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DirectX 11: Revoluce v geometrii a vypoctech

DirectX 11 je kolekce aplika¢nich rozhrani (API) od spole¢nosti Microsoft, ktera byla vydana v roce
2009 spolecné s Windows 7. Prinesla zasadni technologie, které definovaly vzhled her na vice nez
desetileti.

Hlavni pilire DirectX 11

DX11 nebyl jen drobny update, ale prinesl Ctyri klicové inovace, které zménily zplsob, jakym GPU
komunikuje se softwarem:

1. Hardwarova teselace

Nejviditelngjsi zména. DX11 zaved| standardizovany retézec pro teselaci (Hull Shader, Tessellator a
Domain Shader). To umoznilo vyvojarim pridavat objektlm nevidané detaily bez pretizeni paméti.

2. Compute Shader (DirectCompute)

Poprvé bylo mozné snadno vyuzit vykon grafické karty pro Ukoly, které nesouvisi s grafikou (napf.
fyzika tekutin, uméla inteligence nebo post-processing). Tim se smazala hranice mezi ,Cistou
grafikou” a obecnymi vypocty.

3. Multi-threaded Rendering

DX11 umoznil hrdm Iépe vyuZzivat vice jader CPU pro pfipravu dat pro grafickou kartu. Pfedchozi verze
(DX9/10) byly ¢asto omezeny vykonem jednoho procesorového jadra.

4. Shader Model 5.0

Nova verze programovaciho jazyka pro shadery, kterd programatoriim umoznila psat efektivnéjsi a
komplexnéjsi vizualni efekty.

Srovnani: DX9 vs. DX11

Funkce DirectX 9 (Win XP)  |DirectX 11 (Win 7/10)
Geometrie Statické modely Dynamicka teselace
Vyuziti CPU Hlavné jedno jadro |Vicejadrova optimalizace
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GPGPU Omezené / sloZité  |PIna podpora Compute Shader(
Vizuadlni efekty|Zakladni stiny, bloom|Pokrocilé ambientni okluze (HDAO), realistické vlasy/voda

Proc je DirectX 11 stale popularni?

| kdyZz dnes méame moderné;jsi rozhrani jako DirectX 12 nebo Vulkan, DirectX 11 je stale povazovano
za ,zlaty standard” diky své stabilité a nizSi naro¢nosti na vyvojare. Zatimco DX12 dava vyvojarim
plnou kontrolu nad hardwarem (coz je slozité), DX11 se o0 mnoho véci stara automaticky, coz vede k
mensimu mnozstvi chyb u méné zkusenych studii.

Zaver

Bez DirectX 11 by dnesni hry vypadaly mnohem ploseji. Byl to pravé tento standard, ktery donutil
vyrobce GPU (NVIDIA a AMD), aby do svych Cipl integrovali dedikované jednotky pro teselaci, které
dnes povazujeme za samoziejmost.
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