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АНАЛІЗ DIRECTX 

DirectX [1-6] — це набір API функцій, розроблених для ефективного вирішення завдань 

відображення  та обробки графічних даних у процесі розробки програм для операційної 

системи Microsoft Windows. В основному застосовується для створення відеоігор. Пакет 

засобів розробки DirectX від Microsoft є безкоштовним на сайті Microsoft. Він включений в 

стандартний набір програмного забезпечення Windows. Актуальні версії DirectX часто 

включенні до файлів, які його потребують. Це пов'язано з регулярним оновленням API для 

найефективнішої обробки даних. 

Основні переваги роботи DirectX: 
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1. Абстракція апаратного обладнання: DirectX надає абстракцію для програмістів, що 

дозволяє їм взаємодіяти з апаратним обладнанням, не вдаючись до специфікації 

конкретних типів відеокарт, звукових чіпів тощо. Це означає, що програми можуть 

працювати на різних комп'ютерах і з різними видами обладнання без необхідності 

використання спеціалізованого коду для кожного пристрою. 

2. Графіка: DirectX має підсистему Direct3D, яка дозволяє розробникам створювати 2D 

зображення та 3D графічні сцени, керувати освітленням, текстурами і ефектами, 

такими як тіні та водяні поверхні. 

3. Вхідний інтерфейс: використовується для взаємодії з DirectX і надається DirectInput. 

Такий компонент дозволяє програмам обробляти введення даних з клавіатури, миші, 

геймпадів та інших пристроїв. 

4. Оптимізація продуктивності: DirectX дозволяє розробникам використовувати 

можливості апаратного обладнання для покращення продуктивності графіки: 

використання шейдерів, підтримку багатоядерних процесорів і використання 

спеціалізованих функцій відеокарт. 

Недоліки Directx: 

1. Обмеженість: DirectX призначений для використання у операційних системах 

Windows, що виключає розробку платформонезалежних застосунків. Для розробки 

застосунків для інших операційних систем, таких як Linux або macOS, необхідно 

використовувати інші технології. 

2. Залежність від версії DirectX: деякі функції DirectX можуть бути доступні лише в 

певних версіях, і для користування ними необхідне встановлення конкретної версії 

DirectX на комп'ютер користувача. 

3. Апаратні обмеження: продуктивність та функціональність DirectX можуть 

обмежуватися можливостями конкретної відеокарти або апаратного обладнання 

комп'ютера. Не всі функції DirectX доступні на всіх пристроях, і це може призвести до 

обмежень у розробці додатків. 

4. Сумісність та оновлення: ускладнене забезпечення сумісність із старими версіями 

DirectX. 

5. Ліцензійні обмеження: Деякі функції та можливості DirectX можуть підпадати під 

ліцензійні обмеження, що може призвести до витрат на ліцензії або обмежити 

використання технології у деяких випадках. 

Схему потоків даних DirectX подано на рис. 1.2 [2-3]. Схема включає такі основні 

компоненти: центральний процесор (ЦП),  буфер завантаження,  стандартний буфер,  буфер 

зворотного читання,  графічний процесор (ГП). Компанія Microsoft додала нові функції в API 

DirectX 12 — GPU Upload Heaps та Non-Normalized sampling. Функція GPU Upload Heaps 

дозволяє реалізувати одночасний доступ до відеопам'яті для CPU та GPU. У центрального 

процесора немає доступу до пам'яті графічного процесора, тому для обміну потрібно 

передавати великі обсяги інформації через шину PCI, яка має обмеження в швидкості. У 

сучасних відеокартах з'явилася функція Resizable BAR, яка дозволяє керувати відеопам'яттю 

GPU через WDDM 2.0 або новіший драйвер. Операційна система може напряму звертатись до 

відеопам’яті CPU одночасно з графічною пам’ятю GPU. Така оптимізація надає переваги в 

ігрових застосунках. Використання такого алгоритму зменшує необхідність у додаткових 

операціях читання-запису. Отже, не потрібно дублювати дані в системній пам'яті та 

відеопам'яті. Сучасні відеокарти використовують швидшу пам'ять відносно системної 

оперативної пам'яті. Це забезпечує додаткові переваги для CPU. Нові можливості додані до 

Agility SDK 1.710.0. Це попередня версія GPU Upload Heaps і функція поки що доступна тільки 

розробникам. Підтримка нових функцій DirectX 12 вже реалізована у драйверах AMD, Nvidia 

та Intel. 
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Рис 1.2 – Схема потоків даних. 

 

Висновки 

У роботі розглянуто схему потоків даних DirectX, наведено опис її компонентів, 

методів та засобів обробки і передачі даних. Проведено аналіз та визначено переваги та 

недоліки бібліотеки DirectX. Використання DirectX орієнтовано на формування реалістичних 

тривимірних зображень [7, 8]. 
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