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Multimédia

Seminární práce z ÚVT

Vypracoval Jan Pejša

Co to jsou vlastně multimédia?

Pod pojmem Multimédia bychom si mohli představit sjednocení textu, obrázků, grafiky, zvuku, animace a videa k účelu zprostředkování nějaké informace.

Například vejdeme do obchodního domu a zaujme nás velkoplošná obrazovka, na které právě probíhá reklama s doprovodnou hudbou a informacemi o daném výrobku. A opodál rozdávají půvabné slečny reklamní letáky.

Multimédia se začala vážně objevovat až v polovině 80. let, kdy vznikaly první multimediální aplikace.

Využití multimediálních programů s učební tematikou má řadu výhod:

· interaktivně zasáhnout do průběhu výuky, což umožní nejen zefektivnit studium, ale také určit individuálně tempo, např. počet opakování přizpůsobené potřebě žáka či studenta atd.

· vizualizace, která umožní rychleji a kvalitněji získat  studijních úspěchů

· individuální výuka, při které se například student může učit slovíčka cizího jazyku, kdy je na obrazovce vidí nejen napsány, ale také graficky znázorněny a zvukovým zařízením správně vysloveny.

Multimediální zařízení se též vyskytují jako informační technika třeba na letištích, v metrech, nádražích a místech, kde se vyskytuje větší množství lidí.

 Vývoj multimédií.

V polovině 70. let se snížily ceny osobních počítačů na přípustnou normu i pro běžné spotřebitele. Dobou se výpočetní technika stávala výkonnější a nabízela kromě zpracování textů též možnost zpracovávat grafické informace. Vyvíjela se též i video- technologie, která umožňuje archivaci pohyblivých obrázků.

Následovala digitalizace hudby, která společně s digitalizací obrázků a textovou informací mohly být kombinovány. Významný rozvoj multimédií nastal až v 90. letech. Nosiči informací už nejsou jen texty a grafika, ale i audio, video a animační technika. Lze tedy dát uživateli na vybranou, jakou formu nahlédnutí do informací si zvolí (např. jestli si vezme jen leták, nebo se podívá na videosekvenci i se zvuky).

Existují 2 základní druhy nosičů multimediálních informací.

1. média statická (text, grafika)

2. média dynamická (pohyblivé obrázky, animace a zvuky)

Multimédia jsou počítačem integrovaná časově závislá nebo časově nezávislá média, která mohou být interaktivně, to znamená individuálně a selektivně vyvolávána a nebo zpracovávána.

To znamená, že se uživatel aktivně podílí jak na vytváření, tak i na průběhu aplikace dle svých přání.

Ve výzkumu a vědě se mohou multimediální aplikace využít pro řízení simulace reality. První místo zůstane virtuální realitě, která nám pomůže vytvořit iluzi světa pocitů. Cyberspace a datová rukavice se projevily již v herním průmyslu, ale pro zdravotnictví bude jistě přínosnější, když si budou moci mladí doktoři vyzkoušet operaci na fiktivním těle pacienta.

 Co potřebujeme k výrobě multimediálních aplikací?

Hardware

Minimální konfigurace v dnešní době představuje nejméně:

Počítač s procesorem Pentium 233 MHz, 32 MB RAM, 2 GB HD, 3,5" 1,44 MB, klávesnici CZ/US, grafickou kartu SVGA s 2 MB RAM, myš, zvukovou kartu (8 bit), CD-ROM mechaniku 8x speed.

Podle konsorcia několika firem vedeného firmou Microsoft pod názvem Multimedia PC Marketing Council, které vydává licence na hardware a software by měla konfigurace multimediálního PC vypadat o něco lépe, tedy by měla být o nějaký ten řád vyšší.

Software

K výrobě multimediálních aplikací potřebujeme aplikace, které nám umožní pracovat s tím médiem (text, grafika), které chceme zpracovat.

Například budeme chtít zpracovat text, tak spustíme např. Microsoft Word nebo AmiPro. Pro práci s animacemi máme k dispozici třeba program Autodesk. Při výrobě prezentací upotřebíme program Corel Show nebo Microsoft PowerPoint, kde si k měnícímu se textu (obrázku či animaci) můžeme přidat i hudbu nebo zvuky.

A teď již k zařízením pro multimediální PC

Zvuková karta.

Toto zařízení se jinak také označuje jako Sound Card. Slouží k nahrávání a přehrávání digitálně zpracovaných zvuků.

Věci, které souvisí se zvuk. kartami. Pro člověka je slyšitelné spektrum
od 0 kHz do 20 kHz. V tomto spektru vnímáme zvuky a šumy. Toto však není směrodatné, protože se stářím hranice slyšitelnosti snižuje (přibližně o 2 kHz za 10 let). Jednotka decibel (dB). Je to rozdíl mezi nejvyšším nezkresleným zvukem a šumem.

Pro porovnání: dopravní hluk je 60 dB, tryskové letadlo 155 dB a hranice bolesti 140 dB.

Ke zvuku připadá také faktor rušení. Je to podíl rušivé frekvence na původní frekvenci.

Karty mají celou řadu rozhraní pro připojení mikrofonu, sluchátek, reproduktorů, zesilovačů a dnes většinou také pro joystick a CD-ROM mechaniku.

U karet se při instalaci musí zadávat i určité proměnné, jako je DMA (Direct Memory Access - aby se ulehčilo CPU, tak se mohou informace vyměňovat mezi interní a externí pamětí počítače) nebo IRQ (interrupt (přerušení) - označení pro signál, který je vysílán na CPU z nějakého zařízení, aby se provedla určitá funkce přístroje). Při nesprávném zadání počítač většinou "zamrzne".

Zvukové karty si můžeme rozdělit do několika celků. V první řadě se jedná o originální Sound Blaster, v další jsou to napodobeniny SB a v těch ostatních případech to jsou zvukové karty, které se příliš nerozšířily pro jejich málo dostupnou cenu.Dalšími kartami jsou Gravis Ultrasound Turtle Beach a další značky.

Sound Blaster

Na začátku musíme rozlišit dva druhy Sound Blasterů. Jeden je originální od firmy Creative Labs a druhý je rádoby s ním kompatibilní.

Originální Sound Blastery.

Firma Creative Labs vyrobila již celou řadu zvukových karet.

Mezi prvními to byly: Sound Blaster 1.0 a 1.5, které byly velmi nespolehlivé a často se zasekávaly. Další tu máme Sound Blaster 2.0 s kterým mám dobré zkušenosti, protože jsem ho vlastnil. Dnes je to ale již zastaralá karta. Dále vyvinula SB Pro, který vzorkoval 22 kHz stereo a 44,1 kHz mono. Následoval SB 16 Value a SB 16 Multi CD, které se příliš neuchytily. Dále SB 16 ASP, který měl stejné funkce jako value, ale měl navíc signálový procesor ASP, který umí hardwarově dekomprimovat zvuk v reálné čase. Poté se na trhu objevila karta SB 16 SCSI, se kterou byly jen problémy a tak se neujala.


Na to nastal převrat a na trhu se objevila karta SB AWE 32 ASP, která používá wavetable syntézu. Jejím klonem se stal SB AWE 32 value, který byl sice levnější ale chudší o ASP a nemohla se do něj přidávat RAM. Zatím poslední bratříček SB je SB 64, který je již velmi dobrým prostředkem i pro náročné aplikace.

Vybrané karty a informace o nich:

Sound Blaster 2.0

8-bitová mono karta, kompatibilní s Adlib, 11kanálový FM syntetizátor, vzorkovací kmitočet 4 - 22,1 kHz, midi interface, joystick port, line in, line out, mikrofonní vstup, software pro Windows(SBTALKER, TALKING PARROT,...)

Sound Blaster Pro

8-bitová stereo karta, kompatibilní s Adlib, 20 kanálový FM syntetizátor, vzorkovací kmitočet 4 - 44,1 kHz, midi interface, line in, line out, mikrofonní vstup, CD-ROM interface, joystick port, software pro Windows.

Sound Blaster 16 ASP

16-bitová stereo karta, kompatibilní s Adlib, 20kanálový FM syntetizátor, vzorkovací kmitočet 5 - 44,1 kHz, midi interface, line in, line out, CD-ROM interface, obsahuje čip ASP, který urychluje matematické operace, mikrofon ve výbavě, software pro Windows.

SB AWE 32

Tato karta vychází z karty SB 16 ASP a má navíc mimo FM také wavetable syntézu (AWE = AdvancedWavEffect). Její HW setup (adresa, přerušení..) stejně jako DW mixer se po nastavení zapíše do eeprom, kde se automaticky načte při spuštění počítače. Pro wavetable používá chip EMU8000 a samplerová část přímo využívá EMU SoundFonts banky podobně jako profi EMU samplery. Karta má 1 MB ROM s GM MIDI nástroji a 4 MB RAM. Tato paměť jde rozšířit až na 28 MB RAM, kterou umí EMU chip adresovat.

Krom toho dovede 16 stereokanálů, 32 hlasou polyfonii a má 128 nástrojů. K jednotlivým kanálům pak dokáže přiřadit různé efekty (chorus, hall,...). Dokonce i čip OPL3 na FM syntéze hraje lépe než na SB 16, neboť umí využít efekty EMU. Všechny operace si dělá sám čip na kartě, takže CPU je zdržován minimálně. U této karty je i balík programů. Nejzajímavější je asi Voice Assist, ten vám totiž umožní ovládat počítač pomocí řeči. Naučíte ho rozeznávat váš hlas a potom mu můžete dávat příkazy typu "smaž", "zavři" a jiné příkazy a k ovládání počítače nebudete muset používat klávesnici ani myš. Další je tu program HSC InterActive SE, který je vytvořen speciálně pro tvorbu multimediálních aplikací.

Neoriginální SB (noname) 

Sem se řadí všechny karty, které nejsou v ostatních kategoriích. Počínaje skutečnými "nounejmy", 8bitovými EscomPowerSoundy přes Genius Sound Makery, Beethoveny, Mozart Sound Systemy až třeba po Sound Galaxy. Cca. 80 % z nich používá chipset ESS688. Těchto karet je tolik druhů, a žádný se více neujal, aby ho výrobci software podporovali. Všechny tyto karty se chlubí "100 % compatible with SB", ale mnohdy tomu bývá jinak. Tyto karty vás odkáží často poslouchat jen trapné ticho. Mají většinou nepříliš kvalitní D/A a A/D převodníky, takže o nějaké profesionální práci nemůže být ani řeč. Jinými slovy, jedinou výhodou těchto karet je oproti originálu jejich nízká cena.

Vybrané karty a informace o nich:

Sound Galaxy BX II.

8-bitová monofonní karta firmy Aztech, Adlib kompatibilní, 11kanálový syntetizátor, vzorkovací kmitočet 4 - 44,1 kHz, midi interface, joystick port, line in, line out, vstup pro mikrofon, software.

Audio Blaster Pro 4.0

8-bitová stereofonní karta firmy C.P.S., Adlib kompatibilní, 20kanálový syntetizátor, vzorkovací kmitočet 4 - 44,1 kHz, midi interface, CD-ROM interface, joystick port, line in, line out, vstup pro mikrofon, software.

GUS (Gravis Ultrasound)

Během krátké doby se tyto karty dostaly do podvědomí všech znalců audio techniky na světě. Pomocí procesoru GF1, který vyvinul s pomocí firmy Forte technologies, dokáže převzorkovat všechny samply na 44 kHz. Dokáže to i pro 8bitové vzorky, které si doplňuje 16bitovou interpolací. 8bitový samp si přesune do horních 8 bitů a zbytek dopočítá.

Výrobků firmy GUS není však zatím mnoho. Jsou to například GUS MAX, což je 16ti bitová karta, která používá chip CODEC CS4231. Další kartou je GUS ACE. Tato karta slouží k upgrade počítačů, ve kterých je již SB a po přidělání této karty se chová jako GUS MAX.

Bohužel tyto karty nemají FM chip a nejsou kompatibilní s SB.

Turtle Beach

Karty této firmy se rozšířily spíše mezi hudebními nadšenci. Jsou vhodné pro poloprofesionální práci se zvukem. Mezi dřívější modely patřili: TAHITI, RIO a MONTEREY.

TROPEZ a MAUI jsou nyní nejnovější wavetable karty, které jsou kompatibilní s SB. Obsahují 2 MB ROM 8bitových nástrojů. Hrají při 16 hlasech na 66 kHz, při 24 hlasech na 44 a při 32 hlasech na 32 kHz. Do patic lze zasadit až 8 MB RAM, 30pin simmy.

Jejich poslední karta má název MONTE CARLO. U ní jen technické parametry: LINE OUT - odstup 87 dB, dynamika 80 dB harmonické zkreslení < 0,015 %. Dá se osadit a ž 12 MB RAM. Podle velikosti paměti do ní nahraje banku GM midi zvuků o kapacitě 0,5 až 2 MB. U této karty záleží také na rychlosti počítače. Např. na 486 SX hraje 8 stop stereo a zabere 80 % času procesoru.

Chodí pouze pod Windows jako wave karta, takže ji jinde nevyužijete. Hodí se pro poloprofesionální práci.

Pro tvorbu multimédií je též nutné mít: 

Reproduktor

Jejich základní dělení je na pasivní a aktivní. Základní rozdíl je v tom, že součástí aktivních reproduktorů je zesilovač a zdroj napětí. Aktivní reproduktory mají i regulaci hlasitosti, či regulování tónu a také můžou mít výstup na sluchátka.

Pasivní reproduktor přijímá signál bez dalších změn přímo ze zvukové karty a uživatel je nucen zesilovat signál softwarovou cestou a je omezen zvukovým výkonem této karty.

Mikrofon

Lze jej použít pro nahrávání řeči nebo zvuků, máme-li k tomu určený program. Jako je například Windows Multimedia Extension nebo Soundo’LE. Dle mého názoru není potřeba mít profesionální mikrofon pro běžné domácí prostředí, protože by se tento mikrofon nevyužil. Plně postačí koupit si z levnějšího řádu.

V operačních systémech MS Windows 95/98 je již plno multimediálního softwaru přímo od firmy Microsoft a není tedy třeba dokupovat další software, pokud nechceme mít z počítače nahrávací studio.

CD-ROM

Dalším nezbytným zařízením pro práci s multimédii je mechanika CD-ROM. I u nich se určuje DMA, IRQ a další položky.

Jejich základní dělení je podle rychlosti přenosu dat. Nejpomalejšími byly single speedy, které měly přenosovou rychlost 150 KB/s (stejně rychlé jako běžný přehrávač CD).

Potom tu byly dvojnásobně rychlejší - double speed s přenosovou rychlostí 300 KB/s a trojnásobně rychlejší - triple speed s přenos. rychlostí 450/s.

Vývoj šel neuvěřitelně kupředu a v současné době jsou již standardem mechaniky  až 36x speed = třicetišesti rychlostní mechaniky, které mají přenosovou rychlost 5 400 KB/s.

CD-ROM mechaniky lze také rozdělit na interní a externí.

Interní mívají velikost 5,25" jednotky, a propojí se se zdrojem a řadičem.

Externí mechaniky se připojují k paralelnímu portu, což je ale velmi pomalé.

Mechanika CD-ROM musí bezpodmínečně umět číst tyto formáty: Photo CD, CD-I, Audio CD, CD+Graphics, CD-ROM-XA, Movie CD.

Kompaktní disk (CD)

Kompaktní disky jsou produkterm technologie zaznamenávání a ukládání dat, která umožňuje uložit 650 MB digitálních dat na disk o velikosti pružného disku. na rozdíl od pružných nebo pevných disků, které používají magnetiskou technologii, jsou kompaktrní disky zaznamenávání za pomoci optických metod.

Varianty CD:

CD-DA
Digital Audio, Červená kniha; Toto byl prní standard pro kompaktní disky, který byl vyvinut pro zaznamenávání hudby. Tyto disky mohou uchovávat až 74 minut hudby, zaznamenané na 44 100 vzorcích za sekundu (vzorkovací kmitočet).

CD-ROM
Read Only Memory, Žlutá kniha; Tento standard byl navržen tak, aby umožnil použití technologie CD u počítačů.

CD-ROM/XA
Extended Architecture, Žlutá kniha a částečně Zelená kniha; Tento standard byl narvžen proto, aby zajistil efektivnější a flexibilnější metodu pro ukládání dat, aby však byla zpětně kompatibilní s dřívějšími standardy.

Photo CD
Standard vytvořený firmou Kodak pro uchování digitalizovaných fotografií a jejich používání v práci nebo v domácnostech.

CD-WO
Write Once, Oranžová kniha; Toto je specifikace pro zaznamenávatelné CD. Umožňuje vytvářet disky o kapacitách 128 MB, 650 MB nebo 6,5 GB v závislosti na velikosti disku.

CD-R

Recordable,  Oranžová kniha; Toto je varianta standardu WO. 

CD se osvědčilo nejprve jako nosič hudby, a později také jako nosič dat. Náklady na výrobu 1 CD jsou asi Kč 30,--, což jej řadí na první místo mezi médii. CD se používá hlavně pro svoji velkou kapacitu, která je 650 MB. Což využívají např. hlavně výrobci grafických programů, kteří na CD umístí mimo programu i rozsáhlé knihovny připravených obrázků.

Chci-li svá data zálohovat, musím mít CD-R (CD-Recordable) což je jiný disk než CD. K tomu musím mít také samozřejmě "vypalovačku", což je CD-R mechanika, která je určena pro zápis na disky CD-R. Tyto mechaniky se většinou připojují na rozhraní SCSI a jsou vybaveny rychlou vyrovnávací pamětí o kapacitě nejméně 512 KB. Tato paměť slouží pro vyrovnání plynulosti přítoku dat. Dnes jsou již vypalovací mechaniky běžné a jsou značeny čtecí rychlostí a zapisovací rychlostí (např. 4x/24x speed).

 Jak se data na CD ukládají?

Data se zapisují na CD od vnitřku směrem k vnějšímu okraji. To znamená, že je tomu přesně naopak než u gramofonové desky. K záznamu se používá pulsně kódová modulace. Uspořádání záznamu je na CD-ROM stejné jako na hudebním CD. Na disku, který má průměr 12 cm, je jedna spirálová stopa o délce přibližně 5 km a má cca 20 000 závitů.

Vybrané jednotky CD-ROM a informace o nich:

GoldStar GCD - R520B

dvourychlostní interní mechanika, s 256 KB cache paměti, s přenosovou rychlostí 300 KB/s, přístupovou dobou 230 ms.

Mitsumi FX 400

čtyřrychlostní interní mechanika, s 256 KB cache paměti, s přenosovou rychlostí 600 KB/s, přístupovou dobou 250 ms.

Stingray 8422

osmirychlostní interní mechanika, s 256 KB cache paměti, s přenosovou rychlostí 1200 KB/s, přístupovou dobou 150 ms.

Yamaha CDE102

umožňuje zápis dat dvojnásobnou rychlostí a čtení čtyřnásobnou rychlostí, má 512 KB rychlé paměti, přístupovou dobou 500 ms, byla jednou z nejvýkonnějších "vypalovaček" na našem trhu.

DVD

DVD disk vypadá na první pohled úplně stejně jako běžné CD, ale výrobcům se podařilo vtěsnat do stejných rozměrů podstatně větší kapacitu dat. DVD disk je složen ze dvou desek o tloušťce 0,6mm. Obě desky mohou nést záznam a navíc ještě je možné na jednu desku zaznamenat data ve dvou vrstvách.
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První nebo základní disk se skládá z jedné strany a jedné vrstvy a dosahuje kapacity 4.7 GB. Disk se běžně označuje jako DVD-5. Druhý disk označovaný jako DVD-9 se skládá z jedné strany a dvou vrstev a dosahuje kapacity 8.5 GB. Třetí disk označovaný DVD-10 se na rozdíl od předešlých disků skádá ze dvou stran a jedné vrstvy kde celková kapacita dosahuje 9.4 GB. Čtvrtý disk označovaný jako DVD-18 se skládá ze dvou stran a dvou vrstev což umožňuje neuvěřitelnou kapacitu 17 GB.

Přehled kapacit DVD disků v tabulce.

Počet stran
Počet vrstev
Kapacita 12 cm disku
Označení

1
1
4,7 GB
DVD-5

1
2
8,5 GB
DVD-9

2
1
9,4 GB
DVD-10

2
1
9,4 GB
DVD-10

Formáty tvořící skupinu DVD

Do skupiny formátů DVD patří pět formátových variací: DVD-video, DVD-ROM, DVD-R, DVD-audio a DVD-RAM.

Formáty lze třídit dle typu aplikace a určení, zda jsou pro čtení nebo zápis.

Tabulka formátů DVD

Formát
Typ
Použití

DVD video
pro čtení
vysoce kvalitní médium rpo filmy s obrazem a zvukem

DVD - ROM
pro čtení
vysokokapacitní médium pro záznam dat umožňující multimediální aplikace ve spojení s počítači

DVD - audio
pro čtení
vysoce kvalitní médium pro záznam zvuku zejména určený pro záznam hudby

DVD - R*
jednorázové, zapisovatelné
vysokokapacitní jednou zaznamenatelné médium pro počítače

DVD - RAM**
mazatelné
vysokokapacitní opakovaně zaznamenatelné médium pro počítače

*3,95 GB na jednu stranu

**2,6 GB na jednu stranu

GRAFICKÉ KARTY

V našem počítači by neměla scházet i kvalitní grafická karta. Karty se rozdělují podle toho, kolik dokážou zobrazit barev a v jakém rozlišení a dále je to podle toho zda má urychlení pro práci s 3D grafikou. Ty se označují jako 3Dfx.

První grafická karta je CGA, která dokázala zobrazit 4 barvy v rozlišení 320 x 200 bodů a 2 barvy v rozlišení 640 x 200 bodů. Další kartou je EGA, která dokáže zobrazit  až 16  barev při rozlišení 640 x 320 bodů. Poslední z karet je VGA, která umožňuje zobrazit až 256 barev (při rozlišení 320 x 200) a rozlišení až 640 x 480 (při zobrazení 16 barev). Nejnovější karty jsou už jenom VGA nebo SVGA a mají rozlišení 1280 x 1024 při 16 milionech barev.

Pro práci s multimédii potřebujeme také minimálně 17" monitor. Jednak je u nich vyšší rozlišení než u 14" a 15" monitorů, a v závislosti na nastavení zobrazovaní do plné obrazovky nabízejí až o 50 % více prostoru na monitoru.

Oproti 14" monitorům, které zobrazují SVGA (800 x 600) jen uspokojivě, 17" monitory SVGA (1024 x 768) zobrazují velmi dobře. Mají také většinou řízení mikroprocesorem a jejich maximální rozlišení je 1280 x 1024 bodů. Nejlepší grafické karty mohou používat při rozlišení 1280 x 1024 až true color grafiku (to je 24bitovou).

3D akcelerátor. Dnes už tuto převratnou věcičku má v počítači každý, kdo to s hraním myslí vážně, ale ještě před třemi lety většina z nás netušila, co se za tímto pojmem skrývá. V počítači jsme měli jakousi grafickou kartu a to je asi tak všechno, co jsme o ní potřebovali vědět. Naneštěstí (nebo naštěstí) v dnešní době toho musíme znát o grafických kartách mnohem více, jinak bychom mohli nakoupit kartu, která se pro naše potřeby vůbec nehodí.

Úplně prvním grafickým akcelerátorem, který se dal nazvat 3D, byla karta od firmy S3, Virge. Protože to byl první pokus o 3D akceleraci, tak samozřejmě nevynikal takovými vlastnostmi, jako třeba rok a půl starý chip od firmy 3Dfx a proto tato karta s chipem Virge rychle upadla ve 3D světě v zapomnění. Prvním masově rozšířeným 3D grafickým akcelerátorem se stal známý Mystique od kanadské firmy Matrox. Jakmile byla tato karta vypuštěna, tak se okamžitě stala velmi populární, na čemž měly zásluhu zejména hry Tomb Raider a Battle Arena Toshiden. Za pomocí příslušného patche se tyto dvě hry (a pár dalších) daly zprovoznit v krásné SVGA grafice a dá se říct, že se staly vlajkovými hrami karty Mystique a pomohly ji prodávat. Bohužel Mystique doplatil na rychlý vývoj v grafické technologii a ve vývoji her a nepodporoval spoustu dnes už standardních funkcí jako bilineární filtrování, alpha blending, mip-mapping, fogging (viz Slovník 3D funkcí) a další. Proto už na tento chip hry nejsou optimalizovány, i když sem a tam se stále ještě najde výrobce, který svou hru na Mystique optimalizuje. Přesto my uživatelé Mystique z tohoto kroku moc nadšení být nemůžeme, protože výsledek přes veškerou snahu výrobce her za moc nestojí.

3Dfx Voodoo Graphics

Tento chipset byl vyvinut nejprve neznámou, ale teď už světově proslulou firmou 3Dfx. Karty založené na chipsetu Voodoo Graphics (také nazývané Voodoo1) jsou přídavné 3D karty, což znamená, že musíte mít 2D kartu, abyste mohli hrát hry optimalizované na Voodoo1. Instalace je velmi jednoduchá - svoje Voodoo připojíte kabelem k 2D kartě, monitor zapojíte do Voodoo a jste hotovi. Voodoo karty se skládají ze dvou chipu (proto chipset) TexelFX a PixelFX - jeden má na starosti textury, filtrování atd. a druhý renderuje pixely jako například v mlze, na vodě atp. Většina karet s Voodoo Graphics má 4 MB paměti - 2 MB framebuffer paměti a 2 MB paměti na textury.

Mezi nejoblíbenější karty založené na tomto chipsetu patří v ČR výše zmíněný Monster 3D, dále levnější verze Monstera Magic 3D od tchaj-wanské firmy Skywell a těžce dostupný 6 MB miroHISCORE. Pouze firma miroHISCORE použila 4 MB paměti na textury, které však neznamenaly nějaký velký rozdíl ve výkonu oproti kartám s tradičními 2 MB. S extra 2 MB paměti navíc souvisely menší problémy s tím, že si s ní některé hry nevěděly poradit, ale dnes už jsou tyto problémy vyřešeny patchem. Další nevýhodou Voodoo Graphics byla nemožnost hrát hry v okně a tím pádem používat kartu na cokoliv jiného než hry, ale dnes už je tento problém také vyřešený malým prográmkem WinGlide, který operace v okně umožňuje. Ve světě tohoto chipsetu je určitě zajímavostí firma Quantum 3D, která distribuuje kartu Obsidian. Tato karta je zajímavá proto, že nese až 20 MB (!!!) paměti - 4 MB na framebuffer (proto umožňuje rozlišení 800x600, kdežto hry na všech ostatních Voodoo Graphics kartách rozchodíte jenom na 640x480) a 2x8 MB na textury. Tato karta je ale taky patřičně drahá - v USA se prodává za $1890.

3D termíny:

Alpha blending 

Technicky: alfa hodnoty přičleněné k pixelu vytvoří úroveň průhlednosti pro definovanou barvu. 

Laicky: tato technika se používá zejména na vytvoření efektní mlhy, vody, ohně skrze který se dá vidět apod. 

Anisotropic filtering 

Technicky: vylepšená filtrovací metoda, která zajišťuje, že textury nebudou deformované, když se na ně bude člověk dívat z úhlu. Je to víc sofistikovaná úroveň filtrování než tri-lineární filtrování. 

Laicky: zlepšuje kvalitu obrazu. 

Anti-aliasing 

Zbavuje obraz ozubených rohů na diagonálních a zaoblených čárách. Je provedeno hardwarově - anti-aliasovací algoritmus vezme ozubenou čáru a prakticky ji hladce vystínuje. 

Bi-lineární filtrování 

Technicky: technika, která si zjistí nejlepší texturovaný pixel na zobrazení tak, že si vezme čtyři okolní pixely a vypočítá z nich průměr a potom pixel tohoto průměru zobrazí. 

Laicky: eliminuje "čtverečkovanost" obrazu, když se ve hře dostanete k texturám velmi blízko, a proto vylepšuje kvalitu obrazu. 

Bump mapping 

Technicky: technika, která přidává vyvýšenou 3D texturu na standardně texturovanou mapu za účelem vytvoření iluze většího detailu na povrchu s malým množstvím polygonů. Bump mapa definuje výšky na povrchu, které potom akcelerátor použije k renderování různých stínů. 

Depth cueing 

Tato technika mění odstín barvy objektu s jeho vzdáleností od hráče. 

Direct3D 

Technicky: API (programovací interface pro aplikace - hry) od Microsoft, jehož součástí je Direct-X používané pro multimediální aplikace. V době kralování Voodoo Graphics výrobci her toto API podporovali až na druhém místě po Glide, ale s příchodem MGA-G200, PVRSG a Riva TNT výrobci začínají tento interface používat jako jejich první volbu. 

Dithering 

Technicky: metoda pomocí které se dá vypočítat optimální displej true color zobrazení (24- a 32-bitových) na nižších barevných hloubkách osmi a šestnácti bitů. Tyto algoritmy jsou velmi složité a výsledky tohoto procesu jsou velmi rozličné. Hardwarová podpora pro dithering je obzvlášť užitečná v aplikacích, kde kvalita obrazu není příliš dobrá, když se mají barvy zobrazit v menší než 24-bitové kvalitě (viz Forsaken, Incoming na MGA-G200, PVRSG etc. vs. Voodoo1/2). 

Laicky: vylepšuje kvalitu obrazu na určitém hardware (MGA-G200, PVRSG, Riva TNT a další). 

Double buffering 

Technicky: technika psaní jednoho snímku scény do paměti zatímco jiný snímek je už zobrazovaný. I když double buffering nezvýší FPS (viz níže), tak vytváří hladší "gameplay". 

Laicky: vylepšuje kvalitu obrazu. 

Fill rate 

Počet pixelů (texturované i stínované), které akcelerátor může renderovat během daného časového úseku. Většinou se vyjadřuje v milionech pixelů za sekundu (Mpps). 

Flat shading 

Technicky: renderování objektu pokrytým pouze jedním odstínem a hloubkou barvy. 

Fogging 

Technicky: funguje na principu toho, že když se objekt vzdaluje, tak začne mizet. Fogging používá míchací techniku, která simuluje mizení a zatemnění každého pixelu. 

Laicky: vytváří efekt mlhy. 

FPS (frames per second) - počet snímků za sekundu. 

Laicky: máte-li vysoké fps, hru máte plynulou bez jakéhokoliv trhání. Nízké fps znamená, že máte pomalý počítač a musíte upgradovat ;-) Dnes jsou nejčastějšími měřítky fps hry Quake II, Turok a Forsaken. 

Frame buffer 

Také známý jako grafická paměť. Tuto paměť má každá grafická karta; obsahuje grafické informace a obnovuje data na monitoru. 

Glide 

Další API, tentokrát vytvořené firmou 3Dfx, které je využívané na kartách s jejich chipsety Voodoo1, Voodoo2 a Voodoo Rush. 

Gouraudovo stínování 

Technicky: algoritmus používaný na stínování objektů. 

Laicky: technika, která na povrchu vytváří nádherné světelné efekty. 

MIP mapování 

Technicky: : technika založená na vzdálenosti, která zabraňuje texturám v tom, aby byly zdeformovány. Místo toho, aby renderer měl v paměti pouze jednu kopii mapy textury, tak jich má několik. Jak se blížíte k předmětu, tak renderovací program používá verzi textury, která je ve vyšším rozlišení. Když se od předmětu vzdalujete, tak tento program použije na předmětu mapu textury, která je v nižším rozlišení. 

Morphing 

Technika, která transformuje tvar jednoho předmětu do jiného tvaru. 

Perspective correction 

Technicky: tato funkce je v každé 3D kartě povinností. Tato technika dokáže započítat při nanášení textury na objekt to, že vzdálenější část textury bude menší, než část bližší. Zabraňuje tak deformaci způsobenou různou vzdáleností části objektu od pozorovatele. 

Laicky: dokáže jasně vykreslit vzdálené předměty; vylepšuje kvalitu obrazu. 

Open GL 

API vytvořené Silicon Graphics Inc. (SGI), které využívá nejen většina 3D stříleček (Quake II, Unreal), ale i jiné hry. 

Renderování 

Technicky: proces tvoření bitmapových obrazů z 3D pohledu modelů v 3D scéně. 

Laicky: "fotka" momentální scény. Animace je série těchto "fotek", každá s trochu změněnou scénou. 

SLI 

Možnost zapojit dvě karty se stejnými specifikacemi od stejného výrobce do počítače a téměř dvakrát urychlit rychlost aplikací (her). Tuto funkci mají karty Voodoo 2 a v budoucnosti Glaze 3D. 

Tri-lineární filtrování 

Technicky: filtrovací technika, kdy renderovací program vezme jeden pixel, jeho čtyři sousední pixely a čtyři sousední pixely z nejbližší MIP mapy a vezme průměr těchto barevných hodnot předtím než vykreslí pixel. 

Laicky: vylepšuje kvalitu obrazu ještě lépe než bi-lineární filtrování. 

Triangle setup 

Technologie, která odlehčuje CPU práci díky tomu, že provádí tuto funkci na akcelerátoru. Triangle setup mají všechny nejnovější akcelerátory. 

TV-out 

Velmi užitečná funkce, kterou ocení zejména ti, kteří mají doma velkou TV obrazovku. TV-out právě umožňuje hrát hry na televizi, což určitě připraví pro hráče neuvěřitelný zážitek. V dnešní době čím dál tím více firem implementuje tuto funkci do svých výrobků - hlavním propagátorem je Canopus s Pure 3D (Voodoo 1), Pure 3D II (Voodoo 2) a Total 3D 128V (Riva 128). 

Z-buffering

Technicky: z-bufferová hodnota každého pixelu je porovnána s každým pixelem, který je na stejné koordinátě a nakonec je vykreslený pixel, který má nejnižší z-bufferovou hodnotu. Laicky: ve scéně umísťuje objekty zepředu dozadu, tam kam patří.

Vybrané video karty a informace o nich:

VGA karta Diamond Stealth II S220

Tato karta je vybavena 4 MB rychlé operační paměti. Má velice rychlou obnovovací frekvenci (43,5 Hz - 120 Hz). Je vybavena technologií Plug & Play, a standardem MPEG 1 pro video. Má také urychlovací funkce 3D pro rychlé video her. Minimální systémová konfigurace pro tuto video kartu je Intel Pentium 90 MHz nebo kompatibilní, PCI slot verze 2.1, MS-DOS 5.0 nebo vyšší a 8 MB operační paměti.

Další zařízení vhodná pro zpracování multimédií.

 Scanner

Je přístroj, kterým můžeme snímat černobílé i barevné předlohy. Předloha musí být samozřejmě na papíře.

Černobílé scannery zobrazují odstíny šedi a proto musí být předloha dostatečně kontrastní. U barevných scannerů už to tak být nemusí. Ty si předlohu uloží do barevného obrázku, který však zabírá velké místo na HDD.

Rozlišení scannerů se udává v dpi (Dots per Inch). Obyčejné scannery pracují s rozlišením 300 až 400 dpi, což je oproti 8000 dpi u profesionálních scannerů opravdu málo.

Některé scannery, které se objevují na trhu: HP ScanJet II series SCSI, Genius GeniScan GS4500 handheld scanner, Epson GT6000, A4 Tech AC 4096 a jiné.

Tiskárna

Toto zařízení je schopno po připojení k počítači tisknout jakoukoli grafickou předlohu.

Tiskárny se dělí na mechanické a nemechanické. V dnešní době se používají spíše jen nemechanické (tepelné, inkoustové a laserové).

Mechanické tiskárny byl to vlastně takový vylepšený „psací stroj“, který umožňoval vytisknout to, co bylo na obrazovce. Bylo paticové tiskárny, které uměly vytisknout pouze znaky abecedy a neuměly vytisknout grafiku. Dále to stále ještě jsou jehličkové tiskárny, které se osvědčily pro své levné nákladové prostředky na provoz, ale mají velké nevýhody: hlučnost, pomalost a špatné rozlišení tisku.

Tepelné tiskárny mají místo jehliček u jehličkových tiskáren tiskovou lištu, která je osazena tepelnými tělísky. Tiskne se tak, že jedno tělísko se proudem zahřeje a černě zabarví místo na papíře. Nevýhodou těchto tiskáren je malá rychlost.

U inkoustových tiskáren je místo lišty sada trysek, které vystřikují na papír kapičky barvy, která vytvoří příslušný znak. Příklad několika tiskáren: Canon BJ 300, HP DeskJet 760C a Epson Inject Printer.

Laserové tiskárny jsou nejvýkonnější tiskárny, které jsou na trhu. Nejsou hlučné, mají vysokou kvalitu tisku a jsou rychlé. Tisknou pomocí toneru, který se využívá i v kopírovacích strojích. Představují nejvyšší kvalitu černobílého tisku. Na trhu jsou již barevné laserové tiskárny, které se však pro svou vysokou cenu zatím neprosadily. Příklad několika laserových tiskáren: HP LaserJet 4L, Apple Laser Writer 320 a HP LaserJet Color. Dnes se objevují i kombinace tiskárny, scanneru a faxu přímo v jednom modelu.

TV karta

Tyto karty se využívají převážně pro tvorbu prezentací, ale dají se použít i např. pro multimediální výuku ve školách. Umožňují konvertovat výstupní signál grafické karty na běžný videosignál, který je možno zpracovat videem, televizním přijímačem nebo třeba velkoplošným videoprojektorem. K funkcím, které by neměly na této kartě chybět je zjasňování obrazu, pohybování a zmrazení. TV tuner je karta podobná, ale konvertuje běžný signál na signál grafické karty. Můžeme se potom dívat při práci s počítači na televizi, nebo si jen tak prohlížet stránky TELETEXTU. Zde se dá také dělat leccos s obrazem. "Freeznutím" si lze z filmu uložit obrázky v různých formátech (gif, bmp,...). Můžeme si také nahrát pomocí grafického programu kus filmu i se zvukem, pokud máme dostatečně velký HDD. S tím pak můžeme dělat různé věci, jako třeba obraz deformovat nebo jinak upravovat. Televizní kartu mají i některé grafické karty přímo v sobě.

A když tohle všechno máte, můžete se pustit do práce s multimédii.

K tomu samozřejmě potřebujete i software. Pro nahrávání zvuků, hudby a jejich upravování slouží program Soundo'LE nebo Sound Blaster Wave Studio. Můžeme nahrávat pomocí mikrofonu, přehrávače CD nebo magnetofonu. Pokud nemáme na CD-ROM mechanice panel pro přehráváni CD audia, můžeme použít například program Quick CD. V něm můžeme skladby pouštět, přeskakovat, volit hlasitost i volit pořadí jejich přehrávání.

U animací nám poslouží programy jako je Autodesk 3D Studio, Animator nebo VidEdit, produkty od společností Corel s jejich nejlepší verzí 8 nebo od firmy Abdobe s jejich Abdobe Photoshopem.

Zvuk, animaci a text můžeme spojit pomocí programu Corel Show, Animation Works nebo Macromedia Action! a máme jednoduchou multimediální aplikaci.

V čem se multimédia převážně uplatňují?

V poslední době jsou to hlavně: výukové programy, prezentační produkce, informační systémy, encyklopedie, multimediální prezentace a v neposledním případě také hry. Právě díky hrám se tato oblast výpočetní techniky velice rychle rozšířila i do domácností.

U výukových programů jde hlavně co nejpřitažlivěji naučit třeba počítat, číst, poznávat zvířata, a nyní jde hlavně o výuku cizích jazyků (Langmaster). Existují různé encyklopedie jako je např. Comptons Encyklopedia nebo Multimedia Almanach, kde máte mimo textu mnoho obrázků, videí, animací i zvuků.

V poslední době se spíše v zámoří mluví o tzv. multimediální televizi. Pomocí ní, bychom si mohli objednat film, popovídat si s přáteli či si objednat pizzu. Jelikož jde vývoj v poslední době dosti dopředu, věřím, že již brzy si tu pizzu prostřednictvím televize objednám.

Použitá literatura:

Werner Feibel - Encyklopedie počítačových sítí, 1995 Computer Press

Časopis PC World - 8/98, 9/98

Internet - různé zdroje o hardwaru
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