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Alternativni metody vyuky

Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je vytvoreni vyukového CD na téma grafickych
karet a 3D akceleratorli pro nejpouzivanéjsi pocitacové platformy, a to s
dirazem na dnes nejrozsirenéjsi platformu PC. Toto CD je koncipovano jako
vyukovy prostfedek tohoto a souvisejicich témat na Technické Univerzité
v Liberci a to bud' vtéto podobé (tj. celého CD), jakozto pomicka pro
prednasejiciho lektora, nebo jako samostatna prezentace v ramci

internetového vzdélavani E-learning.

Obsahem je vyvoj grafickych prostfedku pocitacu od éry tzv. 8 bitl z
pocatku osmdesatych let pres 16 a 32 bitové pocitace riznych platforem az po
dne$ni grafické karty a 3D akceleratory pro pocitace platformy IBM PC. Také
jsou zde popsana feseni profesionalnich grafickych systému, které predstavuje

predevsim firma SGI se svoji platformou (Silicon Graphics Incorporated).

Snahou bylo vytvorit nejen strucny prehled, ale interaktivni dilo obohacené
0 vstficné uZzivatelské rozhrani, nazorné ukazky k danému problému v podobé
obrazk(, videi a demo programu. To vse se zvazenim rozumného poméru

hloubky vs. chytlavosti tématu.

Vzhledem k obsahlosti problému je pravdépodobné, Ze s prichodem
novéjsich technologii bude i tato prace pozdéji aktualizovana k zachovani

Uplnosti tématu.



The Alternative methods of education

Abstract

The aim of this Bachelor Thesis is to make education CD to the topic of
graphics cards and 3D accelerators for most used computer platforms with an
emphasis on today most common PC platform. This CD is drawn up as an
education instrument of this and elsewhere themes on Technical University
Liberec and respectively in this shape (as a whole CD) as an education
instrument for a professing lector, or as a separated presentation in internet

education called E-learning.

It contains development of computer graphic abilities from the 80 s era 8
bit computers, through different platforms on 16 and 32 bit computers to
modern graphics cards and 3D accelerators for PC platform. There are also
described solutions of professional graphic systems which represents
particularly SGI (Silicon Graphics Incorporated) company with their own

specific platform.

Goal was to make not only text summary but also interactive CD with
bonus in user friendly interface, illustrated with many pictures, some videos
and demos. Everything with sense on proportion between depth vs. attraction

of this theme.

With sence to comprehensiveness of problem is probable that this work
will be actualized later for keeping this theme fullness.



Klicova slova - The key words

Vyukové CD

Education CD

Graficka karta

Graphic card

3D akcelerator

3D accelerator

Pocitacova platforma

Computer platform

E-learning

E-learning

Interaktivni

Interactive

Uzivatelske rozhrani

User interface

Demo programy

Demos

6



Prohlaseni

Byl jsem seznamen s tim, Ze na mou bakalarskou praci se plné vztahuje
zakon €. 121/2000 o pravu autorském, zejména § 60 (Skolni dilo).

Beru na védomi, Ze TUL ma pravo na uzavieni licencni smlouvy o uziti mé
BP a prohlasuji, Ze souhlasim spripadnym uzitim mé bakalarské prace
(prodej, zapUjceni apod.).

Bakalarskou praci jsem vypracoval samostatné s pouzitim uvedené
literatury a na zakladé konzultaci svedoucim bakalarské prace a
konzultantem.

Y
~J
3
rJ
-

Datum:

Podpis: Lo~



Podékovani

Touto cestou bych chtél podékovat vedouci bakaldrské prdce
RNDr. Kldre Cisarové za trpélivost a pomoc prfi zpracovdni této
bakaldrské prdce a Ing. Pavlovi Tisnovskému za poskytnuti mnoZstvi
uZitecnych podkladd.

Samozrejmé mé diky patfi také celé mé rodiné za vsestrannou

podporu pri mém vysokoskolskem studiu.



Obsah

e al,) ) Aarian Gl . ot e B v 1
121 Obsah Prezentace it o cornali sre e et sl iaUne s s s s v 12
1315 GraficKe prostred R POCIGIE s it s e e s 12
1.2 Pocatky moderni historie grafickych karet - 8 bit pocitace........... 14
1.3 Nastup vnitfné 32-bit procesor( Motorola 68xxx a jejich vyuziti.... 15
1.3.1  Strucna historie pocitacl Fady AMiga.......cc.oeuveneuinnirneanss 17
1.3.2  Strucna historie osobnich pocitact firmy Atari...........coceuue. 18
1.3.3  Strucny popis pocitacl Apple po ére 8-bitl..........ccverereernns 19

1.4  Historie vyvoje grafickych karet na osobnich poéitacich IBM PC..... 20
1.4.1  Funkce, parametry a pripojeni grafickych karet.................. 22
1.4.2  Konkrétni grafické karty popsané dle ¢asového vyvoje.......... 23
1.4.3  Akceleratory urcené pro vizualizacni a grafické algoritmy...... 25
1.4.3.1 Grafické akceleratory podporujici vykreslovani 3D povrchil. 26
1.4.3.2 Programovatelné grafické akceleratory...........cccceevvanns 26

1.5  Vykonné grafické subsystémy na pracovnich stanicich ................ 9
156 Dodatecne INTOMMACE i ciisai vesassiismise s o maaty S e ST 31

2 VVIODa PYEZENTACE wissiseivinasis sassisussstetivnnessnsiirmatsrasns sastonanens 32
2.10 NUDET ProBrailiths s s idsns sessss it saismoyes sonsdiys ey tadssenisanwsang 32
2.2 Uzivatelské rozhrani Microsoft PowerPoint 2007 ..........ccceuunnene. 33
2.3 1 Popis WIraDY PreZentate iy s varee-us iivesiiess finssisas siassiios i 37

3 AIrOba AEOTUNCL a v s sasns e iois s s e e onl s s i shewes 1 S EETCUID 39
3 S hAr prograIEVACTND VKA e i, e e o R 39
3.2 Fopis SAMOIe oDV ol e Lo s v St SR 40
3.3  Zaclenéni autorunu do struktury CD.......ovvvvvivincninneneneieinanenes 41

4. SoftWaroVA POAPOra...s-stssinsssriasosssunsreransunsssruosbvsbnsestasnisansnnsy 43
e T B e v e 4
e (U A Lo L e e e e O T TR P LR R I e s P S 45



Seznam obrazku

Bbrazek: 1 o OO N ) s e 14
Ohrazek:1:2Motarota 6B 000 o O S L 16
Obrazek 1.3 Commodare Amiga 12000 c il cn v s s A 17
Obrazek 1.4 Apple Macintosh z roku 1984 ..........ccceeeiiiiaiiinirainencrnanannes 19
Obrazek 1.5 Graficka‘karta Herkules oo i ian it s 24
Obrazek 1.6 graficka karta ATl (Sapphire) Radeon x1950Pr0........cvevueuennes 28
Obrazek 1.7 server firmy SGI s architekturou Onyx3000........ccccuienninennnns 30
Obrazek 2.1 UZivatelské rozhrani Microsoft PowerPoint 2007 ...........cc..evee 34
Obrazek 3.1 Spusteny programaltorin.exXel s soii s ase s tensetsute o, 40

10



Uvod

Grafické karty a 3D akceleratory (potaZmo integrované grafické cipy) jsou
soucasti vétsiny platforem dnesnich pocitacl a jsou to pravé ony, kdo se
staraji o zprostfedkovani grafického vystupu na obrazovky nasich pocitacd.
Jak jiz bylo zminéno, (kolem této bakalafské prace je priblizit interaktivnim
zplsobem toto téma a tim vytvorit pomdcku pro vyukové Gcely.

Tato pace je pak pojata jako Gkol vytvorit vyukové CD na dané téma.
K realizaci je vyuZit program Microsoft PowerPoint, a v ném je vytvorena
obsahla a znacné interaktivni prezentace. Vzhledem k této interaktivité je
mozZné souvisejici bonusy v podobé videi, her a demo programu shlédnout jak
z prostredi této prezentace, ktera je pro to uzplsobena, tak je shlédnout
nezavisle na rozhrani vytvorené prezentace jako datovy obsah pfitomny
v adresarové strukture tohoto CD. K celkovému uzivatelskému pohodli byl
v programovacim jazyce Borland Delphi vytvoren autorun s prehlednym
rozhranim, diky némuz je ovladani CD intuitivni a prehledne.
K bezproblémovému prochazeni celého obsahu je zde obsaZena také podpora

pro viechny elementy CD.

Vprvni kapitole je popsan obsah prezentace a jeji stavba spolu s
priblizenim d(vodd, které vedly ke zvoleni pravé takovéto stavby.
Nasledujici kapitola se vénuje popisu samotneho programu Microsoft
PowerPoint verze 2007, v niz byla vytvorena stézejni cast této prace. Kapitola
popisuje uzivatelské prostredi tohoto programu, jeho specifika a zaludnosti,
které se objevily pri vytvafeni této prace, a nékteré dalsi dileZité poznatky.
Predposledni kapitola popisuje vytvoreni autorunu ktéto prezentaci v jiz
zmifovaném programu Borland Delphi, a dale zplsob zapojeni tohoto
programu do struktury CD tak, aby fungoval jako samospoustéci aplikace.
V posledni ¢asti je pak popsana pritomna softwarova podpora pro veskeré

potencialné problémoveé casti obsahu CD.



1 Obsah Prezentace

1.1 Grafické prostredky pocitacu

Obsah prace je vénovan historii vyvoje grafickych zobrazovacich prostfedki
na osobnich pocitacich i na vykonnych pracovnich stanicich. Nas prehled
téchto dilezitych casti pocitacl zacneme v pocitacovém pravéku a skoncime
popisem moznosti novych grafickych akceleratorl s programovatelnym

zobrazovacim retézcem.

Prvni Cast je vénovana popisu grafickych prostredki pocitach. Myslenka, ze
pocitac je moZné vyuzit i pro generovani obrazu, pravdépodobné napadla jiz
tvirce prvnich elektronickych vypocetnich systému, protoze prvni pokusy o
jeji praktické naplnéni sahaji az k samotnym pocatkim vypocetni techniky.

Vyvoj grafickych prostredku pocitact vsak zacal asi v prvni poloviné
Sedesatych let dvacatého stoleti. Tehdy se zacaly pocitace ve velké mire
vyuzivat pri zpracovavani védeckych dat. Zadavani a vystup téchto dat,
poprfipadé vypoctl v Ciselné podobé, je vsak pro ¢lovéka malo srozumitelny a
prehledny, zvlasté pokud jsou mezi sebou tato data urcitym zplsobem

provazana.

Ukazalo se, Ze je mnohem srozumitelnéjsi a nazornéjsi prevést Ciselné
informace na informace grafické, a ty nasledné zobrazit (napfiklad formou
grafu, barevné mapy, symbolu ¢i barevného zvyraznéni) bud' na obrazovku

pocitace nebo pomoci tiskaren a plotterti na papir apod.



Informace podané grafickou formou jsou z velké ¢asti nezavislé na jazyku.
Jako priklad mizeme uvést to, Ze porozumime dopravnim znackam kdekoliv
na sveté. Nékteré grafické symboly jsou prakticky pro viechny kultury zndmé
bez dalsiho vysvétlovani.

Pro komunikaci mezi clovékem a pocitacem slouzi grafické prostiedky
pocitacd. V této praci se nachazi popis grafickych prostfedki tvoricich obraz,
ktery se mize dynamicky ménit a vytvaret tak r(izné animace. Nebudou nas
tedy zajimat tiskarny, plottery ani dalsi pridavna zafizeni tisknouci grafickou
informaci, kterou jiz nelze jednoduse ménit.

V podkapitolach jsou pak popsana (vodni témata tykajici se této
problematiky, dalo by se tedy fici, Ze nejdrive jsou zde popsany dlvody a
okolnosti vzniku grafického rozhrani pro pocitace a dale jsou popsany: vyznam
grafického vystupu pocitacli a oblasti jeho nejcastéjsiho pouziti, rozdéleni
grafickych periferii, zplsob vytvareni obrazu na monitor a rozdéleni typu
monitorl z konstrukéniho hlediska. TudiZ jsou zde popsany Gvodni informace
nutné k pochopeni nasledujicich kapitol s popisem danych grafickych
prostiedki konkrétnich pocitacd.

Pozn. Stoji za zvaZeni, zda-li se zabyvat dalSimi méné castymi alternativami
béznych zobrazovacich prostiedkid, které napriklad predstavuji vektorové
zobrazovace. Oviem vzhledem k jejich de facto nulovému vlivu na dnesni
moderni grafické zobrazovaci prostredky jsem se rozhodl omezit tyto, dnes jiz

nezajimave alternativy, na minimum.



1.2 Pocatky moderni historie grafickych karet - 8 bit
pocitace

Osmibitové pocitace, jenz byly uvedeny na trh koncem 70. let minulého
stoleti, zplsobily svou nizkou cenou a Sirokou dostupnosti prevrat v nasazeni a
pouziti vypocetni techniky, véetné pocitacové grafiky. Tvlrci téchto pocitacl
byli postaveni pred nelehky (kol, se skromnymi prostredky vytvorit systém,
ktery by umoznil praci s interaktivni pocitacovou grafikou.

V této podkapitole budou uvedeny vlastnosti nékolika domacich poéitacd,
které tuto problematiku resi rozdilnym zpusobem. At uz se jedna o pocitace
zalozené na mikroprocesoru MOS 6502 predstavujici pocitace Apple, dale
pocitace Atari této éry, pak legendarni Commodore Cé4 (viz obrazek 1.1)
s grafickym cipem VIC Il az nakonec po pocitace sira Sinclaira zalozené na
Zilog-u Z80. K dotvoreni celkového obrazu, jakych schopnosti tyto pocitace
dosahovaly, je prilozena spustitelna replika jedné dobové hry,
preprogramovana na spustitelnou flash animaci pro bezproblémovy chod na
nynéjsich PC (konkrétné se jedna o hru Kaboom). Také je zde video zaznam

demo programu, ktery je téZ urceny pro tyto pocitace.

Obrdzek 1.1 Commodore C64



1.3 Nastup vnitfné 32-bit procesort Motorola 68xxx
a jejich vyuziti

Tato kapitola je vénovano pocita¢im zaloZzenym na procesoru Motorola
68xxx. Detailné se budeme zabyvat zejména pocitaci fady Amiga, ale i
primym konkurentem - poéitaci Atari Fady ST.

Mikroprocesory rady Motorola 68xxx sehraly ve vyvoji vypocetni techniky
velmi vyznamnou roli. UZ pouze fakt, Ze vznik téchto procesorli se datuje
rokem 1979 a jejich vyroba byla firmou Motorola ukoncena teprve v roce
2000, vypovida o kvalitnim a promysleném navrhu. Dnes jsou procesory této
rady vyrabény firmou Hitachi, ktera licenci koupila v roce 2001.

Jiz v roce 1982 byl vytvoren zakladni ¢ip Motorola 68000, jehoZ taktovaci
frekvence se pohybovala okolo 8 MHz (z dlvodu synchronizace video signalu se

v nékterych pocitacich tato frekvence snizovala ¢i naopak zvysovala).

Tyto mikroprocesory byly jiz od svého pocatku vytvareny jako
tficetidvoubitové, inZenyfi z Motoroly tak zabranili komplikacim v
architekture 16/32, ktera je dodnes patrna v konkurencni procesorové radé
Intel x86. Z cenovych a konstrukcnich dlivodd (bitova Sirka sbérnic, pouzitych
pamétovych ¢ipli apod.) se samoziejmé nékteré procesory fady 68xxx
navenek chovaly jako Sestnactibitové ¢i dokonce osmibitoveé, strojové
instrukce véak stale z(stavaly tficetidvoubitové. Plvodni Motorola 68000 méla
vyvedenou 24bitovou adresovou sbérnici a Sestnactibitovou datovou sbérnici.
Levnéjsi varianta Motorola 68008 méla adresovou sbérnici 18bitovou a datovou
sbérnici ziZenou na pouhych osm bitl. Naproti tomu Siroka varianta, kterou
pfedstavuje napriklad Motorola 68020 nebo Motorola 68030 je plné

tricetidvoubitova.



Neni divu, Ze se po viech stranach kvalitni procesory Motorola 68xxx
osazovaly do mnoha typd pocitacl, napfiklad do zde popisovanych Amig a
Atari fady ST, ale i do nékterych typu pocitaci Apple a grafickych stanic se
systémem Unix (zde s komplikaci v podobé feseni podpory virtualni paméti).

Z téchto dlivodd se nasledujici kapitola bude zabyvat hlavné témito
pocitaci, jelikoz byly na svoji dobu opravdu velmi vyspélymi stroji a jejich
grafické schopnosti byly napriklad u popisovanych Amig opravdu profesionalni.
Dodnes jsou nékteré vlastnosti téchto pocitacli neprekonany. Jedna se
napriklad o synchronizaci s externim video signalem popfipadé systém designu
celého chipsetu.

Obrdzek 1.2 Motorola 68000

(konkrétné jeji klon uréeny pro pocitace Apple)



1.3.1  Strucna historie pocitaé fady Amiga

Vtéto kapitole je uvedena struéna historie pocitacd Amiga firmy
Commodore, proto zde jsou popsany spise jen stéZejni modely této platformy.
Snahou je vysvétleni komunikace mezi mikroprocesorem a grafickym &ipem,

protoze se jednalo o unikatni systém vytvafeni grafiky timto zplsobem.

Nasledujici ¢ast se vénuje takzvanému OCS - Original Amiga Chipset, ktery
byl montovan do mnoZstvi pocitacl této éry a platformy. OCS predstavoval
velmi sofistikovany systém nékolika Cipt, které pracovaly relativné nezavisle
na CPU a umoziiovaly tak vytvareni rdznych grafickych i zvukovych efektu
prakticky "zadarmo”, protoze mikroprocesor mohl provadét rizné podpurné

vypocty, a o zobrazovani a zvuk se staraly Cipy z OCS samostatné.

Taktéz je zde popsan nasledny rozsifujici ¢ip ECS - Enhanced Chip Set a
také AGA - Advanced Graphics Architecture, jenz sice byly znacnym
vylepsenim grafickych schopnosti téchto pocitacli, presto vzhledem k dobé
svého vzniku jiz nebyly tak prevratnymi pociny. Posledni zminka patfi
FastRAM, obdobé klasické RAM, jak ji zname z PC.

K dotvoreni celkové predstavy, jakych grafickych schopnosti tyto pocitace
dosahovaly, jsou zde pfiloZzeny ukazky v podobé dvou videi z demo programi,
které byly urceny pro tyto poéitace, a také 2 spustitelné hry. Hry, stejné jako
ukazky, byly vybrany ucelné, protoze nejlépe a nejrychleji vystihuji

maximalni schopnosti téchto pocitacu.

Obrdzek 1.3 Commodore Amiga 1200
( klasicky predstavitel pocitac této platformy)



1.3.2  Struéna historie osobnich po¢ita¢a firmy Atari

Vteto kapitole pokracujeme popisem grafickych schopnosti osobnich
pocitacl a grafickych stanic zaloZenych na mikroprocesorech Motorola Fady
68xxx. Popiseme si také zajimavy systém Atari ABAQ, ktery je zaloZeny na
kombinaci procesor( Motorola fady 68xxx a transputerti Inmos T800.

V predchozi Casti jsme popisovali technické parametry pocitaci znacky
Amiga. Ve stejné dobé (tj. zhruba od roku 1985) se také vyrabély a prodavaly
pocitace konkurencni znaCky Atari, které byly zaloZeny taktéZz na
mikroprocesoru Motorola 68xxx. Vzajemné porovnani technickych a zejména
grafickych moznosti pocitaci Atari a Amiga tedy bude jisté zajimavé, uz jen
vzhledem k dlouholetému obchodnimu soupefeni obou firem, které vsak

nakonec stejné (a nejenom ony) podlehly “syndromu PC".

Tento vylet do pomérné nedavné pocitacové historie zacneme u zakladnich
modelt Atari ST a pres pracovni stanici Atari TT se dostaneme az k velmi
zajimavému stroji Atari ABAQ, ktery ve své dobé konkuroval dokonce i

profesionalnim pracovnim stanicim firem Sun a SGI.

Pozn. Podobné jako u pfedchozi kapitoly jsou zde popsany jen stézejni
modely pocitacl této éry a také zde jsou nazorne ukazky grafickych
schopnosti téchto strojli, oviem zde v podobé obrazki. Vzhledem ke stari a
mensi rozsifenosti se nepodarilo zajistit jakekoliv freewarove ukazky
v pohybu. Pfesto ale prilozené obrazky i timto zplsobem dokaZi urcitou

predstavu vytvorit.



1.3.3  Strucny popis pocitacl Apple po éFe 8-bitd

Tato Cast se zabyva pocitaci vyrabénymi americkou firmou Apple. Jedna se
zejmena o legendarni Macintosh a jeho nasledovniky. Nejdfive jsou oviem
popsany Cisté 16-bitové pocitace Apple 1IGS a Apple Lisa, z nichz druhy
jmenovany jako prvni prinesl ideu multitaskingu a operacniho systému s GUI
(Graphical user interface) primo na stoly Fadovych uZivateld.

Jako jiz tradicné i zde je pak nazorna ukazka grafickych schopnosti téchto
pocitacl, zde znovu v podobé screenshotli z aplikaci urcenych pro tyto
pocitace.

Dalsi pocitace firmy Apple zde nebyly popisovany vzhledem ke dvéma
faktoram:

> Orientace firmy pouze na americky trh a z toho pramenici mala
rozsirenost v nasich koncinach.

» Pozdéjsi spoluprace s firmou IBM a orientace hardwaru téchto
pocitaci na platformu x86, dale popisovanou v nasledujicich

kapitolach.

Obrdzek 1.4 Apple Macintosh z roku 1984
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1.4 Historie vyvoje grafickych karet na osobnich
pocitacich IBM PC

V nasledujicich podkapitolach tohoto tématu se budeme vénovat stéZejni
Casti této prace, tj. vyvoji grafickych karet a 3D akceleratord uréenych pro
dnes nejrozsifenéjsi platformu pocitacli PC (personal computer), se kterou
prisla firma IBM.

Bude zde popsan vyvoj od téch nejjednodussich "malovatek” az po high-
endové programovatelné grafické akceleratory pouzivané v soudobych
pocitacich. (viz nasledujici poznamka). Popis jednotlivych typl grafickych
karet zacneme chronologicky, nejprve se tedy zaméfime na velmi jednoduché
karty typu MDA, CGA, Hercules, EGA a VGA, a teprve poté budou popsany
modernéjsi 2D a 3D graficke akceleratory.

Historicky vyvoj grafickych karet na osobnich pocitacich typu IBM PC byl
velmi zajimavy a v posledni dobé i pomérné bourlivy. V dobé uvedeni prvnich
pocitacld PC na trh asi nikdo necekal, Ze se pravé tyto pocitace stanou v
nedaleké budoucnosti stroji, které postupné nahradi profesionalni graficke
stanice od firem Sun a SGI. Grafické moznosti pocitaci PC byly opravdu po
dlouhou dobu velmi skrovné, jedinou prednosti PC oproti konkurenci byla
jejich hruba vypocetni sila, ktera nahradila kvalitni navrh jednotlivych
soucasti pocitace. Oproti mnohdy velmi propracovanym grafickym cipim
dostupnych jiz na osmibitovych a Sestnactibitovych pocitaCich neobsahovaly
prvni PC grafické karty téméf Zadnou funkcionalitu, umély pouze zobrazit

bitovou mapu uloZenou ve své video paméti.
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Pozn. Soudobymi, pfipadné modernimi grafickymi kartami jsou mysleny
grafické karty do roku 2005 véetné. Novéjsimi grafickymi kartami se tato
prace nezabyva a to zdivodu nejednoznacnosti, pripadné kvili absenci
dilezitych technickych parametr(i a materialéi nutnych k pochopeni funkce
téchto karet. Nedostatek téchto informaci je zplisoben predevsim témito
dvéma faktory:

>

‘7

Zamlzovani technologickych informaci o nejnovéjsich cipech vyrobci
(lepe feceno vyvojari), jenz se pouziva jako jejich ochrana pred
konkurenc¢nim bojem a k ziskani ¢asového naskoku na jejich soky.

Prihlédnuti k faktu, Ze jsou tyto vyrobky novinkami na trhu, z ¢ehoz
plyne docasné mala informovanost i jinak velmi dobre
informovanych zdroju, které prfi snaze o co nejCerstvéjsi informace

uvadéji radu polopravd a mytu.

Pokud vezmeme v Uvahu prekotny vyvoj vtomto odvétvi a dale si

uvédomime fakt, Ze tato prace muze byt pozdéji doplnéna o - v té dobé jiz

aktualni a nehypované) - informace, tak je dle mého nazoru cesta

podrobnéjsiho, oviem méné aktualniho dila spravnym krokem.

")

Poceitény vyraz jeni pochazi z anglického slova ,hype", coz je oznaceni pro reklamni

trik. Ve volném piekladu miiZzeme toto slovo preloZit jako ,neovlivnéné reklamou"



1.4.1 Funkce, parametry a pfipojeni grafickych karet

Vtéchto podkapitolach se nejdfive seznamime se zakladnimi a
rozsifujicimi funkcemi grafickych karet a 3D akceleratord. Nejjednodusi
grafickeé karty pouze mapuji ¢ast operacni paméti vyhrazené pro zobrazovani
(takzvané video paméti) a tuto informaci pFenaseji na zobrazovaci jednotku.
Slozitéjsi grafické karty uz obsahuji vlastni pamét a nékteré dokonce
umoZznuji zobrazovat jednoduché objekty samostatné (usecky, kruhy, pismena
atd.). Takovéto slozitéjsi a samoziejmé i drazsi systémy se nazyvaji grafické
akceleratory. Vy$Sim stupném grafické akcelerace je podpora zobrazovani
tfidimenzionalnich téles. Nejvy$sim stupném je pak samostatné zobrazeni
celé tridimenzionalni scény jen pomoci grafické karty.

Dale si popiseme duleZité parametry téchto karet, jako je rozliSeni,
barevna hloubka, obrazova frekvence, velikost obrazové (video) paméti, a

také pripadné moznosti akcelerace.

Poté prijdou na fadu zpusoby pripojeni grafickych karet k pocitaci pomoci
rliznych druhd sbérnic, at’ jiz lokalnich ¢i univerzalnich. Zde budou zminény a
rozebrany vlastnosti vsech, i dnes jiz nepouzivanych, ale presto historicky
vyznamnych, sbérnic. K lepsi predstavé fyzické podoby jsou zde téZ obrazky
s nazornym zobrazenim jednotlivych sbérnic, aby kazdy Ctenar rozpoznal o

jakou sbérnici se jedna, napriklad v jeho domacim pocitaci.

Posledni ztéchto podkapitol se zabyva pripojenim grafickych karet
k displeji pocitace. To je realizovano pomoci riznych druht konektor( a
prenosem signalu (bud’ analogovym i digitalnim zpusobem) k cilenému
displeji, pripadné projektoru. Podobné jako u sbérnic, i zde jsou popsany
historicky dleZité konektory i s jejich popisem. Méné pouzivané i pouze
profesionalni konektory a véci s nimi souvisejici byly pro prehlednost

Vypustény,
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1.4.2  Konkrétni grafické karty popsané dle Easového
vyvoje

Tématem této Casti je popis jednotlivych grafickych karet, kde nejprve
dominovala firma IBM se svymi grafickymi kartami. Vzhledem k ptvodnimu
stylizovani pocitaclli PC jako kancelafskych strojli, byly schopnosti téchto
pocitaci zpocatku opravdu velmi pozadu za konkurenénimi platformami

zalozenymi napriklad na jiz zminéné Motorole 68xxx.

Pozdéjsi vyvoj aplikaci i operanich systémd na PC viak ke grafice
neomylné sméfoval a s tim se také vyvijely grafické karty, které firma IBM
vytvorila a podporovala. Nejdfive bude popsan ¢ip Motorola MC6845, kterym
se prvni karty této firmy inspirovaly, a dale bude jiz popis samotnych IBM a
dalSich karet. Pokud se zaméfime na grafické karty uréené pro PC zakladni
rady, muzeme vysledovat zajimavy trilety cyklus nastupu novych grafickych
karet IBM:

» CGA - 1981
> EGA - 1984
VGA - 1987
» XGA - 1990

Y

Grafickou kartou XGA konéi dlouha série grafickych karet IBM, v dalSich
letech tuto ¢innost prebiraji jiné firmy, coz je snad i dobre, IBM v tomto
odvétvi totiZ zplsobila nemalé zmatky, jak se mizeme dozvédét v pfislusnych
podkapitolach k témto kartam. V pfislusnych podkapitolach budou tyto ale i

mnohé daléi historicky vyznamné karty detailné popsany.

Samoziejmé, Ze popsat do detaild vSechny grafické karty je témér
nemo?né, a tak i zde je popis zaméren na mensi pocet vyznamnéjsich

grafickych karet, o to dikladnéjsi ale bude vyklad.

23



Jako jiz obvykle i zde budou k vyznamnéjgim grafickym kartam pridany
nazorné ukazky jejich schopnosti v riznych podobach. Kromé funkce
demonstrativni jsou také uritym zpestienim a ozvlaitnénim vykladu, které
jsou prikladany z divodu zvy3eni zajimavosti a chytlavosti daného tématu.

Také zde jsou popsany urcité zajimavosti a standardy (napf. standard
VESA), které éru téchto karet symbolizuji. Vzhledem k jejich velkému
mnozstvi a malé duleZitosti tu jsou oviem pouze jen okrajové zminény.

=
]
-
-
s
-
"

Obrdzek 1.5 Grafickd karta Herkules

(konkurent zmifiovanym kartdm CGA a EGA)
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1.4.3  Akceleratory urcené pro vizualizaéni a grafické
algoritmy

Zde popiSeme princip prace grafickych akcelerator urcenych pro
urychleni vizualizacnich a grafickych algoritm(i. Zaméfime se zejména na
akceleratory navrzené pro vykreslovani plosnych vektorovych primitiv,
rastrovych obrazk( a zpracovani videa. Také zde bude zminka o grafickych
cipech pro nezavislé vykreslovani kurzoru mysi.

Nejprve jsou zde ovSem zminény oblasti, ve kterych ma smysl grafickou
akceleraci pouzivat. Poté jsou zde popsany nejcastéji pouzivané nebo jinym
zplsobem zajimavé moznosti grafické akcelerace (tj. urychleni) vybranych
vizualizadnich a grafickych algoritmd. Z hlediska struénosti je zde proveden
urCity vybér, ve kterém je snahou popsat ty nejvice pouzivané Ci

nejzajimavéjsi metody grafické akcelerace.

K nékterym jiz zminénym podkapitolam, jako napriklad graficke Cipy pro
nezavislé vykreslovani kurzoru mysi, bude pridan popis grafické karty typické
pro dany aspekt, na které si priblizime zmifiované problémy. Tato metoda se
osvédcila jako lepsi v porovnani s metodou popisovani strohé vseobecné

teorie.



1.4.3.1 Grafické akceleratory podporujici vykreslovani 3D
povrchi

Po prekonani predchazejicich kapitol se dostavame k soucasnym, jiz
pouzivanym, grafickym akceleratorim, jenz podporuji vykreslovani plosnych
povrchi. Je zde rozebrano ono &asto pokladané ,,a jak to vSechno funguje?”,
spolu s riznymi aspekty tykajici se tohoto tématu.

Konkrétné zde tedy budou popsany nasledujici problémy a podtémata:

» Rozdeleni grafickych akcelerator(i uréenych pro zobrazovani povrchi.
» Moznosti vyvoje grafickych akcelerator(.

> Rozsifeni moznosti grafickych akceleratori. Konkrétné jsou zde popsany
zakladni funkéni bloky soudobych grafickych karet.

» Parametry dnes obvyklého 3D akceleratoru.

Grafické akceleratory urcené pro praci s objemovymi daty.

Y

» Akceleracni karty pro komprimaci a dekomprimaci videa.

1.4.3.2 Programovatelné grafické akceleratory

V této Easti bude popsana teorie této podoblasti grafickych akceleratord. V
predchozim textu byl stru¢né popsan postupny vyvoj grafickych akceleratord
od téch nejjednodussich, které podporovaly pouze praci s plosnymi rastrovymi
& vektorovymi obrazci, az po grafické akceleratory vhodné pro vykreslovani

trojrozmérné grafiky a komprimaci i dekomprimaci videa.

Veskeré dosud popsané typy grafickych akcelerator byly co do rozsahu i
typu poskytovanych funkci rozdilné, mély viak jednu spolecnou vlastnost: ke
komunikaci s nimi slouzila urcitd programatorska rozhrani (API) poskytujici



neménnou sadu funkci, kterou bylo mozné programové vyuzit. Nebylo viak
mozné funkcnost grafickych akceleratord libovolné programové ménit &i
rozsifovat jejich schopnosti.

S postupujicim vyvojem grafickych akceleratorl se zacala kromé jejich
hrubého vypocetniho vykonu zvy3ovat i jejich flexibilita, ktera se projevila
zejména moznosti programovani grafického zobrazovaciho fetézce. Jiz prvni
grafické akceleratory se zabudovanymi grafickymi procesory (GPU - Graphics
Processing Unit) obsahovaly podporu pro programovani, i kdyz tato podpora
byla velmi omezena, jak repertoarem poskytovanych operaci, tak maximalnim
poctem instrukci, které bylo moZné pro aplikaci grafickych operaci vyuzit.
Dnes jsou sice jiZz tendence vratit se zpét k pevnému rozsahu instrukci, ovsem
i tato kapitola je do prace zarazena, protoze znacna cast dnesnich aplikaci
téchto moznosti vyuziva.

Konkrétné zde tedy budou popsany nasledujici problémy a podtémata:

Y

Funkce programovatelnych grafickych akceleratord.

Blokové schéma téchto akcelerator( spolu s popisem funkénich blokd.

Y

> BIlizéi informace o Pixel a Vertex shaderech

v

MozZnosti programovani téchto akcelerétord

") shadery jsou malé programy modifikujici zdkladni vykreslovaci algoritmy a tim

ovliviiuji vykreslovdni vysledné scény
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Pozn. K celému tématu grafickych akcelerator uréenych pro vizualizacni a
grafické algoritmy je zde, jako jiz obvykle, prilozena ukazka grafickych
schopnosti dnesnich jiz popsanych akceleratorii. Kromé videi z jedné nové
hry, ktera vyborné demonstruje nyni slozité popsanou teorii, si zde mizeme
prohlédnout spustitelné ukazky demo programi. Vyskytuje se zde ale
komplikace, a tou je nutna podpora novéjsiho a dostateéné vykonného 3D
akceleratoru pritomného v pocitaci, na némz se tato prezentace spousti. Blizsi
informace o konkrétnich hardwarovych poZadavcich na spuiténi téchto demo
programi, a dalSich naleZitostech, jsou pfitomny na strance obsahujici tyto
programy.

Obrdzek 1.6 grafickd karta ATI { Sapphire) Radeon x1950Pro

(jeden z mnoha predstaviteld modernich grafickyh akge.‘erdtord jenz byly na predchdzejicich
strankdch popisovany)

2
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1.5 Vykonné grafické subsystémy na pracovnich
stanicich

V této kapitole se budeme zabyvat zplsobem zobrazeni tfirozmérné grafiky
pomoci vykonnych grafickych subsystémd pracovnich stanic. Zavitame tedy do
exklusivniho svéta, kde jsou pocitace stale jesté drazsi nez vily s bazénem.

U vykonnych pracovnich stanic se fesi problematika rychlého vykreslovani
trojrozmérnych scén ponékud odlinym zplsobem neZ u bé&znych osobnich
pocitaci fady IBM PC. Zatimco u osobnich potitacti jsou grafické akceleratory
pouze jednémi z mnoha zafizeni pfipojenych na sbérnici a jsou kompletné
ovladany centralni procesorovou jednotkou pocitace, u grafickych stanic je
pouzita odlisna filozofie: graficky akcelerator je, podobné jako centralni
procesorova jednotka a napfiklad i fadi¢ diski a operacnich paméti,
samostatny a na svém okoli do znaéné miry nezavisly vypocetni uzel, ktery je
k dalsim zafizenim pripojen pomoci vhodné navrzené propojovaci sité se
specifckou topologii. Toto reSeni je vyhodné zejména diky velké
skalovatelnosti, protoze vykon jednotlivych zarizeni neni zpomalovan ani
centralni procesorovou jednotkou (CPU), ani spolecnou sbérnici, ktera je u
pocitacl rady IBM PC Gzkym hrdlem celého systému. Diky faktu, ze graficky
akcelerator je samostatnad jednotka, mize si fidit vétSinu pamétovych
prenosovych operaci autonomné, bez preruseni béhu aplikaci ¢i operacniho
systému, coz prispiva k velké rychlosti a kratké dobé odezvy u grafickych
stanic, které tak sice mohou mit Ciselné méné vykonné procesory, ale ve

skute¢nosti je jejich pracovni vykon mnohem vyssi.

Mizeme si povéimnout, Ze pfi datovych prenosech mezi vétsim mnoZstvim
uzldl pomoci propojovaci sité je rozhodujicim faktem topologie sité a neni jiz
jejim Gzkym hrdlem bitova Sifka & rychlost, jak tomu byva u spolecnych
sbérnic. Proto se u grafickych stanic setkavame s ruznymi druhy pouzitych

topologii propojovacich siti, které mohou byt bud pevné zadané a nemenne
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(Casto se k tomuto Gcelu pouziva mFiZka, krychle, atd.), nebo se topologie
naopak mohou v zavislosti na potfebach bé¥icich aplikaci dynamicky ménit.

V prislusnych  podkapitolach popiSeme  zajimava Fedeni grafickych
akceleratord, ktera byla ¢i jsou na soucasnych grafickych stanicich pouzita,
vetné blokovych schémat a jejich popisi.

Samozfejmé by zde mohly byt zminény i vykonnéjsi grafické subsystémy,
oviem na principech jako takovych se dodnes jiz nic podstatného nezménilo a
proto jsem nepovaZoval za chybu popsat v prislusnych podkapitolach pravé
tyto systémy a topologie, které k nim pfislusi:

» Jednotka Stellar GS2000
» Architektura Onyx2 - Infinite Reality

» Servery Origin 200/2000

Obrdzek 1.7 Server firmy SGI s architekturou Onyx3000
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Pozn. Nazorneé ukazky schopnosti téchto pracovnich stanic nejsou vlozeny
z duvodu absence klasickych aplikaci, na kterych by bylo mozné schopnosti
téchto stanic predvést. Méjme na zfeteli cenu téchto systému a zni
vyplyvajici minimalni dostupnost pro vétsinu programatori. Tyto stanice maji
uplatnéni aplikacich zabyvajicimi se napriklad meteorologii nebo kartografii a
tam moc nazornych ukazek grafickych schopnosti neziskat nelze.

1.6 Dodatecné informace

Kromé jiz zminénych oblasti zabyvajicich se konkrétnimi grafickymi
systémy jsem do se do dalsi kapitoly pokusil nastinit mozné zplsoby vyvoje
grafickych karet a grafickych subsystému. Zde se ovsem jedna o subjektivni

nazor.

Nasleduje jiZ jen zavérecny prehled nejpouzivanéjiich rozliseni, jenz se
mize hodit k vytvoreni predstavy postupného vyvoje, ktery dle mého nazoru
pravé tento prehled do jisté miry symbolizuje.

Posledni Casti pak je podékovani, uvedeni zdroji pouzitych pro tvorbu

tohoto dila a upozornéni na mozné vyuziti bonusového obsahu prilozeného CD

diky pritomnosti viech dFive zminénych bonust separatné na tomto disku.
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2 Vyroba prezentace

2.1 Vybér programu

Jak jiz vuvodu bylo zminéno, hlavni &ast této prace, tj. vyukova
prezentace, je vytvorena v programu Microsoft PowerPoint 2007. Volba
tohoto programu je vysledkem zvazeni dostupnych alternativ v soucasné
nabidce programd, jenz vyrobu prezentaci umoziiuji, a kterych bohuZel neni
mnoho. Rozhodujicim faktorem je pak opravdu masivni rozsifeni zde
pouzivaného PowerPointu na takika viech dnesnich pocitacich platformy PC,
kde v dnesni dobé dominuji operacni systémy Microsoft Windows. Z toho plyne
moznost spustit tuto prezentaci na valné vétsiné dnes rozsifenych pocitaci,
coz je velmi podstatné.

Po rozhodnuti, Ze vyroba prezentace bude provedena v tomto programu,
je nasnadé vybrat jesté konkrétni verzi. To je jiZz ponékud obtiZnéjsi Gkol.
V konecném disledku pripadaly v Uvahu verze 2003 a 2007, které nabizeji
nejlepéi pomér vhodnych a nevhodnych faktorl podstatnych pro tuto
prezentaci. Zde uvadim tyto faktory v nasledujici tabulce.

Parametr PowerPoint 2003 | PowerPoint 2007
Dostupnost, cena + -
Naro¢nost na hardware & -

Uzivatelské rozhrani
Nabizené motivy

Objekty SmartArt & ¥
(diagramy, ramovani, atd.)
Kompatibilita se star$imi verzemi i -

Nakonec padla volba na verzi 2007, a to predeviim diky vyspélejsim

moznostem vzhledu vysledného produktu (v tabulce zastoupeno nabizenymi

motivy a objekty SmartArt).
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2.2 Uzivatelské rozhrani Microsoft PowerPoint 2007

Tento program je soucasti softwarového balicku Microsoft Office 2007, a

tudiz jako i ostatni programy s nim nabizené, ma velmi podobné uZivatelské
rozhrani, které je zde popsano.

Oproti dfivéjs§im verzim se odliduje prepracovanym a uZivatelsky
privétivéjSim a vice intuitivnim systémem ovladani, které je inspirované
operacnim systémem Microsoft Windows Vista. V disledku tento fakt ovlivnil
vyrobu dosti pozitivné, za vie mluvi uz ten fakt, Ze nebyla pouZita za celou
dobu vyroby ani jednou funkce napovédy.

Dalsi zménou je pridani vkusnych motivii do zakladni sady tohoto
instalacniho balicku, a to vyznamné ulehéilo hledani vhodného motivu z jinych

zdroju.

Nejvétsi vyhodu lze ale spatfit v pfitomnosti objekti SmartArt, coz je sada
velkého mnozstvi vyvojovych diagramd, ramct a nazornych oddéleni apod.
Jejich vyhodou je dynamika, se kterou se prekresluji podle mnoZstvi a

formatu vloZzeného textu, pfipadné jiné grafiky.

Naopak nejvétsi nevyhodou je nekompatibilita vysledné prezentace se
starimi verzemi téchto programi. Ta se da z vétsi Casti vyfesit prevodem
vysledné prezentace do verze kompatibilni s verzemi 97-2003, oviem to neni
zcela bezproblémové. Vysledny produkt se musi dlouze odladovat kvali radé
nepresnosti, jako je jiné formatovani, nefunkéni hypertextove odkazy atd.

Dalsi nevyhodu lze spatfit v hardwarové narocnosti této verze. To je ale
v dnesni dobé spide relativni nevyhodou vzhledem k rychlému vyvoji osobnim

pocitacd.
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Nyni popiseme zakladni uZivatelské rozhrani tohoto programu na

pilozenem obréazku, a to zde popisovanou a otevienou prezentaci,
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Obrdzek 2.1 Uzivatelské rozhrani Microsoft PowerPoint 2007

V levém hornim rohu vidime kruhové tladitko, jenz ma obdobny vyznam
jako dfive pouzivana prvni poloZka v horni li§té ,Soubor”. Slouzi tedy
k zékladni manipulaci se soubory, tj. jejich otevFeni, uloZeni (v riznjch
formatech), tisk, nahled apod. Vpravo od néj jsou nékteré Casto pouzivané

polozky pravé z tohoto menu, které si zde mizete umistit.
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Nize (stale na obrazku 2.1) je rozbalovaci liita se viemi podstatnymi
ovladacimi prvky, které budou popsany. Zleva se zde nachazi podmenu:

Y

Domu (obsahuje zékladni prvky jako ovladani schranky, préci se
snimky, Upravy pisem a odstavci, kresleni a drobné Upravy).
VloZeni (obsahuje polozky, jenz mizeme do prezentace vlozit,
jako jsou napriklad tabulky, obrazky, kliparty, jiz zmifované
objekty SmartArt, grafy, hypertextové odkazy, datum a cas,
symboly, zvuky, videa apod. ).

Navrh (obsahuje spravu motiv).

Animace (obsahuje spravu pfechodi mezi jednotlivymi
strankami).

Prezentace (obsahuje moznosti spusténi prezentace z presného
mista, coz je vhodné pro odladovani, nastavovani snimkd ve
smyslu pridani mluveného komentare, skryti snimku apod. ).
Revize (obsahuje spravu komentard, kontrolu pravopisu a volbu
zamknuti prezentace).

Zobrazeni (obsahuje spravu zobrazeni pii tvorbé prezentace,

barevné profily, vlozeni mrizky a pravitek, makra atd.).

V prisluinych  podkategoriich je samoziejmé mozZné oteviit jesté
podrobné&jéi volby. PFi vybrani objektu v samotné prezentaci se otevie jesté
dalii lita ,,Format®, jenZ se dynamicky méni podle vybraného objektu.

Kdyz se podivame jesté nize, tak vidime v levé Casti (izké okno s nahledy
jednotlivych stranek, mezi kterymi se timto mizeme rychle pohybovat,

popfipadé se miizeme pFepnout na zobrazeni 0Snovy.

Vpravo je pak nejpodstatnéjsi ¢ast, tj. okno se samotnym nahlede

prezentace,

m stranky

Zde je vybrana jedna ukazkova stranka, na které vidite, jak
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objekty SmartArt, a v nich naformatované texty,

’ i tak vloZeny obrazek, a dole i
li¥tu s ovladacimi tlacitky na pohyb v dokumentu.

Pokud se podivame na dolni okraj obrazku, tak zde vidime stavovou listu,
ktera nas informuje o celkovém poctu stran, aktualni strance, zvoleném stylu,
jazyku, moznosti priblizeni a zobrazeni. U ni je téZ panel uréeny pro psani
poznamek k jednotlivym strankam, jenz lze shledat velmi uzitecnym. Casto se
totiz naskytne situace, kdy je tfeba poznamenat urcité drobnosti, které se
vztahuji k vyrobé, a proto tato zdanliva drobnost ve vysledku uSetfi mnoho

¢asu, ktery by jinak uzivatel ztratil vzpominanim na zmifiovanou drobnost.

Nyni jsme popsali bézné viditelné ovladaci prvky. Mimo nich je mozné
nalézt mnoho uZiteCnych voleb a nastaveni pfi pravém kliku na pfistusny
objekt. Je také dobré upozornit na dynamiku programu, ktery ¢asto reaguje
velmi intuitivné a nabizi uZivateli v tu chvili potfebné nabidky a okna
s napovédami, dobfe znamé jako tooltipy.

Timto jsme popis tohoto programu dokoncili. Zavérem lze tedy fici, Ze
systém ovladani tohoto programu je povedeny a nema mnoho chyb, ovsem
tento prijemny fakt je vykoupen opravdu velkymi hardwarovymi naroky, za
které kromé jiného m(ize dynamicky se ménici obsahy oken s hezkou grafikou.
Také nesmime zapomenout na nedokonalou kompatibilitu se starsimi verzemi

tohoto programu, coz se jevi jako nejvétsi nevyhoda.
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2.3 Popis vyroby prezentace

Prvnim krokem, po vybéru programu a vyhotoveni celkové predstavy
vysledného dila, je vytvofeni vzhledu. To probihalo vybérem jednoho
z predvolenych motivii a jeho barevnou Upravou. Nasledné byl vloZzen do
motivu barevné a jasové upraveny obrazek plosného spoje grafického
akceleratoru, ¢imz se docililo vtaZzeni uZivatele do tématu.

Nasledovalo vloZeni zahlavi a také znaku a popisu Technické Univerzity
v Liberci, ktery byl upraven tak, aby ladil s okolnim barevnym podéanim préce.
Poté byla vytvorena ovladaci tladitka, jenz jsou umisténa v pravém dolnim
rohu a slouzi k bezproblémové orientaci uvniti prezentace. Nasledné& byly
nastaveny animace, jenz se zobrazuji pfi prechodu mezi jednotlivymi
strankami.

Nyni se postoupilo ke vkladani ramcd, které oddéluji a zprehlednuji texty
od pozadi, pripadné vytvari jejich hierarchii. Ty byly vybrany z nabidky
SmartArt a ¢astecné upraveny nabizenymi prostiedky.

Timto byla vytvorena vysledna Sablona, do které se pak vkladaly dalsi
snimky a takto vznikala cela prezentace. Samoziejmé je dobré pripomenout
jesté nékolik dalsich véci zde obsazenych. Jednou z nich jsou hypertextove
odkazy, které uzivatele odkazuji bud’ na mista v samotné prezentaci, nebo na
zdroje podrobnéjsich informaci prostfednictvim internetu a poskytujicim
serverem www.wikipedia.org, jenz poslouzil jako vyborny zdroj informaci

k celé téeto praci.

Dale je dobré zminit zakomponovani spustitelnych videi a dalSich exe
souborti, kde se ukazala jiz zmifiovana nekompatibilita mezi jednotlivymi
verzemi programi PowerPoint. Zde bylo nutné prevedeni prezentace do starsi
verze a nasledné provedeni fady Uprav k zaruceni zpétné kompatibility.
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Mezi posledni Upravy patfi zakomponovani hudebniho podkresu, jenz se
sestava z volné dostupnych skladeb, a byl vybran s ohledem na zvolenou
aplikaci. Tudiz je tichy, nevyrazny a uklidiujici. Z ddvodu nemoznosti volby
prehravani nékolika skladeb po sobé jdoucich, je zvolena moznost sjednoceni
nékolika skladeb do jednoho hudebniho souboru, jenz je prehravan v pripadé
dlouhého setrvani v této prezentaci opakované.

Pro zlepSeni prehlednosti a uzivatelova pohodli je do prezentace taktéz
umisténa stranka s napovédou, kterd je pristupna pres tlacitko v pravém
dolnim rohu. Zde jsou popsany funkce pravé téchto tladitek spolu
s vysvétlenim moznosti pohybu touto prezentaci.

Kromé samotné tvorby prezentace v prostfedi PowerPoint bylo potreba
zajistit podklady k ukazce jednotlivych dovednosti danych pocitact. Vzhledem
k autorskym pravim, kterymi je vétSina graficky zajimavych programi
zatizena, jsem zvolil bud’ cestu vloZeni videi, na ktera autorska prava témér
nikdy nejsou vyZadovana, nebo ukazek demoprogramd, tj. volné Sifitelnych
program(i, které vytvafi programatori k vlastnimu potéSeni a demonstraci
svych schopnosti. Jako vyborny zdroj téchto freeware demoprogramil
poslouzila stranka http://www.pouet.net/. Zde miZete najit prehledné,

podle platforem roztfidéné, demoprogramy, u kterych je navic mnoZzstvi

dalsich informaci a odkazl na né.

Jako zdroj technickych parametr( jednotlivych pocitacu pak poslouzila
stranka http:z‘!www.machine-room.orq;‘xref.php?p=GRAPHMODE, a jako zdroj

obrazk( velmi mnoho riiznych mensich serveru.
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3 Vyroba autorunu

3.1 Vybeér programovaciho jazyka

K vytvoreni samospustitelného CD je nutné vyrobit jednoduchy program,
ktery zajisti, aby se po vloZeni tohoto CD do mechaniky objevilo uprostred
obrazovky urcité grafické rozhrani, které uZivatele upozorni na fakt, ze vlozil
do mechaniky pravé tento disk. Také mu nabidne zakladni moZnosti
sestavajici se z téchto Ctyrech voleb:

» Spusténi samotné prezentace.

» Prochazeni obsahu CD.

» Nainstalovani Microsoft PowerPoint Viewer
>

Ukonceni tohoto autorunu.

Na vyrobu takovéhoto jednoduchého programu byl po zvazeni vybran
programovaci jazyk Delphi, a to z téchto divodu:

> Spustitelnost pod Microsoft Windows.
» Jednoduchost programovani.

> Autorova znalost tohoto prostredi.

Mimo tento programovaci jazyk byl v vaze téZ jazyk C#, oviem pro Delphi
hovofi bezproblémové spusténi pod jakoukoliv verzi Microsoft Windows,
zatimco pro aplikaci vytvofenou v jazyce C# by byla nutna pritomnost

nainstalované podpory framework .Net.
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3.2 Popis samotné vyroby

Zmifovany autorun je spustitelny exe soubor (najdeme ho na tomto disku
pod oznaCenim autorun.exe), ktery vznikne zkompilovanim jiz hotového
zdrojového kédu, jehoZ vznik si zde v kratkosti popiSeme.

Zakladem tohoto jednoduchého programu je Form, coz je uzivatelské
grafické rozhrani tohoto programovaciho jazyka. Na néj je vloZen obrazek
pozadi, které se zobrazi po spuSténi tohoto exe souboru. Toto pozadi je
vytvoreno pomoci fiktivni stranky prezentace a vhodné prevedeno programem
na upravu fotografii do podoby béZného obrazku. Na zmifiovany form jsou
pridany 4 obrazky reprezentujici mista domnélych tlacitek. V pripadé, ze
uzivatel najede mysi na néktery z téchto obrazku, tak se vyvola udalost mouse
over, ktera zméni tento obrazek na jiny, predstavujici zmacknuté tlacitko.

Tento efekt si mizeme prohlédnout na prilozeném obrazku 3.1.

. Spustit viukovou prezentaci

E,‘;} Prochazet obsah CD

- Nainstalovat Microsoft PowerPoint Viewer

K izeni této CD prezentace je doporudena
pl-gl.hé absence tohoto programm na vasem poditac

il Mi ft PowerPoint g7 2 novéjsl. v

Wﬁ?m;. prg;:- Mlla::_mll PowerPoint Viewer

moc , pipadné jej najdete v adresiH ra®, kde se nachizeji taktés video kodeky a
%ﬁmmﬂkﬁ zde pﬁlﬂmpm zafisténi bezproblemovebo prohilifeni obsahu CD.

Y
A/

Obrdzek 3.1 Spustény program autorun.exe

(kurzor my$i je nyni na druhém tlacitku)
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Pokud se uZivatel rozhodne pro nékterou z nabizenych moznosti tak se

spusti prikaz, ktery zajisti uZivatelem vybrany dkol. Timto je cely autorun
hotov.

3.3 Zaclenéni autorunu do struktury CD

Tato posledni kapitola je vénovana popisu zaclenéni jiz hotového autorunu
do struktury CD takovym zplsobem, aby celé CD fungovalo jako samospoustéci
aplikace a nevyZadovala jakoukoliv uzivatelovu znalost struktury CD pfedem.

Prvnim krokem, ktery se vidy provede po vloZeni CD/DVD disku do
prislusné mechaniky, je nacteni jeho tabulky FAT, ktera je nutna k zobrazeni
veskerého obsahu disku. Hned po provedeni této Glohy systém zjisti, zda-li je
na CD v kofenovém adresari pritomen soubor autorun.inf.

Pokud zde neni, zadny autorun se nespusti. Pokud zde pfitomen je, je
v tomto souboru vramci zvoleného jazyka rozpoznan prikaz, jenz je zde
uveden, a ten se spusti. Dalo by se tedy fici, ze jde o velmi jednoduché

programovani.

V nasem pripadé stacilo tedy do kofenového adresafe CD vloZit soubor
s timto nazvem a ten upravit v ramci tohoto zvoleného jazyka pouhymi dvéma
prikazy. Prvni je nacteni ikony, ktera je ve stromové strukture také pritomna

a byla pro tento Gcel vybrana, druhy je pfikaz pro spusténi autorunu.
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Pokud tedy vlozime disk do mechaniky, sam se spusti dfive popsany
autorun, jenz ma podobu pop-up okna” s nabidkami voleb a nékterymi
zakladnimi informacemi. Nyni jiZ nic nebrani i naprosto neinformovanému
uzivateli prochazeni veskerého obsahu tohoto vyukového CD.

Pozn. Je nutné mit na paméti, Ze zde popisovany systém samospousténi bude
fungovat pouze pro systémy Microsoft Windows, u kterych neni tato
standardné zapnutd funkce uZivatelem vypnuta. Jiné operacni systémy
k tomuto nejsou uzpusobeny, a proto bude spusténi prezentace na uzivateli.

. = ) zitelny jako rychle se vynofujici

. : anglictiny prevzaty vyraz, preloZitelny jako rychle sl

(‘) ngl;UPv;i’;i Cile ki (vizudlni element), které je soucdsti dnesnich grafickych
gpjz'j'vc:'tel'sk_',"‘fh rozhrani a objevi se nad ostatnimi elementy obrazovky, které prekryje



4 Softwarova podpora

Vzhledem k pritomnosti mnoZstvi prvki, které toto vyukové CD vyuziva,
a jenZ jsou zde zastoupeny, by nebylo samo o sobé zajisténo jejich
bezproblémové spusténi. Na mysli mame jak samotné spuiténi prezentace,
tak dale take prehravani vioZenych videi, a nakonec i spusténi pritomnych
flash animaci.

Z tohoto divodu je na CD vkofenovém adresafi pritomen adresar
»Podpora", v némz naleznete softwarové pomticky, které pripadné jednotlivé
problémy Fesi. Jedna se predeviim o program Microsoft PowerPoint 2007
Viewer, jenz v pfipadé nepritomnosti nainstalovaného programu PowerPoint,
je schopny prezentaci prehrat. Pro uzivatelské pohodli je vie vyreseno jiz
v popisovaném autorunu, s jehoZz pomoci je uzivatel s timto faktem seznamen

a také muze pres pfitomné menu tento prohlize¢ bezproblémové nainstalovat.

Kromé prohlizece zde mizeme nalézt baliek video (ale i audio) kodeki
,Codec Pack All in 1 Codec Pack 6.0.3.0", jejichz moznou instalaci se vyresi
pripadné problémy s pfehravanim vloZenych videi, a nakonec je zde pfitomen
program Adobe Flash player 9.0.28.0, jehoZ potencialni instalaci se zarudi

prehravani pritomnych flash animaci.

Pozn. Viechny zde pfitomné programy a utility jsou vieobecné zname jako
freeware, tudiz jejich pritomnosti zde nejsou porusena Zadna autorska prava.
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5 Zaver

Ukolem této bakalarské prace bylo vytvofeni vyukového prostfedku na
téma grafické karty a 3D akcelerdtory pro nejpouzivanéjsi pocitacove
platformy. Po zvazeni moznosti jsem se rozhodl zhotovit vyukové CD zaloZené
na prezentaci vytvorené v programu Microsoft PowerPoint. Toto CD je
samospustitelné a neni tudiz nutna uzivatelova znalost hierarchie produktu.

Vyhody tohoto feseni jsou v moZnostech ovladani, vzhledu a pitomnosti
spustitelnych bonus(i, nevyhody pak v nutné pritomnosti nainstalované verze
programu Microsoft PowerPoint, respektive v piipadné instalaci pfilozeného
prohlizece pred spusténim samotné prezentace. Lze také doporucit vyspély
hardware pro bezproblémove a plné vyuziti prilozenych bonust.

Snahou bylo popsat vyvoj grafickych prostredkl od pocitacovych pocatkd, a
postihnout Sifi pokud mozno vsech dulezitych platforem jak z historického,
tak ze soucasného hlediska. Popsana jsou zde stéZejni graficka reSeni danych
platforem, protoZze obsdhnout celou Sifi takto Sirokého tématu je totiz
opravdu velmi naroéné. Dal$i snahou bylo zminéna graficka reSeni popsat
relativné podrobné, na druhou stranu ale s dirazem na jednoduchost a logiku.

Prace je urcena spise pro osoby, které jsou jiz s danou problematikou do
uréité miry seznameny, popripadé pro osoby, které se alespon trochu orientuji
v poéitatové terminologii. Tato hloubka tématu byla zvolena vzhledem

k zamérfeni produktu.

Vyuziti bude spoéivat pii vyuce tohoto, pripadné souvisejicich témat na
Technické univerzité v Liberci, a to bud’ v této formé (neboli celého CD) jako
pomicka pro prednasejiciho lektora, nebo jako samostatna prezentace
vramci internetového vzdélavani E-learning. Navic je zde moznost
v budoucnu prezentaci rozsifit o vnova (vté dobé aktualni a snadno

dostupna) témata a tim zajistit (plnost produktu.
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