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2-3  διαφάνεια 

 ν DirectX είλαη κηα ζπιινγή πξνγξακκάησλ πνπ βαζίδνληαη 

ζηα Windows γηα εθαξκνγέο πνιπκέζσλ, όπσο 

ηξηζδηάζηαηα γξαθηθά, δηακόξθσζε ζηνηρείσλ ειέγρνπ θαη 

ξύζκηζε δηθηύνπ. Σν DirectX απνηειεί ηε βάζε γηα ηελ 

εθηέιεζε παηρληδηώλ ζε ππνινγηζηέο κε Windows θαη ζηελ 

θνλζόια παηρληδηώλ Xbox 360 ηεο Microsoft. Σν DirectX είλαη 

ην πξόηππν πνπ πξνζαξκόδεη ην ζύλνιν ηνπ πιηθνύ ζηηο 

απαηηήζεηο ελόο παηρληδηνύ θαη δηεπθνιύλεη ηελ αλάπηπμή 

ηνπ. Πιένλ θπθινθνξεί ε έθδνζε 11 ηνπ DirectX ηεο 

Microsoft. 

 

 Σν DirectX απνηειεί ηε βάζε ησλ ζεκεξηλώλ παηρληδηώλ γηα 

ππνινγηζηέο .Η ζπιινγή ινγηζκηθνύ ηεο Microsoft ζέηεη πξν 

παληόο ην πξόηππν ζηνλ ηνκέα ησλ γξαθηθώλ. 

 

 Σα θαηλνύξηα παηρλίδηα γηα ππνινγηζηέο θαη θνλζόιεο 

γίλνληαη όιν θαη πην πνιύπινθα, ηδηαίηεξα ζηνλ ηνκέα ησλ 

γξαθηθώλ θαη ηνπ ρεηξηζκνύ. Η ζπιινγή πξνγξακκάησλ 

DirectX ηεο Microsoft απνηειεί πξόηππν γηα όιεο ηηο 

εθαξκνγέο, θαζνξίδεη όιεο ηηο απαηηήζεηο, όπσο π.ρ. ηα 



γξαθηθά θαη ηε δηακόξθσζε ησλ ζηνηρείσλ ειέγρνπ, θαη ηηο 

κεηαβηβάδεη ζηα δηαζέζηκα εμαξηήκαηα πιηθνύ. Έηζη, ην 

DirectX πξνζθέξεη κηα απιή βάζε, από ηελ νπνία κπνξνύλ 

λα μεθηλήζνπλ νη πξνγξακκαηηζηέο παηρληδηώλ. Οη 

πξνγξακκαηηζηέο δελ ρξεηάδεηαη πιένλ λα αζρνινύληαη 

μερσξηζηά κε θάζε ζπζηαηηθό κέξνο, από ηελ θάξηα 

γξαθηθώλ έσο ην θνξκάη ήρνπ, αιιά κπνξνύλ λα 

αλαπηύζζνπλ ηα πξνγξάκκαηα πάλσ ζηε βάζε ηνπ DirectX. 

Σν DirectX απνθηά έηζη ην ξόιν ηνπ "δηεξκελέα" κεηαμύ ηνπ 

παηρληδηνύ θαη ηνπ πιηθνύ ηνπ ππνινγηζηή ή ηεο θνλζόιαο. 

 Γη’ απηόλ ην ιόγν, πξέπεη ην ινγηζκηθό DirectX λα είλαη 

εγθαηεζηεκέλν ζηνλ ππνινγηζηή θαη λα ππνζηεξίδεηαη 

αληίζηνηρα από ηα ζπζηαηηθά κέξε ηνπ ππνινγηζηή. 

 

Δηαζέζηκν δσξεάλ 

 Η ιήςε ηνπ DirectX κπνξεί λα γίλεη δσξεάλ από ηνλ 

ηζηόηνπν ιήςεσλ ηεο Microsoft. Σν DirectX 11 είλαη 

δηαζέζηκν κόλν γηα ηα Windows Vista θαη ηα Windows 

7.ToDirectX 11.1 είλαη δηαζέζηκν κόλν γηα Windows 8. 

 

4-5 διαφάνεια 

 ΢πλερώο εμειηζζόκελεο εθδόζεηο ηνπ DirectX 

 

7-8 διαφάνεια 

 DirectX γηα ξεαιηζηηθά πεξηβάιινληα παηρληδηώλ 

 

 Σν DirectX βνεζά ηνλ ππνινγηζηή καο λα βειηηώζεη ηηο 

επηδόζεηο απαηηεηηθώλ πξνγξακκάησλ πνιπκέζσλ όπσο 

είλαη ηα παηρλίδηα θαη νη ηαηλίεο. Σν DirectX είλαη κηα 

ηερλνινγία πνπ βνεζά ζηε δεκηνπξγία ησλ εηδηθώλ νπηηθώλ 

θαη ερεηηθώλ εθέ πνπ ζπλνδεύνπλ ηα παηρλίδηα. 

 



 Απηή ηελ επνρή ε ζσζηή ιεηηνπξγία ελόο παηρληδηνύ ζε έλα 

ππνινγηζηή κπνξεί λα είλαη κπέξδεκα. Τπάξρνπλ πνιιά 

εξσηήκαηα πνπ πξέπεη λα απαληήζεη θάπνηνο όπσο εάλ ε 

θάξηα γξαθηθώλ ππνζηεξίδεη γξακκηθό θηιηξάξηζκα, εάλ έρεη 

ηελ ζσζηή έθδνζε Direct3D θαη εάλ έρεη ηελ ζσζηή έθδνζε 

DirectX.  

 

 

 Tα παηρλίδηα θαη ηα πνιπκέζα είλαη θάπνηεο από ηηο 

εθαξκνγέο πνπ ρξεζηκνπνηνύκε ζπρλά ζηνλ ππνινγηζηή 

καο. Αιιά ε ζσζηή ιεηηνπξγία ηνπο δελ είλαη πάληα εύθνιε. 

Πξώηνλ, γηαηί ε αξρηηεθηνληθή ελόο ππνινγηζηή δελ έρεη 

θαηαζθεπαζηεί γηα λα είλαη πιαηθόξκα παηρληδηώλ. Δεύηεξν, 

ε κεγάιε πνηθηιία ππνινγηζηώλ θαη πιηθνύ ζεκαίλεη όηη ν 

ππνινγηζηήο ελόο ρξήζηε κπνξεί λα δηαθέξεη πνιύ από έλα 

άιιν ππνινγηζηή. Γηα λα δηνξζώζνπλ απηό ην πξόβιεκα, νη 

ηερληθνί ηεο Microsoft δεκηνύξγεζαλ έλα πξόηππν γηα όια ηα 

παηρλίδηα θαη ηηο εθαξκνγέο πνιπκέζσλ πνπ ζα 

εκθαληζηνύλ. Απηό ην πξόηππν νλνκάζηεθε DirectX.  

 

 ΢ην βαζηθό ηνπ επίπεδν ην DirectX είλαη έλα πεξηβάιινλ 

εξγαζίαο αλάκεζα ζην πιηθό ηνπ ππνινγηζηή ζαο θαη ην 

Windows. Όηαλ θάπνηνο θαηαζθεπαζηήο παηρληδηώλ ζέιεη λα 

παίμεη έλα αξρείν ήρνπ ζην παηρλίδη ηνπ , ζα πξέπεη θαιεί ηελ 

ζρεηηθή βηβιηνζήθε ηνπ Windows. Όηαλ ην παηρλίδη ιεηηνπξγεί 

, θαιεί ην DirectX API θαη ζηελ ζπλέρεηα παίδεη ν ήρνο. Ο 

θαηαζθεπαζηήο ζα πξέπεη λα θηηάμεη ην πξνγξακκαηηζκό 

ρσξίο λα πξέπεη λα γλσξίδεη ηελ κνξθή ηεο θάξηα ήρνπ πνπ 

έρεη έλαο ππνινγηζηήο θαη πνηεο είλαη νη δπλαηόηεηεο ηεο. Η 

Microsoft παξέρεη ηελ εθαξκνγή DirectX θαη ν 

θαηαζθεπαζηήο έλα πξόγξακκα-νδεγό ηεο θάξηαο γξαθηθώλ 

πνπ ζα ππνζηεξίδεη ηελ έθδνζε ηνπ DirectX.  

 

 Αιιά ε ηερλνινγηθή εμέιημε δελ ζηακαηάεη. Εκθαλίδνληαη λέεο 

θάξηεο γξαθηθώλ πνπ ζέηνπλ λέεο πξνθιήζεηο όπσο ηα 



γξαθηθά 3D, κεγαιύηεξν αξηζκό ρξσκάησλ θαη κεγαιύηεξε 

αλάιπζε νζόλεο. Εάλ κηα εηαηξεία ζέιεη λα ρξεζηκνπνηήζεη 

απηέο ηηο δπλαηόηεηεο ζα πξέπεη λα πξνγξακκαηίζεη κε ηελ 

ηειεπηαία έθδνζε ηνπ DirectX. Έηζη, πνιιά εκπνξηθά 

παηρλίδηα δηαθεκίδνληαη παξέρνληαο πιεξνθνξίεο όηη έρνπλ 

βίληεν θαη εηθόλεο πνπ απαηηνύλ ηηο ηειεπηαίεο εθδόζεηο ηνπ 

DirectX. 

 

΢Τ΢ΣΑΣΙΚΑ ΜΕΡΗ DIRECTX 

11 διαφάνεια  

Direct 3D 

 1ε εηθόλα 

Σν Direct 3D είλαη έλα ζηνηρείν ηνπ ππνζπζηήκαηνο ηεο  Microsoft 

DirectX API. 

Ο ζηόρνο ηνπ είλαη  λα αθαηξέζεη ηελ επηθνηλσλία κεηαμύ κηαο 

εθαξκνγήο γξαθηθώλ θαη ησλ νδεγώλ πιηθνύ γξαθηθώλ. 

Παξνπζηάδεηαη ζαλ έλα ιεπηό  αθεξεκέλν ζηξώκα  ζε επίπεδν 

ζπγθξίζηκν κε ην GDI. 

Σν Direct3D πεξηέρεη πνιιά ραξαθηεξηζηηθά πνπ ζηεξείηαη ην GDI. 

 2ε εηθνλα 

To Direct3D είλαη κηα άκεζε ιεηηνπξγία γξαθηθώλ API . Παξέρεη κηα 

ρακεινύ επηπέδνπ  δηεπαθή ζε θάζε θάξηα γξαθηθώλ 3D 

ιεηηνπξγίαο  {κεηαζρεκαηηζκνί ( tramsformations), ςαιίδηζκα, 

θσηηζκόο, πιηθά, πθέο, depth buffering  θ.ν.θ}. 

Η άκεζε ιεηηνπξγία ηνπ Direct3D παξνπζηάδεη ηξεηο θύξηεο 

αθαηξέζεηο ( abstructions) : 

1) Devices ( ΢πζθεπέο ) 

2) Resources ( πόξνπο ) 

3) Αιπζίδεο swap 

 



Οη ζπζθεπέο είλαη ππεύζπλεο  γηα ηελ απόδνζε ηεο 3D ζθελήο. 

Παξέρνπλ κηα δηεπαθή κε δηαθνξεηηθέο δπλαηόηεηεο απόδνζεο. 

Γηα παξάδεηγκα, ε ζπζθεπή “mono”παξέρεη κνλν άζπξν θαη καύξν 

, ηελ ζηηγκή πνπ ε ζπζθεπή RGB απνδίδεη  ρξώκα. Τπάξρνπλ 

ηέζζεξηο ηύπνη ζπζθεπώλ 

1)HAL (hardware abstraction layer) device:  γηα ζπζθεπέο πνπ 

ππνζηεξίδνπλ ηελ επηηάρπλζε πιηθνύ 

2) Reference device ( ΢πζθεπή αλαθνξάο ) : Πξνζνκνηώλεη λέεο 

ιεηηνπξγίεο πνπ δελ είλαη αθόκα δηαζέζηκεο ζην hardware. Είλαη 

απαξαίηεην λα  εγθαηαζηαζηήζνπκε  ην SDK (software 

development kit ) Direct3D γηα λα ρξεζηκνπνηήζνπκε  απηόλ ηνλ 

ηύπν ηεο ζπζθεπήο. 

 

3) Null reference device :Δελθάλεηηίπνηα. Η ζπζθεπή απηή 

ρξεζηκνπνηείηαη όηαλ ην SDK δελ  έρεη εγθαηαζηαζεί θαη ε ζπζθεπή 

αλαθνξάο δεηείηαη. 

4)  Pluggable software device:  εθηειεί  ηελ απόδνζε ινγηζκηθνύ. Η 

ζπζθεπή απηή εηζήρζεθε κε ην DirectX 9.0. 

 

****SDK ====  είλαη έλα ζύλνιν εξγαιείσλ αλάπηπμεο  ινγηζκηθνύ  

πνπ επηηξέπεη ηελ δεκηνπξγία εθαξκνγώλ γηα έλα ζπγθεθξηκέλν 

παθέην ινγηζκηθνύ ( software package) , 

Πιαίζηα ινγηζκηθνύ ( software framework), πιαηθόξκα πιηθνύ ( 

hardware platform), 

΢ύζηεκα ππνινγηζηή  ( computer system ), θνλζόια βηληεν-

παηρληδηώλ ( video game console),  ιεηηνπξγηθό ζύζηεκα ή 

παξόκνηα πιαηθόξκα. 

 

12 διαφάνεια  

 



Η Microsoft Direct3D 11 API νξίδεη κηα δηαδηθαζία πνπ κεηαηξέπεη 

κηα νκάδα από θνξπθέο,πθέο θαη buffers ζε θαηάζηαζε  κηαο 

εηθόλαο ζηελ νζόλε. 

Απηή ε δηαδηθαζία πεξηγξάθεηαη ζαλ έλαο αγσγόο παξνρήο-

απόδνζεο  κε πνιιά δηαθξηηά ζηάδηα. Σα δηάθνξα ζηάδηα ηνπ 

Direct3D 11 αγσγνύ είλαη : 

1) Input Assembler ( assembler εηζόδνπ ) : Δηαβάδεη ζηελ 

θνξπθή δεδνκέλα από κηα εθαξκνθή ( application ) ,ε νπνία  

παξέρεηαη από ηελ θνξπθή ηνπ buffer θαη ηα ηξνθνδνηεί θάησ από 

ηνλ αγσγό. 

2) Vertex Shader : Εθηειεί ιεηηνπξγίεο ζε κηα κόλν θνξπθή ζε 

κηα ζπγθεθξηκέλε ζηηγκή όπσο κεηαζρεκαηηζκνύο ( 

transformations), εθδνξέο ( skinning)  ή θσηηζκνύο ( lighting). 

3) Hull Shader :  εθηειεί ιεηηνπξγίεο-εξγαζίεο γηα ζύλνια 

ζεκείσλ ειέγρνπ patch θαη δεκηνπξγεί επηπξόζζεηα δεδνκέλα-

ζηνηρεία γλσζηά σο ζηαζεξέο patch. 

4) Tesselation stage : ππνδηαηξεί ηελ γεσκεηξία γηα λα 

δεκηνπξγήζεη αλώηεξεο ηάμεο αλαπαξαζηάζεηο ηνπ θινηνύ. 

5) Domain Shader : Εθηειεί εξγαζίεο ζηνπο θόκβνπο εμόδνπ 

από ην ζηάδην tessellation, κε  ηνλ ίδην αθξηβώο ηξόπν όπσο κηα 

θνξπθή shader. 

6) Geometry Shader :  Δηαδηθαζίεο ζπλόινπ ζεκειεηώδσλ 

ζηνηρείσλ όπσο ηξίγσλα,ζεκεία ή γξακκέο. Λακβάλνληαο ππόςε 

έλα ζεκειεηώδεο ζηνηρείν,απηό ην ζηάδην ην απνξξίπηεη ή 

δεκηνπξγεί έλα ή πεξηζζόηεξα λέα ζεκειεηώδε ζηνηρεία ( αξρέηππα 

) 

7) Stream Output : Μπνξεί λα θαηαγξάςεη ηα απνηειέζκαηα ηνπ 

πξνεγνύκελνπ ζηαδίνπ ζηελ κλήκε.  Είλαη ρξήζηκν γηα 

αλαθύθισζε-επαλαθπθινθνξία δεδνκέλσλ πίζσ ζηνλ αγσγό. 

8) Rasterizer : Μεηαηξέπεη ην ζεκειεηώδεο ζηνηρείν-αξρέηππν 

ζε pixels , ηξνθνδνηεί απηά ηα pixels  κέζα ζε pixel shader. 



Η rasterizer κπνξεί λα εθηειεί θη άιιεο εξγαζίεο  όπσο ςαιίδηζκα ( 

clipping) ην νπνίν δελ είλαη νξαηό ή παξεκβνιή δεδνκέλσλ 

θνξπθήο ζε αλα pixel δεδνκέλα. 

9) Pixel Shader : Καζνξίδεη –Απνθαζίδεη ην ηειηθό ρξώκα pixel  

λα γηαθηεί  ζηελ απόδνζε-θαηάζηαζε ζηόρνπ θαη λα κπνξεί 

επίζεο λα ππνινγίζεη ην βάζνο αμίαο γηα λα κπνξεί λα γξαθηεί ζην 

ξπζκηζηηθό buffer ( depth buffer) 

10) Output Merger ( ζπγρώλεπζε εμόδνπ) : ΢πγρσλεύεη 

πνηθίινπο ηύπνπο δεδνκέλσλ εμόδνπ ( pixel shader values,alpha 

blending,depth/stencil) γηα ηελ θαηαζθεπή ηνπ ηειηθνύ 

απνηειέζκαηνο. 

 

Σα ζηάδηα ηνπ αγσγνύ απεηθνλίδνληαη κε έλα ζηόγγπιν θνπηί θαη 

είλαη πιήξσο πξνγξακκαηηδόκελα. Η εθαξκνγή παξέρεη έλα 

πξόγξακκα shader πνπ πεξηγξάθεη ηηο αθξηβείο εξγαζίεο πνπ 

πξέπεη λα νινθιεξσζνύλ γηα απηό ην ζηάδην. Πνιιά ζηάδηα είλαη 

πξναηξεηηθά θαη κπνξνύλ λα απελεξγνπνηεζνύλ εληειώο. 

 

13 Διαφάνεια  

Λεηηνπξγηθό ζύζηεκα ηεο Microsoft γηα κηθξνύο ππνινγηζηέο, 

πξνζσπηθνύο βνεζνύο θαη ελζσκαησκέλα ζπζηήκαηα. 

΢πληνκνγξαθηθά απαληάηαη θαη ζαλ WinCEΠαξόια απηά δηαηεξεί 

πνιιά θνηλά ζηνηρεία κε ηα Windows θαη παξέρεη έλα ζεκαληηθό 

ππνζύλνιν ηεο πξνγξακκαηηζηηθήο δηεπαθήο ησλ Windows(Win32 

API). Τπνζηεξίδεηαη ζε επεμεξγαζηέο Intel x86, ARM, MIPS, 

Hitachi SuperH. Είλαη βειηηζηνπνηεκέλν γηα ζπζθεπέο κε κηθξό ή 

θαη θαζόινπ απνζεθεπηηθό ρώξν θαη κπνξεί λα ιεηηνπξγήζεη ζε 

ζπζθεπέο κε κλήκε ROM. 

Παξάγσγα Λεηηνπξγηθά ΢πζηήκαηα 

Σα WindowsCE απνηεινύλ ηελ βάζε γηα κηα ζεηξά από ιεηηνπξγηθά 

ζπζηήκαηα γηα πξνζσπηθνύο βνεζνύο (PDA) θαη θηλεηά ηειέθσλα 

όπσο ηα PocketPC, ηα έμππλα θηλεηά (smartphones), ε 



πιαηθόξκα Windows Mobile θ.α. Υξεζηκνπνηείηαη επίζεο επξέσο 

ζε βηνκεραληθέο ζπζθεπέο, ζπζηήκαηα πινήγεζεο θαη ζπζηήκαηα 

πσιήζεσλ (POS). 

14 διαφάνεια   

Directsound 

Είλαη έλα ζηνηρείν ινγηζκηθνύ ηεο Microsoft DirectX βηβιηνζήθεο γηα 

ην ιεηηνπξγηθό ζύζηεκα ησλ Windows.  

Εθηόο από ηελ παξνρή ησλ βαζηθώλ ππεξεζηώλ κεηάδνζεο 

δεδνκέλσλ ήρνπ ζηελ θάξηα ήρνπ,ν  DirectSound παξέρεη θη  

άιιεο βαζηθέο ηθαλόηεηεο, όπσο ε θαηαγξαθή θαη κίμε ήρνπ, ε 

πξνζζήθε εθέ ζηνλ ήρν (π.ρ., αληήρεζε, ερώ, ή θιάληδα), κε 

επηηάρπλζε πιηθνύ buffer, θαη ηνπνζέηεζε  ήρνπ ζε 3D ρώξν. Ο 

DirectSound παξέρεη επίζεο έλα κέζν πνπ αηρκαισηίδεη  ηνπο 

ήρνπο από έλα κηθξόθσλν ή άιιε είζνδν θαη ειέγρεη ηα 

απνηειέζκαηα ηεο ζύιιεςεο θαηά ηελ δηάξθεηα ηεο ζύιιεςεο ηνπ 

ήρνπ. 

Μεηά από πνιιά ρξόληα αλάπηπμεο, ν DirectSound ζήκεξα είλαη 

κηα ώξηκε API (application programming interface), θαη παξέρεη 

πνιιέο άιιεο ρξήζηκεο δπλαηόηεηεο, όπσο ηελ ηθαλόηεηα λα παίμεη  

πνιπθαλαιηθνύο ήρνπο ζε πςειή αλάιπζε. Ελώ  ν DirectSound 

ζρεδηάζηεθε γηα λα ρξεζηκνπνηεζεί από ηα παηρλίδηα, ζήκεξα 

ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ αλαπαξαγσγή ήρνπ ζε έλα κεγάιν αξηζκό 

εθαξκνγώλ ήρνπ. Ο DirectShow ρξεζηκνπνηεί ηηο δπλαηόηεηεο ηνπ 

πιηθνύ ηνπ DirectSound όηαλ ην hardware ηηο ππνζηεξίδεη 

παξέρεη ρακειή latency δηαζύλδεζε κε ην πξόγξακκα νδήγεζεο 

θάξηαο ήρνπ (sound card driver) θαη κπνξεί λα ρεηξηζηεί ηελ 

αλάκεημε θαη ηελ θαηαγξαθή ησλ πνιιαπιώλ audio streams. 

***** Latency είλαη ην  κέηξν ηεο ρξνληθήο θαζπζηέξεζεο  ζε έλα 

ζύζηεκα, ν αθξηβήο νξηζκόο ηνπ νπνίνπ εμαξηάηαη από ην 

ζύζηεκα θαη ην ρξόλν πνπ κεηξηέηαη. 

 

15 διαφάνεια 



Ο DirectMusicεπηηξέπεη ζε κνπζηθή θαη ερεηηθά εθέ λα ζπληηζνληαη 

θαη λα παηδνπλ.επηζεο παξέρεη  θαη  δηαδξαζηηθό έιεγρν ζηνλ 

ηξόπν πνπ παίδνληαη. 

Αξρηηεθηνληθά… 

Η DirectMusic είλαη έλα πςεινύ επηπέδνπ ζύλνιν από αληηθείκελα, 

ρηηζκέλν ζηελ θνξπθή ηνπ DirectSound πνπ καο επηηξέπεη λα 

παίμνπκε ήxν θαη κνπζηθή ρσξίο λα είλαη ηόζν ρακεινύ επηπέδνπ 

όπσο ην DirectSound. 

Σν DirectSound επηηξέπεη ηελ ζπιινγή θαη ηελ αλαπαξαγσγή 

ςεθηαθώλ δεηγκάησλ, ελώ ην DirectMusic ιεηηνπξγεί κε κήλπκα κε 

βάζε ηα κνπζηθά δεδνκέλα. Η κνπζηθή κπνξεί λα ζπληεζεί είηε ζην 

πιηθό ,ζην Microsoft GS Wavetable SV Synth  είηε ζε  έλα 

πξνζαξκνζκέλν synthesizer. 

 

17 διαφάνεια 

είλαη έλα multimedia πιαίζην θαη API πνπ παξάγεηαη από ηε 

Microsoft γηα ηνπο πξνγξακκαηηζηέο ινγηζκηθνύ,γηα λα εθηειέζνπλ 

δηάθνξεο ιεηηνπξγίεο κε ηα media files ή streams. 

 

18 διαφάνεια 

To DirectShow δηαηξεί  κηα πνιύπινθε εξγαζία πνιπκέζσλ (πρ 

αλαπαξαγσγή βίληεν) ζε κηα αιιεινπρία από βαζηθά βήκαηα 

επεμεξγαζίαο ,γλσζηά θαη σο θίιηξα. 

Κάζε θίιηξν,ην νπνίν αλαπαξηζηά-αληηπξνζσπεύεη έλα ζηάδην 

ζηελ επεμεξγαζία δεδνκέλσλ,έρεη ζηελ είζνδν θαη/ή ζηελ έμνδν 

πηλέδεο πνπ κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ γηα ηελ ζύλδεζε ηνπ 

θίιηξνπ κε άιια θίιηξα. 

Η γεληθή θύζε απηνύ ηνπ κεραληζκνύ ζύλδεζεο είλαη   όηη 

επηηξέπεη θίιηξα λα ζπλδένληαη κε δηάθνξνπο ηξόπνπο  έηζη ώζηε 

λα λα εθαξκόζνπλ δηαθνξεηηθέο ζύλζεηεο ιεηηνπξγίεο. 



Γηα λα εθαξκόζεη κηα ζπγθεθξηκέλε πνιύπινθε εξγαζία, ν 

πξνγξακκαηηζηήο πξέπεη πξώηα λα «ρηίζεη» έλα θίιηξν-γξάθεκα, 

δεκηνπξγώληαο πεξηπηώζεηο  γηα ηα απαηηνύκελα θίιηξα θαη ζηελ 

ζπλέρεηα λα ζπλδέζεη ηα θίιηξα καδί. 

 

Τπάξρνπλ 3 βαζηθνί ηύπνη θίιηξσλ : 

1) Source filters ( θίιηξα πεγήο) 

Απηά παξέρνπλ ηηο ξνέο πεγήο ησλ δεδνκέλσλ. Γηα 

παξάδεηγκα,αλαιακβάλνπλ ηελ αλάγλσζε ησλ πξώησλ bytes από 

νπνηνδήπνηε αξρείν πνιπκέζσλ 

2) Transform filters ( θίιηξα κεηαθνξάο-κεηαθόξησζεο) 

Μεηαθέξνπλ δεδνκέλα  ηα νπνία παξέρνληαη από άιια θίιηξα 

εμόδνπ 

Γηα παξάδεηγκα, ην λα θάλεηο κηα κεηαηξνπή όπσο ε πξνζζήθε 

θεηκέλνπ ζηελ θνξπθή ηνπ βίληεν ή ε απνζπκπίεζε ελόο MPEG 

αξρείνπ. 

3) Renderer filters  

Απηά ηα θίιηξα θαζηζηνύλ ηα δεδνκέλα.  

Γηα παξάδεηγκα, αλαιακβάλνπλ ηελ απνζηνιή ήρνπλ ζηελ θάξηα 

ήρνπ,ηελ αλάξηηζε βίληεν ζηελ νζόλε ή ηελ εγγξαθή δεδνκέλσλ 

ζε έλα αξρείν. 

23 δηαθάλεηα  

΢ηα αξηζηεξά κπνξείηε λα δείηε ηελ έθδνζε ησλ DX10 θαη ζηα 

δεμηά ηελ DX11 εθδνρή ηεο ίδηαο εηθόλαο. Οη δηαθνξέο πνπ 

παξαηεξνύληαη είλαη πξαγκαηηθά ηεξάζηηεο. Αο πάξνπκε ην πξώην 

δεπγάξη εηθόλσλ, ην νπνίν καο δείρλεη ην πέηξηλν έδαθνο, ελώ 

αξηζηεξά θαη δεμηά ππάξρνπλ ζθαιηά. ΢ηελ έθδνζε ησλ DX10 ηα 

ζθαιηά απνηεινύληαη από κηα επίπεδε επηθάλεηα, ην πέηξηλν 

έδαθνο δελ κεηαθέξεη αθξηβώο ηελ αίζζεζε ηνπ αλώκαινπ αιιά 

πεξηζζόηεξν ηνπ πιαθόζηξσηνπ εδάθνπο, ελώ θαη ν όγθνο πνπ 



έρνπλ ηα ζθαιηά ζηα δεμηά είλαη θάπσο πεξηνξηζκέλνο, εηδηθά όζν 

πεξηζζόηεξν θνηηάκε πξνο ην βάζνο. 

 

Αληίζηνηρεο δηαθνξέο κπνξνύκε λα παξαηεξήζνπκε ζηε γσλία ηνπ 

ζπηηηνύ πίζσ από ην παγθάθη, όπνπ ζηε κία πεξίπησζε νη πέηξεο 

θαίλνληαη ζαλ ραξηί (DX10), ελώ ζηελ άιιε είλαη εκθαλέο ην θελό 

αλάκεζα ζηηο πέηξεο. 

 ΢ην δεύηεξν δεύγνο εηθόλσλ έρνπκε κηα δηαθνξεηηθή ώξα ηεο 

εκέξαο κε ιηγόηεξν θσο θαη ηνλ ήιην αθξηβώο απέλαληη. Γηα αθόκα 

κία θνξά, ε κεγαιύηεξε νπηηθή δηαθνξνπνίεζε έρεη λα θάλεη κε ην 

πέηξηλν έδαθνο αιιά θαη κε ηνλ πέηξηλν ηνίρν ζηα δεμηά, όπνπ ζηα 

DX10 είλαη εληειώο γσληαθόο, ελώ ζηα DX11 θαίλεηαη 

πεξηζζόηεξν αιεζηλόο θαη “ραιαζκέλνο” από ην πέξαζκα ηνπ 

ρξόλνπ. 

Απηό πνπ ζέινπκε λα δείμνπκε κε ην ζπγθεθξηκέλν benchmark 

είλαη όηη νη δπλαηόηεηεο πνπ παξέρνληαη ζηνπο πξνγξακκαηηζηέο 

κε ηα DirectX 11 είλαη πάξα πνιιέο, θαη κπνξνύλ λα πξνζδώζνπλ 

αθόκα κεγαιύηεξε αιεζνθάλεηα ζηα γξαθηθά ησλ παηρληδηώλ. Σν 

ζέκα, βέβαηα, είλαη θαηά πόζν νη πξνγξακκαηηζηέο είλαη 

δηαηεζεηκέλνη λα ελζσκαηώζνπλ όιεο ηηο δηαζέζηκεο 

δπλαηόηεηεο.Απηό ζα ην δείμεη ν ρξόλνο. Πάλησο, κε βάζε απηό 

πνπ είδακε θαη θαίλνληαη ζηηο εηθόλεο, ε κεηάβαζε ζηα DX11 

θαίλεηαη πσο αμίδεη. 

 

 


