فهرست

مقدمه

آشنايي با گرافيك

کارت گرافيک چيست ؟
مباني كارت گرافيك 
پردازنده هاي كمكي گرافيك 
عناصر ديگر بر روي كارت گرافيك 
استاندارد هاي كارت گرافيك 
API گرافيكي چيست؟ 
Microsoft DirectX
SGL OpenGL
OpenGL چيست؟ 
مقدمه:

با پيشرفت دنياي امروز و به روز شدن اطلاعات و فناوري، ديگر متدهاي قديمي از رونق افتاده اند.با وارد شدن كامپيوتر به دنياي صنايع دستي تحولي شگرف دنيا را فرا گرفت.

انسان از ديرباز به فكر راحتي خويش بوده است و در اين راستا دست به هر كاري ميزده تا كارها را راحت تر انجام دهد.از جمله هنرهايي كه از ديرباز تا كنون مورد توجه هنر دوستان بوده و هست هنر گرافيك مي باشد.

آشنايي با گرافيك

گرافيك برگرفته از واژة لاتين Graphic است و نسبت به سرچشمة هنري خود كه نقاشي است جديدتر و به قولي امروزي تر است.قبل از عرصة جديد پيشرفت چشمگير كامپيوتر كار گرافيك بصورت دستي انجام مي شده است.اما بعد از ظهور كارتهاي گرافيكي با مدلهاي پيشرفته و گوناگون و وضوح بالاتر اين كار نيز بر عهدة كامپيوتر سپرده شد.با وارد شدن اين كارتها و قرار گيري آنان در كيس ها جعبه طراحي گرافيستها به كامپيوتر منتقل شد و كار گرافيك بسي آسان شد.
هرچند از زمان ظهور اين كارتها زمان زيادي نمي گذرد اما تا به حال نرم افزارهاي گرافيكي متنوعي براي گرافيك ظهور كرده اند كه هر كدام نسبت به ديگري ارتقا يافته تر است.من جمله نرم افزارهاي گرافيكي پر كاربرد كنوني ميتوان به : Adob Photoshop .. Free Hand..Corel Draw و.. اشاره كرد كه نرم افزار گرافيكي فتوشاپ سي اس از همه كاربردي تر است كه براي كار بر روي تصاوير و عكس ها كاربرد فراواني دارد.از فري هند و كورل بيشتر براي طراحي لوگو و آرم هاي هنري استفاده مي شود اما قبل از آشنايي با نرم افزارهاي گرافيكي بايد با قطعة سخت افزاري مربوطه يعني كارت گرافيكي آشنا شويم و بعد به معرفي نرم افزارهاي گرافيكي متعددي مي پردازيم و كاربردهاي آنان در آخر نيز اشاره اي به ساخت يك روبوت و كمك گرفتن از دنياي مجازي در ساخت آن مي كنيم.

کارت گرافيک چيست ؟
كارت گرافيك در كامپيوتر شخصي داراي جايگاهي خاص است . كارت هاي فوق اطلاعات ديجيتال توليد شده توسط كامپيوتر را اخذ و آنها را بگونه اي تبديل مي نمايند كه براي انسان قابل مشاهده باشند. در اغلب كامپيوترها ، كارت هاي گرافيك اطلاعات ديجيتال را براي نمايش توسط نمايشگر ، به اطلاعات آنالوگ تبديل مي كنند. در كامپيوترهاي Laptop اطلاعات، همچنان ديجيتال باقي خواهند ماند زيرا اين  كامپيوترها اطلاعات را بصورت ديجيتال نمايش مي دهند. 
اگر از فاصله بسيار نزديك به صفحه نمايشگر يك كامپيوتر شخصي نگاه كنيد ، مشاهده خواهيد كرد كه تمام چيزهائي كه بر روي نمايشگر نشان داده مي شود از "نقاط" تشكيل شده اند . نقاط فوق " پيكسل " ناميده مي شوند. هر پيكسل داراي يك رنگ است . در برخي نمايشگرها ( مثلا" صفحه نمايشگر استفاده شده در كامپيوترهاي اوليه مكينتاش ) هر پكسل صرفا" داراي دو رنگ بود: سفيد و سياه . امروزه در برخي از صفحات نمايشگر ، هر پيكسل مي تواند داراي 256 رنگ باشد. در اغلب صفحات نمايشگر ، پيكسل ها بصورت " تمام رنگ " (True Color) بوده و داراي 16/8 ميليون حالت متفاوت مي باشند. با توجه به اينكه چشم انسان قادر به تشخيص  ده ميليون رنگ متفاوت است ، 16/8 ميليون رنگ بمراتب بيش از آن چيزي است كه چشم انسان قادر به تشخيص آنها بوده و به نظر همان ده ميليون رنگ كفايت مي كند! 

هدف يك كارت گرافيك ، ايجاد مجموعه اي از سيگنالها است كه نقاط فوق را بر روي صفحه نمايشگر ، نمايش دهند. 

يك كارت گرافيك پيشرفته، يك برد مدار چاپي بهمراه حافظه و يك پردازنده اختصاصي است . پردازنده با هدف انجام محاسبات مورد نياز  گرافيكي ، طراحي شده است . اكثر پردازنده هاي فوق داراي دستورات اختصاصي بوده كه به كمك آنها مي توان عمليات گرافيك را انجام داد. كارت گرافيك داراي اسامي متفاوتي نظير : كارت ويدئو ، برد ويدئو ، برد نمايش ويدئوئي ، برد گرافيك ، آداپتور گرافيك و آداپتور ويدئو است . 

مباني كارت گرافيك 

بمنظور شناخت اهميت و جايگاه كارت هاي گرافيك ، يك كارت گرافيك با ساده ترين امكانات را در نظر مي گيريم . كارت مورد نظر قادر به نمايش پيكسل هاي سياه وسفيد بوده و از يك صفحه نمايشگر با وضوح تصوير 480 * 640 پيكسل استفاده مي نمايد.  كارت گرافيك از سه بخش اساسي زير تشكيل مي شود : 

- حافظه . اولين چيزي كه يك كارت گرافيك به آن نياز دارد ، حافظه است . حافظه رنگ مربوط به هر پيكسل را در خود نگاهداري مي نمايد. در ساده ترين حالت ( هر پيكسل سياه و سفيد باشد ) به يك بيت براي ذخيره سازي رنگ هر پيكسل نياز خواهد بود. با توجه به اينكه  هر بايت شامل هشت بيت است ، نياز به هشتاد بايت (حاصل تقسيم 640 بر 8 ) براي ذخيره سازي رنگ مربوط به پيكسل هاي موجود در يك سطر بر روي صفحه نمايشگر  و 38400 بايت ( حاصلضرب 480 در 80 ) حافظه بمنظور نگهداري تمام پيكسل هاي قابل مشاهده بر روي صفحه ، خواهد بود . 

- اينترفيس كامپيوتر . دومين چيزي كه يك كارت گرافيك به آن نياز دارد ، روشي  بمنظور تغيير محتويات حافظه كارت گرافيك است . امكان فوق با اتصال كارت گرافيك به گذرگاه مربوطه بر روي برد اصلي تحقق پيدا خواهد كرد. كامپيوتر قادر به ارسال سيگنال از طريق گذرگاه مربوطه براي تغيير محتويات حافظه خواهد بود. 

- اينترفيس ويدئو . سومين چيزي كه يك كارت گرافيك به آن نياز دارد ، روشي بمنظور توليد سيگنال براي مانيتور است . كارت گرافيك مي بايست سيگنال هاي رنگي را توليد تا باعث حركت اشعه  در CRT گردد. فرض كنيد كه صفحه نمايشگر در هر ثانيه شصت فريم را بازخواني / باز نويسي مي نمايد ، اين بدان معني است كه كارت گرافيك تمام حافظه مربوطه را بيت به بيت اسكن  و اين عمل را شصت مرتبه در ثانيه انجام  دهد. سيگنال هاي مورد نظر براي هر پيكسل موجود بر هر خط ارسال و در ادامه يك پالس افقي sync ، نيز ارسال مي گردد.عمليات فوق براي 480 خط تكرار  شده  و در نهايت يك پالس عمودي  sync ارسال خواهد شد. 

پردازنده هاي كمكي گرافيك 

يك كارت گرافيك ساده نظير آنچه در بخش قبل اشاره گرديد ، Frame Buffer ناميده مي شود. كارت،  يك فريم از اطلاعاتي را نگهداري مي نمايد كه براي نمايشگر ارسال شده است . ريزپردازنده كامپيوتر مسئول بهنگام سازي هر بايت در حافظه كارت گرافيك است .  در صورتيكه عمليات گرافيك  پيچيده اي را داشته باشيم ، ريزپردازنده كامپيوتر مدت زمان زيادي را صرف بهنگام سازي  حافظه كارت گرافيك كرده و براي ساير عمليات مربوطه زماني باقي نخواهد ماند. مثلا" اگر يك تصوير سه بعدي داراي 10000 ضلع باشد ، ريزپردازنده مي بايست هر ضلع را رسم و عمليات مربوطه در حافظه كارت گرافيك را نيز انجام دهد. عمليات فوق زمان بسيار زيادي را طلب مي كند. 

كارت هاي گرافيك جديد ، بطرز قابل توجه اي ، حجم عمليات مربوط به پردازنده اصلي كامپيوتر را كاهش مي دهند. اين نوع كارت ها داراي يك پردازنده اصلي پر قدرت بوده كه مختص عمليات گرافيكي طراحي شده است. با توجه به نوع كارت گرافيك ، پردازنده فوق مي تواند يك " كمك پردازنده گرافيكي "  يا يك " شتاب دهنده گرافيكي " باشد. پردازنده كمكي و پردازنده اصلي بصورت همزمان فعاليت نموده و در موارديكه از شتاب دهنده گرافيكي استفاده مي گردد ، دستورات لازم از طريق پردازنده اصلي براي شتاب دهنده ارسال و شتاب دهنده مسئوليت انجام آنها را برعهده خواهد داشت . 

 در سيستم هاي  " كمك پردازنده "  ، درايور كارت گرافيك عمليات مربوط به كارهاي گرافيكي را مستقيما" براي پردازنده كمكي گرافيكي ارسال مي كند. سيستم عامل هر چيز ديگر را براي پردازنده اصلي ارسال خواهد كرد.  در سيستم هاي " شتاب دهنده گرافيكي " ، درايور كارت گرافيك هر چيز را در ابتدا براي پردازنده اصلي كامپيوتر ارسال مي كند. در ادامه پردازنده اصلي كامپيوتر ، شتاب دهنده گرافيك را به منظور انجام  عمليات خاصي هدايت مي كند. مثلا" پردازنده ممكن است به شتاب دهنده اعلام نمايد كه :" يك چند ضلعي رسم كن "  در ادامه شتاب دهنده  فعاليت تعريف شده فوق را انجام خواهد داد. 

عناصر ديگر بر روي كارت گرافيك 

يك كارت گرافيك داراي عناصر متفاوتي است :

- پردازنده گرافيك . پردازنده گرافيك بمنزله مغز يك كارت گرافيك است . پردازنده فوق مي تواند يكي از سه حالت پيكربندي زير را داشته باشد:
-- Graphic Co-Processor . كارت هائي از اين نوع قادر به انجام هر نوع عمليات گرافيكي بدون كمك گرفتن از پردازنده اصلي كامپيوتر مي باشند. 

-- Graphics Accelerator . تراشه موجود بر روي اين نوع كارت ها ، عمليات گرافيكي را بر اساس دستورات صادره شده توسط پردازنده اصلي كامپيوتر انجام خواهند داد.

-- Frame Buffer . تراشه فوق ، حافظه موجود بر روي كارت را كنترل و اطلاعاتي را براي " مبدل ديجيتال به آنالوگ " (DAC) ارسال خواهد كرد . عملا" پردازشي توسط تراشه فوق انجام نخواهد شد.

 - حافظه . نوع حافظه استفاده شده  بر روي كارت هاي گرافيك متغير است . متداولترين نوع ، از پيكربندي dual-ported استفاده مي نمايد. در كارت هاي  فوق امكان نوشتن در يك بخش حافظه و امكان خواندن از بخش ديگر حافظه بصورت همزمان امكان پذير خواهد بود. بدين ترتيب مدت زمان لازم براي بازخواني / بازنويسي يك تصوير كاهش خواهد يافت . 

- Graphic BIOS . كارت هاي گرافيك داراي يك تراشه كوچك BIOS مي باشند. اطلاعات موجود در تراشه فوق به ساير عناصر كارت نحوه انجام عمليات (مرتبط به يكديگر) را تبين خواهد كرد. BIOS همچنين مسئوليت تست كارت گرافيك ( حافظه مربوطه و عمليات ورودي و خروجي ) را برعهده خواهد داشت . 

- Digital-to-Analog Converter ) DAC) . تبديل كننده فوق را RAMDAC نيز مي گويند. داده هاي تبديل شده به ديجيتال مستقيما" از حافظه اخذ خواهند شد. سرعت تبديل كننده فوق تاثير مستقيمي را در ارتباط با مشاهده يك تصوير بر روي صفحه نمايشگر خواهد داشت .

- Display Connector . كارت هاي گرافيك از كانكتورهاي استاندارد استفاده مي نمايند.اغلب كارت ها از يك كانكتور پانزده پين استفاده مي كنند. كانكتورهاي فوق همزمان با عرضه VGA :Video Graphic Array  مطرح گرديدند.

- Computer(Bus) Connector . اغلب گذرگاه فوق از نوع AGP است ..پورت فوق امكان دستيابي مستقيم كارت گرافيك به حافظه را فراهم مي آورد.ويژگي فوق  باعث مي گردد كه سرعت پورت هاي فوق نسبت به PCI چهار مرتبه سريعتر باشد. بدين ترتيب پردازنده اصلي سيستم قادر به انجام فعاليت هاي خود بوده و تراشه موجود بر روي كارت گرافيك امكان دستيابي مستقيم به حافظه را خواهد داشت . 

استاندارد هاي كارت گرافيك 

اولين كارت گرافيك در سال 1981 توسط شركت IBM عرضه گرديد. كارت فوق بصورت تك رنگ  و با نام Monochrome Display Adapters)MDAs) ارائه گرديد. صفحات نمايشگري كه از كارت فوق استفاده مي كردند ، متني بودند. رنگ نوشته سفيد يا سبز و زمينه سياه بود. در ادامه كارت هاي چهار رنگ Hercules Graphic Catd)HGC) ارائه گرديدند. سپس كارت هاي هشت رنگ Color Graphic Adapter)CGA)  و كارت هاي شانزده رنگ Enhanced Graphic Adapter)EGA) ارائه گرديدند.  توليدكنندگاني ديگر، نظير كمودور كامپيوترهائي را معرفي كردند كه داراي كارت هاي گرافيك از قبل تعبيه شده و ساخته شده در سيستم بودند. كارت هاي فوق قادر به نمايش تعداد زيادي رنگ بودند. 

زمانيكه شركت IBM در سال 1987  كارت Video Graphic Array)VGA) را معرفي كرد، استاندارد جديدي در اين راستا مطرح گرديد. نمايشگرهاي VGA قادر به ارائه 256 رنگ و وضوح تصوير 400 * 720 بودند. يك سال بعد استاندارد Super Video Graphic Array)SVGA) مطرح گرديد.  استاندارد فوق قادر به ارائه 16/8 ميليون رنگ با وضوح تصوير 1024 * 1280 است . 

كارت هاي گرافيك از استانداردهاي متفاوتي پيروي مي نمايند. توليدكنندگان كارت گرافيك همواره سعي در افزايش تعداد رنگ و وضوح تصوير با توجه به راهكارهاي اختصاصي خود دارند. كارت هاي گرافيك مي بايست قادر به اتصال به سيستم باشند. كارت هاي گرافيك قديمي اغلب از طريق  اسلات هاي ISA و يا PCI  به سيستم  متصل مي شوند . اغلب كارت هاي گرافيك جديد از پورت AGP براي اتصال به كامپيوتر استفاده مي نمايند. 
API گرافيكي چيست؟ 
API درواقع بين برنامه و سخت‌افزاري كه برنامه روي آن اجرا مي‌شود، نقش يك هماهنگ‌كننده را دارد و مانند پلي ميان سخت‌افزار و نرم‌افزار ارتباط ايجاد‌مي‌كند. يعني برنامه‌نويس كدهايي مي‌نويسد كه داده‌هاي گرافيكي خود را به وسيله دستورهاي استانداردي به درايور API مي‌فرستد نه مستقيماً به خود سخت‌افزار. سپس درايوري كه شركت سازنده سخت‌افزار توليد‌كرده است، اين كداستاندارد توليدشده را به فرمت بومي و ويژه‌اي كه براي آن مدل خاص سخت‌افزار قابل شناسايي است، ترجمه مي‌كند. 
Microsoft DirectX 
شركت مايكروسافت در سال 1995 DirectX را ساخته و توسعه داده‌است. اين نرم‌افزار شامل مجموعه‌ يكپارچه‌اي از ابزارهاي برنامه‌نويسي است كه به توسعه‌دهندگان امكان مي‌دهد انواع مختلف نرم‌افزارهاي مالتي‌مديا را روي پلتفرم ويندوز توليد كنند. DirectX به برنامه‌اي كه بر پايه آن طراحي شده امكان مي‌دهد به آساني قابليت‌هاي سخت‌افزار كامپيوتر را شناسايي كند و پارامترهاي برنامه را با آن هماهنگ سازد. 
DirectX شامل APIهايي است كه دسترسي به بخش‌هاي ويژه‌اي از سخت‌افزار مانند تراشه‌هاي شتاب‌دهنده گرافيك سه‌بعدي و كارت صوتي را ميسرمي‌كند. اين APIها كنترل توابع سطح پايين، يعني نزديك به سخت‌افزار، شامل شتاب‌دهنده گرافيكي دو بعدي، پشتيباني از دستگاه‌هاي ورودي مانند دسته بازي، صفحه‌كليد و ماوس، و كنترل ميكس و خروجي صدا را انجام مي‌دهند. 
DirectX 7.0 در سال 1999 با شش كامپوننت عرضه شد كه عبارت بودند از: 
Direct3D،DirectDraw ،DirectSound ،
DirectPlay ،DirectInput و DirectMusic.
  در اواخر سال 2000 ميلا‌دي، DirectX 8.0 عرضه شد كه در آن كامپوننت‌هاي DirectSound و DirectMusic با هم ادغام شدند و با نام كامپوننت Direct Audio معرفي شدند. 
Direct3D و DirectDraw نيز با هم ادغام شدند و يك كامپوننت با نام DirectX Graphics را ساختند. DirectShow نيز به صورت يك API جداگانه پياده‌سازي شد و به يكي از كامپوننت‌هاي DirectX تبديل گرديد. 
DirectX 9.0 در ژانويه سال 2003 عرضه شد. ويژگي‌هاي خاص اين نسخه عبارتند از: 
- قابليت‌هاي صوتي جديد در DirectSound  
- سخت‌افزار رندركننده ويديويي با شتاب بيشتر 
- بهبود قابليت برنامه‌ريزي گرافيكي
APIهاي همه كامپوننت‌هاي DirectX برپايه COM يا Component Object Model هستند.
SGL OpenGL
شركت سيليكون گرافيكس(SGI  ،OpenGL) را با هدف ساخت يك API براي توسعه برنامه‌هاي گرافيكي دوبعدي و سه بعدي عرضه‌كرده‌است. پيش از ساخته شدن APIهاي گرافيكي مانند OpenGL و DirectX، بسياري از توليدكنندگان سخت‌افزار، كتابخانه‌هاي گرافيكي مختلف و متفاوتي داشتند. به همين دليل پشتيباني از نسخه‌هاي مختلف نرم‌افزارهايشان روي پلتفرم‌هاي سخت‌افزاري مختلف هزينه‌بر و انتقال يك برنامه كاربردي از يك پلتفرم سخت‌افزاري به پلتفرم سخت‌افزاري ديگر بسيار وقت‌گير و سخت بود. 
بنابراين SGI نمونه برنامه‌اي را توليد كرد كه توليدكنندگان سخت‌افزار بايد از آن براي توسعه درايورهاي OpenGL در سخت‌افزارهايشان استفاده كنند. اين برنامه به صورت اپن‌سورس ارائه شده‌است. ولي سازندگان اين سخت‌افزارها مي‌توانند قابليت‌هاي گوناگوني را برپايه OpenGL در سخت‌افزارهايشان ايجاد كنند. تصميم‌گيري درباره ايجاد تغييرات در OpenGL را كنسرسيوم ARB اتخاذ مي‌كند.
اين كنسرسيوم شامل اعضاي مهمي همچون اپل، اينتل، آي‌بي‌ام، سان، ATI، دل، nVIDIA، سيليكون‌گرافيكس و3Dlabs است و از سوي شركت‌هاي معتبر ديگري مانند متراكس، S3 ،Xi و Quantum 3D حمايت مي‌شود. توسعه‌دهندگان نرم‌افزار براي استفاده از OpenGL در نرم‌افزارهايشان نيازي به اخذ مجوز ندارند. ولي توليدكنندگان سخت‌افزار براي پياده‌سازي سخت‌افزاري OpenGL نيازمند اخذ مجوز از SGI هستند.  
OpenGL چيست؟ 
در اوايل پيدايش OpenGL، از اين API در كارهاي صنعتي، طراحي وسايل داخلي، مكانيكي و نيز در آناليزهاي علمي و آماري استفاده مي‌شد. 
در سال 1996، نويسندگان و توسعه‌دهندگان بازي‌هاي كامپيوتري از نسخه ويندوزي OpenGL براي ساخت بازي‌هاي كامپيوتري استفاده كردند. OpenGL براي پشتيباني از گستره وسيعي از تكنيك‌هاي رندركردن گرافيكي پيشرفته طراحي شده است كه مي‌توان پاره‌اي از آن‌ها را به اين‌صورت نام برد:  
نورپردازي: قابليت تحليل ميزان رنگ هنگام تابش مدل‌هاي متفاوت نور به يك سطح از يك يا چند منبع نور مختلف.
سايه‌سازي نرم: قابليت تحليل افكت‌هاي سايه هنگام تابش نور به يك زاويه و ايجاد اختلا‌ف نور خفيف در مقابل آن سطح (مانند نور كمي كه هنگام تابش آفتاب به يك صخره يخي در اطراف آن ايجاد مي‌شود). 
حركت محو ومدل‌سازي:
 توانايي تغيير مكان و اندازه  پرسپكتيو يك شي در فضاي سه بعدي. 
مجموعه امكانات OpenGL شبيه Direct3D است. ولي API سطح پايين‌تر آن (نزديك‌تر به سطح سخت‌افزار) باعث مي‌شود كنترل خوبي روي عناصر اصلي ايجاد صحنه‌هاي سه بعدي مانند اطلا‌عات سه‌ضلعي‌ها كه سلول‌هاي تشكيل‌دهنده يك مدل سه بعدي هستند داشته باشد. 
دو سطح پشتيباني از شتاب‌دهندگي سخت‌افزاري براي OpenGL وجود دارد: installing client driver) ICDs) كه به نوردهي ايجاد تغيير و رستركردن (تبديل يك فريم سه بعدي چند ضلعي ذخيره شده درframe buffer به يك تصوير كامل با بافت‌ها و نشانه‌هاي عمق و نور) شتاب مي‌دهد و mini client server) MCs) كه از رستركردن پشتيباني مي‌كند. 
OpenGL 1.4 و OpenGL 1.5 به‌ترتيب در تابستان  2002 و 2003 معرفي شدند كه هر يك امكانات و كاربردهاي بيشتري از نسخه‌هاي پيش از خود داشتند. بزرگ‌ترين آن‌ها OpenGL Shading Language بود؛ زباني ويژه برنامه‌نويسي vertex-shader و pixel-shader كه در صورت نياز به OpenGL الصاق مي‌شد. OpenGLShading Language زباني شد كه به سرعت در سطح گسترده‌اي مورد پشتيباني يونيكس، ويندوز، لينوكس و ديگر سيستم‌عامل‌ها براي توسعه‌دهنده گرافيك‌هاي تعاملي و برنامه‌هاي كاربردي ترسيمي قرار گرفت. 
نتيجه‌گيري‌
همان‌گونه كه بيان شد ارتباط بين برنامه‌ها و سخت‌افزاري كه آن‌را اجرا مي‌كند برعهده API است. سازندگان بزرگ نرم‌افزار و سخت‌افزار API خاصي را براي برنامه‌هاي مالتي‌مديا آماده كرده‌اند كه مطرح ترين آن‌ها DirectX و OpenGL  هستند.
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