxgames.com hon-
lapon jelennek meg.
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