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Bevezetés

A diplomamunkdmban szeretném bemutatni a PhysX technologiat, hogy mire akartak

hasznalni, és hogy mire hasznaljak manapsag.

PhysX torténelem

Az AGEIA cég 2006 kozepén kereskedelmi forgalomba hozta a PhysX nevii chippel ellatott
hardver kartyait. Ezek a kartydk arra voltak hivatottak, hogy a szamitogépes fizikai
szamitasokat meggyorsitsak. A kartya elsddleges célpontja ekkor még a szamitogépes
jatékipar volt, hogy a szamitogépes jatékokat minden addigindl élethiibb fizikai modellel
lassak el. A technologia alapja egy PPU-nak (PhysX Processing Unit) nevezett feldolgozo
egyseég volt, mely a tobbmagos processzorokhoz hasonldé parhuzamos adatfeldolgozasra volt
képes. Tervezésének ¢és felépitésének koszonhetden rendkiviil gyors fizikai szamitdsokra volt
képes, melyekkel a CPU-k ma sem képesek felvenni a versenyt. A tarskartya nem tudott nagy
népszeriségre szert tenni, viszonylag magas dara ¢és sziikségességének megvalaszolatlan
kérdése miatt. Bar a technologiat egyre tobb szamitogépes jatékszoftver tamogatta, az AGEIA
anyagi helyzete nem volt j60. Az AGEIA-t 2008 elején felvasarolta az NVIDIA, igy a PhysX

technologia a GeForce videokartyak részévé valt.

Témavalasztas

A PhysX az NVIDIA segitségével nagy teret nyert maganak. Az Egyesitett Shader
Architekttra segitségével a videokartyak képesek a fizikai szamitasok elvégzésére is, igy nem
meglepd gondolat a két hardverelem egyesitése. Az NVIDIA ezen kiviil elkészitette a CUDA
nevl ingyenes szoftverét is, mellyel konnyedén lehet olyan programokat késziteni, amelyek a
videokartyakban rejld hardveres erdforrasokat fizikai szamitasokra hasznaljak fel, és ezzel
nem csak a szamitdogépes jatékok fejlesztéséhez hasznalhatdo a PhysX, hanem professzionalis
programokban is alkalmazhatova valt. A technologia igy tovabbra is rendelkezik hardveres
gyorsitassal, akar egy atlag felhasznald szamitogépén is. Ez rendkiviili jelentdségii tény,
hiszen jelenleg ez az egyetlen ilyen tulajdonsaggal rendelkezd fizikai eszkOzrendszer. A
fizikai szimulaciokban nagy segitséget jelenthet, ha a szamitdsokat 1ényegesen gyorsabban ¢és
részletesebben lehet elvégezni, igy az elméleti kutatdsok eredményeit jobb vizsgalati

modszerekkel lehet ellendrizni, és pontositani, javitani mieldtt azok ténylegesen a gyakorlati



alkalmazasokba keriilnének. A szdrakoztatd iparban is jelentds eldrelépésre ad lehetdséget,
hiszen a jatékokban 1évé fizikai szamitasok gyorsabb, ¢és ¢Eletszeribb jatékokat
eredményezhetnek, melyeket adott esetben professzionalis szimulaciokra is lehet hasznalni.
Példaul egy igen részletes és pontos fizikai motorral rendelkezd autds jaték, a megfeleld
atalakitasok utan, melyek sokkal egyszeriibbek, mint egy teljesen 0j szoftver elkészitése,
alkalmassa valik az autovezetés oktatisara, akar személyautd kisbusz, busz, vagy teherauto
esetében is. A szimulatoron valdo gyakorlds utdn a kezdOk nagyobb tapasztalattal, és
magabiztossadggal tudndnak egy valddi jarmi volanja mogé ilni. A szimulacid6 semmiképpen
sem helyettesitheti a valddi vezetés élményét, és gyakorlatat, ahogyan ez Moricz Krisztidn
cikkébdl [1] 1s kideriil. Ugyanez igaz a 1égi és vizi kozlekedésre is. Az tirkutatdsban is jelentds
haszna lehet a PhysX-nek. A technologia segitségével elméletben gyorsabban, ¢s
biztonsdgosabban kiprobalhatéak bizonyos trtechnologidk, mint példaul uj trallomasok
épitése, miikodése, vagy 0j Grjarmiivek elméleti tesztjei, melyek 1ényegesen olcsdbbak, mint a
valésdgban kiprobalni Oket. Az égitestek viselkedése is jobban ¢és egyszeriibben
modellezhetévé valik. Segitségével hamarabb fedezhetéek fel, érthetdek meg vagy
modellezhetéek le jelenségek, vagy az univerzum és a galaxisok mitkddése. Célom ezen
alkalmazasi lehetdségek megvizsgaldsa, koriiljarasa, hiszen a kozeljovoben vélhetdleg egyre
tobb helyen tiinnek fel ezek a lehetdségek. Megvizsgalom, és nyomon kdvetem a szorakoztatd
iparban betoltott szerepét, hogy milyen hatdsokkal vannak ezen megoldasok a szoftverekre, és
hogy ennek kovetkeztében azok alkalmassa valnak-e tudomanyos célu kisérletekre, vagy
professzionalis felhasznalasra. Megvizsgalom tovabba azt is, hogy a technoldgia alkalmas-e
uj felfedezésekre, mint példaul, ha egy csillag vagy galaxis mozgasat megfigyeljiik, ezen
adatokat egy modellezd szoftvernek megadva, az nyujthat-e Uj informacidkat azon csillag
vagy galaxis kornyezetérdl, anyagaikrol, esetleg a galaxis felépitésérdl, felfedezhetOek-e
eddig ismeretlen égitestek. Bar ez utobbi kérdés eléggé koltdi, hiszen ma mar bizonyitottan
léteznek olyan égitestek, amelyeket kizardlag fizikai szamolasokkal lehet kimutatni (példaul a
fekete lyukak, melyek elég nagy szamban fordulnak elé a vildgegyetemben). Joachim
Herrman konyvébdl [2] sok hasznos tanacsot merithetiink ezen megfigyelésekhez, és a
megfigyelésekbdl szarmazo adatok segitségével olyan szimulacidt készithetiink, amelybdl
galaxisunk jovéjérdl sok érdekes és hasznos ismeretet szerezhetiink, vagy akér tavoli

bolygokat is felfedezhetiink.



A PhysX és a szorakoztato ipar

A bevezetdben emlitett témakorok sorra vétele elétt, mindenképp szot kell ejteni egy alapvetd

dologrol.

Mi is az a PhysX?

Els6é 1épésként tisztazzuk, hogy mit is jelent a PhysX tulajdonképpen. A PhysX egy erds
fizikai motor, mely valos idejli fizikai szdmitasokat tesz lehetdvé, az erre felkészitett
szoftverek segitségével, €s a megfeleld hardverek altal. Az eszkdzrendszer elsdsorban az
erésen parhuzamositott processzor rendszerekre lett kifejlesztve. Ez nem azt jelenti, hogy
barmilyen tobb magos processzor, vagy tobb processzoros rendszeren hardvergyorsitassal
milkodik egy ilyen szoftver, hanem specidlisan a GeForce 8000+ videokartyakkal
megtamogatott rendszerek képesek hardveresen tdmogatni a szdmitadsokat. Sajnos amennyiben
egy szamitdgépben nincs ilyen videokartya, a tulajdonosa le kell, hogy mondjon a PhysX
nyujtotta lehetdségekrol.

A PhysX-r6l kitalaloi azt allitjak, hogy a kovetkezo ,,nagy dolog” a jatékvildgban. Az egész
rendszer ahhoz nyujt megbizhatd tamogatast, hogy a szoftveriink az altala modellezett
vildgban, a kiillonb6z6 objektumok fizikai tulajdonségait, interakcioit, mozgasait gyorsabban
€s pontosabban szamitsa ki. Bar a gyorsasag nagyobb szerepet jatszik pillanatnyilag. A
gyorsasag azért rendkiviil fontos, mert egy viszonylag egyszeri térrész modellezése esetén is
el6fordulhat, hogy a modellezendd objektumok szdma tobb ezer. Gondoljuk csak arra, hogy
ha kiontiink egy pohar vizet, akkor mi torténik. Egy ilyen egyszerli, &m mégis rendkiviil
szamitasigényes jelenet lemodellezése igen bonyolult feladat, és igen sokdig tarthat a
szamitds. Vagy akar, ha egy hatalmas épiiletet kell lebontani, akkor gyakran robbantast
alkalmaznak. Ilyen esetben is rendkiviil hasznos lehet egy ilyen program, amely segitségével
konnyebben meghatarozhatd, hogy hova kell a tolteteket helyezni, és a tormelék merre fog
replilni. A térmelékben 1évd objektumok szama, pedig elérheti a millios nagysagrendet is.
Ezek az elemek, pedig igen gyakran fordulnak el a szamitdgépes jatékokban. Egy jatékban,
pedig igen fontos dolog, hogy a targyak ne Uigy mozogjanak, mintha droton huznak Oket,
hanem ténylegesen ugy mozogjanak, torjenek, essenek, ahogyan az a valo életben is torténne,
vagy legaldbbis, ahogy azt az egyszerl felhasznalo elvarna toliik. Ezeket az elvarasokat, pedig

a PhysX igyekszik a legmesszemendbben tamogatni, €s a sziikséges szamitdsokat elvégezni.



fgy azok kezeléséhez nem sziikséges sajat magunknak megirni a kodokat, hanem csak meg
kell adni a PhysX szdmara, hogy azok milyen fizikai tulajdonsdgokkal rendelkeznek, és a

tobbit megoldja az eszkdzrendszer.

A jatékokra gyakorolt hatas

Par évvel ezel6tt, 2006 aprilisaban a jatékipar éves nagy konferencidjan, a GDC-n (Game
Developers Conference), egy teljesen 1j technoldgiarol kezdtek vitatkozni a fejlesztok, ahogy
ezt Haldsz Bertalan beszamoldjaban [3] is olvashatjuk. Ez az 0j technologia a PhysX volt. Az
Ageia ekkor kezdte a koztudatba vinni a legijabb termékét, mely abban a pillanatban még
csak a fejlesztok szdmara volt elérhetd, de honapokon beliil el akartdk kezdeni az eldre
Osszeszerelt szamitogépek ¢€s tarskartydk forgalmazéasat. A technologidhoz sz€p reményeket
fuztek, €s a jatékfejlesztOk fantaziaja el is kezdett szdrnyalni a lehetdség hallatan. Az otletek
egyébként nem voltak nagyok, leginkabb olyan aprésagnak tind dolgok, mint példaul az,
hogy minden targy mozgathato legyen egy jatékban, amely elég kicsi ahhoz, hogy a jaték
szereploi fel tudjak emelni. 2006-ban a rendelkezésre 4116 eszk6zok fejlettsége még nem volt
elég ilyen ,,nagy” volumenti megoldasokhoz. A PhysX pedig egy igen kellemes lehetdség volt
ezen lehetdségek alkalmazasahoz. Mivel eldre elkészitett hardveresen tamogatott szoftverrdl
beszEliink, igy a jatékok készitdinek nem kellett ezeket az opcidkat leprogramozniuk, csupan
a meglévo eljarasokat alkalmazniuk. A fejlesztéshez sziikséges 1dd, és a fejlesztés koltségei
igy jelentésen csokkenhettek, ami vonzobba teheti az egyes programok finanszirozasat a
kiadok szdmdra. A mindség is garantalt, hiszen a szoftver képességeit eldzetesen le lehet
ellendrizni a kiilonb6zd techdemok segitségével, amelyek pont a szoftver tudasat hivatottak
szemléltetni. Igy meg lehet gy6z6dni a program tudasardl, és nem ,zsdkbamacska” a
megvasarlasa. Nem csoda, hogy mar akkor koriilbeliil 63 fejleszté- ¢és kiadovallalat
rendelkezett a PhysX felhasznalasi jogaival.

A 2006 elotti jatékprogramok igen nagy részében az épiiletek, és bizonyos targyak nem csak
hogy nem voltak mozdithatoak, de még sériilést sem lehetett nekik okozni. A legnagyobb
kart, amit el tudtak szenvedni, legfeljebb egy lyukat dbrazol6 textura jelenitett meg, ¢s az sem
végtelen mennyiségben. Egy bizonyos mennyiség utan, az elsd sériilésnyomok elkezdtek
eltinni. Egy egyszerli jatékosnak ezek az aprosadgok legtobbszor fel sem tlinnek, de egy
torekvo fejlesztonek ez nem elfogadhatd. A PhysX lehetdséget biztosit arra, hogy a jatéktéren

megtalalhatd barmely targyat aprdé darabokra torhessiink szét. Ez persze nem mindig



kivanatos, hiszen grafikus megjelenitésben is kovetni kell a darabokat, de ezaltal olyan
targyak is rombolhatova valnak, amelyek eddig csak mereven alltak a helyiikdn, és azon
kiviil, hogy kikertltiik 6ket, mast nem lehetett veliikk kezdeni. A PhysX megjelenése elott is
szerepet kapott a targyak rombolasa. Igen gyakoriak voltak a széttorhetd dobozok, ladak, és
robband hordokat is hasznaltak mar 1993-ban. Az azonban nem volt megoldhato, hogy a
széttort 1adak darabjaival barmit is tenni tudjuk, igy példaul az 1998-ban megjelend Half-Life
cimli jatékban sokféle logikai feladvanyt Ilehetett megoldani a laddk tologatasaval,
széttorésével, de miutan darabokra vertiik Oket, a darabjaikkal nem csak interakcié nem volt
lehetséges, de egy rovid id6 utan szépen elhalvanyodtak, €s eltiintek a jatéktérrdl. Ez persze
igen gyakran megtortént mas targyakkal is, leginkabb egy-egy robbanas utani tormelékkel,
igy a szétrepild targyakkal a jatékosnak nem kellett torddnie, mert nem léphetett veliik
interakcioba, €és igy sériilést sem okozhattak. A legydzott ellenfelek is gyakran keltek at a
semmibe. A PhysX hasznalatdval ez azonban megvaltozott. A kiilonb6z6 diszité elemek, mint

példaul az asztalon 1év0 vazék, és egyeb targyak, mar nem fixen az asztalhoz rogzitett elemek.

1. abra. Képlopas a Gears of War 2 cimi jatékbol



Kiilon objektumként definidlva Oket, azokat is konnyen 4t lehet helyezni mashova, vagy akar
szét is lehet torni 6ket. Igy egy FPS-ben (First Person Shooter) egy megteritett asztalt at lehet
pakolni mashova, akér elemenként, vagy akar az egészet megfogva, dvatosan egyensulyozva
at lehet tenni az asztalt. Ha valami leesik, akkor nem tlinik el, hanem vissza lehet tenni a
helyére, feltéve, ha nem volt torékeny a targy. Ha Osszetort, akkor sem valik az enyészeté,
hanem ott marad a padlon, de akér a darabjait vissza lehet helyezni az asztalra. Persze ilyen
apro részleteket nem feltétleniil helyeznek el egy jatékban, de a lehetdség adott. Sajnos az
er6forrasok tovabbra se végtelenek, de Iényegesen nagyobb mennyiségli targy helyezhetd el,
€s mozgathato a jatéktéren. Ismerds probléma lehet még az is, hogy eléfordult olyan eset,
amikor két lada egymas tetejére volt helyezve. Mindketté mozgathatd, nem is ez a probléma.
A gond az, hogy ha az also6t megtoljuk, akkor a felsé mozdulatlan marad. A PhysX erre is
igyel. Ha egy targyat elmozditunk, akkor a rajta 1évé dolgok vele egylitt mozognak, mint az
el6z6 asztalos példanal is. Természetesen nem fixen, hanem a valos ¢életbdl ismert er6hatasok
itt is jelen vannak, €s a mozgasenergianak csak egy része keriil at a felil 1év0 targyakba, az
érintkezd feliiletektdl fiiggden. Igy a magasabb és vékonyabb targyak eldélhetnek, a kerekek
elgurulnak.

Egy masik fontos eleme a jatékoknak a rombolas. A jatékokkal jatsz6 emberek természetébdl
fakadoan sok jaték a harcra épit, igy ezekben a szoftverekben elOkeriilnek a fegyverek. Az
elsé rombolhato kornyezetet szimulald jaték a 2001-es Red Fraction volt. A GEO-MOD
motornak kdszonhetéen nem sok targy volt, amelyet ne lehetett volna apr6é darabokra torni.
Nagyon nagy ujitasnak szadmitott ez akkoriban, és sokféle 0j rejtvény tudtak alkotni altala.
P¢ldaul a tovabbjutas érdekében egy fal megfeleld pontjan lyukat kellett farni, és igy
juthattunk el a kovetkezd palyaszakaszra. A tormelék sajnos itt is csak latvanyelemként
szolgalt, de az mar elérhetd volt, hogy ha egy ajtot nem sikeriilt kinyitni, akkor egyszertin
lyukat lehetett mellette robbantani a falba, és nem gatolta tovabbi haladasunkat az ajt6. Mas
jatékokban 1is szerepeltek hasonld megoldasok, de azokban a leromboland6 falak eldre
szkripteltek voltak, azaz pontosan meg volt adva, hogy a megldtt falrésznek hogyan is kell
leomlania. A PhysX ezzel kapcsolatos legnagyobb ujitasa, hogy ha valamilyen épiiletet
leromboltunk, akkor a GEO-MOD-dal ellentétben, a tormelék megmarad a jatéktéren, kézbe
lehet venni, de ha figyelmetlen a jatékos, és tl kozel all egy felrobban6 oszlophoz, akkor a
szétrepiild tormelék is megsebezheti, de akar a maga a led6ld oszlop is agyoniitheti. Ezt

persze ki is lehet haszndlni, és logikai feladvanyokat lehet koré épiteni. Példaul egy nagyobb



¢s erdsebb ellenfelet csak tigy lehet legydzni, ha egy épiilet maga ala temeti. Persze akadnak
kihivoi a PhysX-nek, mint példaul a GEO-MOD 2.0. A GEO-MOD 2.0 szintén rendelkezik az
elobb emlitett effektekkel, igy a Red Faction: Guerrilla cimil jaték palyatervezdinek mar nem
lehetett teljesen szabadjara engedni a képzeletiiket. Fontos volt betartani néhany alapvetd
szabalyt, hogy az épiiletek ne déljenek azonnal Gssze a jaték kezdetén. A jatékmenet hatisara
ez késobb persze lehetséges. A legfobb kiilonbség a két fizika motor kozott az, hogy mig a
GEO-MOD 2.0-t egy szoftverfejlesztd cég késziti, addig a PhysX-et egy hardver gyart6 cég
fejleszti, igy a PhysX hardveres tdmogatdsa lényegesen erdsebb. Természetesen mindkét
fizikai motor lehetové teszi, hogy meghatarozzuk benniik azt, hogy mi legyen rombolhat6 €s
mi nem. A rombolhatdsag egy masik hatasa a jatékmenetre, hogy a korabban teljesen biztos
fedezékekbdl akar halalos csapda is lehet, vagy akar olyan is lehet az egész, mintha az adott
fedezék ott sem lenne. A ladak eddig sem nyujtottak biztos fedezéket a jatékokban, de ezentul
egy eddig teljesen biztonsdgosnak szamitd fabodé is csak takarast nyujt, de biztos fedezéket
mar nem. Eddig is voltak probalkozasok arra vonatkozodan, hogy a fegyverekkel at lehetett
16n1 egy gyengébb anyagot, de a hatds még kozel sem volt valosaghli. A Counter-Strike nevii
igen népszerll jatékban a faladdkon konnyen 4t lehetett 16ni, de er8sebb fegyverrel, akar a
falakon keresztiil is athatolhatott a 16vedék. Egyetlen probléma, hogy a talalatnak semmilyen
nyoma nem maradt, igy ha valakire a falon keresztiil nyitottak tiizet, annak esélye se volt
meglatni merrdl 16nek, csak a talalat irdnyjelzésébdl sejthette, de még az is igen gyenge
pontossagu volt. A Project IGI cimii alkotas i1s alkalmazott hasonld6 megoldast, &m ott mar a
16vés nyoma meglatszott a falakon mindkét irdnybdl. A megvaldsitds mar egész jo volt,
viszont a sériilés még mindig csupan egy apré lyukat dbrazold textra formdjaban jelent meg,
ami még mindig nem tul feltiind, és nem is tul valosaghti. A PhysX ezen a téren is fejlodott,
hiszen a fa forgacsolodik, a betonfalrél lehullik a vakolat, a tégldk, pedig kimozdulnak a
helyiikr6l. Ezt nem csak az anyagok tulajdonsagainak megadasaval lehet szabalyozni, hiszen
mas egy téglafal szétesése, és megint mas egy betonfal leomlasa, de egy deszkakerités is
egész mas modon hullik darabjaira, ha erOhatas éri. Erre egy igen egyszerii megoldast talaltak
ki az NVIDIA fejlesztéi. A téglafal megalkotdsakor minden egyes téglat kiilon kell
Osszerakni, és a két tégla kozott a habarcs erdsségét kiilon kell megadni. Azaz, a téglakat
alkotd csucspontok nem valaszthatdak szét, vagy csak nagy eréhatasok révén, mig a téglakat
Osszetartd erd sokkal gyengébb, igy egy robbantds elsdsorban a téglakat valasztja szét

egymastol, €s nem Osszetori 6ket, ahogy ez a masodik abran lathato. Természetesen maguk a



2. abra. Képlopas a NVIDIA Supersonic Sled PhysX Demo programbdl

téglak is eltdorhetnek, morzsolodhatnak. Egy betonfal esetén mas a helyzet, hiszen az egy
tomor Osszefliggd test. A betonndl nincsen megszabva, hogy pontosan hol fog kettétorni, ha
er6hatas éri. Nem teljesen véletlenszerti a dolog, hiszen pontos szdmadatokbol szamolja ki a
rendszer, de par centiméteres eltérés esetén, alakulhat teljesen masként a rombolodas. A valos
¢let alapjan elvart tormelék itt is szanaszét repiil, de azok mennyisége, alakja, és nagysaga
fligg a betonfalat ért hatasoktol. Egy deszkakerités viszont harmadikféleképpen reagél az 6t
éré hatasokra. Maga a kerités felépitése hasonlit a téglafaléhoz, de az anyaga lényegesen
gyengébb, €s masképp is torik. A szEttord részek mechanizmusa inkabb hasonlit a betonéhoz,
mert a rogzitések €és a deszkdk keménysége hasonld, de mégis inkabb az illesztéseknél valik
ketté, igy a deszkak félbetdrhetnek, vagy akar egész nagy darabok is arrébb repiilhetnek, pont
ugy, mint az a valosagban is varhatoan megtorténne. A tényleges forgacsolddasra még varni
kell, de annak is inkabb a szadmitogépek teljesitménye szab hatart. Az anyagok
tulajdonsagainak megadésaval, azaz, hogy mennyire kemény, mekkora elemekbdl épiil fel, €s
azok mennyire tapadnak egymashoz, mar egész komplex épiileteket, targyakat, jarmiveket

lehet létrehozni, ezzel is valosagosabba téve a jatékokat. Példaul egy auté mar nem csak egy



téglatesthez hasonlit, hanem akar az tiléshuzat fajtaja is modellezhetd, amely szakad, és nem
torik.

A szbvetek anyagai is masképp modellezhetdek le. Itt is meg kell adni, hogy a szdvetet
milyen poligonhal6 alkotja és az anyag tulajdonsédgait. A szovet szépen hajlik, gytirddik,
képes minden olyan mozgésra, amire egy valodi ruhadarab. Erre egy sima textura eddig is
képes volt bizonyos mértékben. A texturakat is lehetett hajtani, gylirni, bar nem olyan szépen.
Viszont mig a textra a program résztvevoi szamara lathatatlan dolog, addig a PhysX altal
modellezett szovetanyag tapinthatd is. Van egy masik dolog is, amire képes még egy PhysX-
es szovet, amelyre mas modellek még nem, ez pedig nem mas, mint a szakadas. Az 6t érd

erok hatdsara megnyulhat, vagy akar szét is szakadhat. Ha a csatlakozo feliilet nem elég nagy,

3. abra. Képlopas a Mirror’s Edge cimii jatékbol

akkor akar a sajat sulyatol is kettészakadhat. A jatékokban ez a fajta felhasznalas még sok
szerephez nem jutott. Egyik neves képviseldje a Mirror’s Edge, amelyben inkabb még csak
diszitd szerepet kapott. Kétségteleniil jobb a hangulata ennek a megoldasnak, de a
jatékmechanizmust még semennyire sem befolydsolja, hiszen a szdvetek csupan diszitd

elemként voltak jelen a jatékban. Igaz ugyan, hogy voltak olyan jelenetek, amelyben akar a



karakterek is atrepiiltek a vékony szoveteken, és ettdél azok élethiien szétszakadtak, de a
tovabbhaladas szempontjabol semmilyen Iényeges mddositd hatasuk nem volt. Késobb talan
megjelennek azok a ruhamodellek is, amelyeket a szereplok ténylegesen ,,hordanak”, azaz
koszoldédik, gytirddik a szereplok ruhaja, és a harcok soran akér cafatokban is l6ghat roluk a
sériil ruhadarab. A szovetek ezenkiviil, rejtvények készitésére is szolgalhatnak ugy, hogy a
tovabbhaladas irdnyat takarjak el, vagy valamilyen kapcsolot, vagy egyéb targyat lehet veliik
letakarni, igy nehezitve a keresést. Persze vigydzni kell ezzel a lehetdséggel, nehogy
frusztrald hatdsa legyen, mert elég idegesitd lehet az is, ha a sokadik kapcsolot is egy darab
fliggbny takarja. A lopakodasban is lehet haszna a szoveteknek. Vegyiik a régmult eseményeit
alapul, amikor a hdboruk soran a katonak satortdborokban voltak elszallasolva, ez persze ma
sem lehetetlen, de taldn nem annyira jellemzd, ¢és a satrak kozott kell valamilyen fontos
személyhez eljutni, vagy egyéb fontos, vagy fontosnak vélt targyat megszerezni. A szovetek
itt is takarnak, bar az arnyékok esetleg atlatszhatnak rajtuk, de a takardson kiviil mas
segitséget aligha tudnak nytjtani.

A PhysX egy madsik hasznos, de legalabbis érdekes, funkcidja a részecske rendszer. A
részecske rendszerrel sok latvanyos effektet lehet elkésziteni, legyen akar a szallo porrol,
kodrdl, vagy akar vizrdl, folyadékokrol. A kod elég régota képezi fontos részét a jatékoknak.
Az 1s igaz, hogy a kdd szerepe eddig inkabb hardverkimélé volt, nem igazan a jatékélmény
javitasara szolgalt. Hangulati elemnek is kivalo valasztas. Sok esetben az elsddleges szerepe
azonban az volt, hogy eltakarja a terepet, és igy lecsokkentse a latotavolsagot, mialtal a
szamitasi igénye csokkent a jatéknak. Ugyanigy a kornyezet kidolgozatlansagat is lehetet
takargatni, mondhatni az egész ,,a kodbe veszett”. Persze akadnak olyan jatékok is, ahol egy
palya szerves részét képezte a kod, mint példaul a Delta Force 2. A PhysX ezen a téren is
igyekszik tovabblépni. A kod, a fiist, a por, st még sok folyadék is, eddig nem volt interaktiv.
Leginkabb szépen kidolgozott textirakkal igyekeztek a készitOk azt az érzést kelteni a
jatékosban, hogy kapcsolatba keriilt ezekkel az elemekkel. A PhysX részecske rendszere az
elébb emlitett koncepcioval ellentétben lehetdséget nyujt az interakciora. Ezentul a sivatagban
szaguldozo aut6 utani porfelhd nem egy ligyes textura lesz, hanem valos idében megjelenitett
porfelhd. Sok vided igyekszik szemléltetni ennek az effektnek a latvanyossagat, de
jatéktechnikai szempontbol is fontos eldrelépést jelent ez a tényezd. Példaul ha két vagy tobb
jarmii versenyzik valamilyen poros terepen, akkor az eldl haladok altal felvert por nagyban

befolyésolja a hatrébb 1évok latotavolsagat, sot, akar azt is, hogy latnak-e egyaltalan valamit a
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terepb6l. Leirva taldn nem tlnik olyan nagy valtozasnak, de elképzeljiik magunkat egy
versenyautd volanja mogott, €s egy sivatagos terepen szaguldozunk, ahol eléttiink nem sokkal
egy masik aut6é halad, amely a port felveri, akkor egész mas az €lmény, mintha mindent
tisztan latnank. A kanyarokat esetleg csak onnan vessziik észre, hogy az el6ttiink halado
féklampaja derengeni kezd a porban. Reméljiik, hamarosan ilyen jatékokkal is lehet majd
jatszani. A fiistok is valtoznak, igy ha egy jatékos atszalad a fliston, az megkavarodik
mogotte, €s ha nem is sokdig, de egy ideig lathatdova valik merrdl szaladt be. Nem feltétleniil
sziikséges egy test mozogjon is a részecskék kozott, hiszen azok maguktol is mozognak, igy
latvanyos jeleneteket Ilehet veliikk létrehozni. A folyadékok viselkedése is valtozik. A
jatékokban par évvel ezelott, mintha versenyezni kezdtek volna a fejlesztok a viz
megjelenitésével. A kiilonbdzoé programokban igyekeztek minél élethiibben, minél szebben
abrazolni a tavakat, folyokat, tengereket, pocsolydkat. A megjelenités szépségén til néhol
egyéb feladatot is kaptak a folyadékok. A konnyl targyak felemelkedtek a viz felszinére, a

nehezek lesiillyedtek, a mozgd testek lelassultak. A sodras elvihette a targyakat, de nem

NVIDIA PhysX Fluid Demo EEX

PhysX Fluid Demo Version 1.0.0.9
Simulating 60642 fluid particles
Simulation mode: HW

F1 for help

4. abra. Képlopas az NVIDIA PhysX Particle Fluid Demo nevii programbdl
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keletkezhettek 0blok, és nem akadhattak fel egymasban a targyak, hanem egy jol
meghatarozott gérbe mentén mentek végig. A felszinen hullamzoé targyakat is ritkédn lehetett
latni. A Half-Life 2 egy emlithet6 kivétel, ahol elég ¢lethiiek voltak a folyadékok, de még ott
is elég sok valoszeriitlen dolog tortént. A folyadéknak nem igazdn volt sajat fizikai
jellemzdjiik, hanem inkdbb mddosultak benniik a fizikai torvények. A targyak konnyebbek
lettek, a jatékos inkdbb csak lassabban haladt benne. A PhysX ezt igyekszik javitani, és itt
mar valoban vannak fizikai tulajdonséagai a folyadékoknak, igy akar a nagy erdvel elére t6rd
viz olyan targyakat is elmozdithat, amelyeket egyébként nem tudna. A negyedik abran lathato
is, ahogyan elsodor a viz néhany ladat. Az 6blokbe besodrodo testek ott forgolodnak, mig Gjra
ki nem szabadulnak, és ez nem eldre beprogramozott ideig tart, hanem ameddig ténylegesen
kellene, hogy tartson. A jatékmenet tekintetében ezek a dolgok sem hoznanak sok eldrelépés
onmagukban. Képzeljiink el azért egy olyan jelenetet, ahol egy gat atszakad, akar a jatékos
szakitja at, akar valamilyen egyéb esemény, €s a kizaduld viz nagy sebességgel tor a jatékos
felé. Filmekben mar lathattunk ehhez hasonlé jelenetet ugyan, de jatékokban még ilyen sosem
fordult el6. A jatékos igy valdés idében szamolt vizaradat elél menekiilne, aminek a
legnagyobb elénye az lenne, hogy sosem torténne meg a dolog kétszer ugyanugy. Az
onismétlés a jatékok legnagyobb ellensége, igy igen nagy hasznat vennénk a PhysX ezen
tulajdonsagéanak. A viz kiilonbozd tereptargyakat mozditana el, épiileteket dontene romba,
mindezt a jatékos szeme lattara. S6t, az sem lenne tul nagy gond, ha elsodorné a szerepldt a
viz. Egy csak megjelenitett aradas esetén ez a jatek végét jelentené, hiszen mi torténne az
elsodort személlyel ezutan? A fizikai tulajdonsagokkal rendelkezd viz esetén ezutdn még sok
lehetdség adddnak. Szerencsésebb esetben nem verné egybdl oda valamihez a jatékost, hanem
sodorna egy darabig, majd ha enyhiilt a sodras ujabb feladat elé¢ allitana a szereplot. A még
mindig erds sodrasban a felszinre kellene iszni, €s ott folytatni a jatékot. A kiilonb6zd feltiind
akadalyokat kikeriilni, és taldlni egy olyan 6blot, ahonnan nem sodor azonnal ki a viz, és a
partra evickélni. Sokféleképpen érhet véget igy az adott jelenet, ezzel is ) €lmények és
kihivasok el¢ allitva az arra vallalkozokat. Merében mas lenne az egész esemény az eddig
megszokottaknal ezzel is ndvelve az Ujrajatszhatosdgot. Mindezt a részecske rendszernek
koszonhetden. A rendszer lényege, hogy a program kisebb nagyobb gdmbokkel, Un.
részecskékkel, szimuladlja az egész eseményt. A részecskék mérete valtozo lehet, és a
tulajdonsagaik is attol figgnek, hogy épp vizet, port, vagy fiistot szeretnénk megjeleniteni. A

méretek dinamikusan szdmolddnak, attdél fliggéen, hogy mekkora részét lehet az adott
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elemnek egy egységként kezelni. Egy nagyobb tavat példaul par szaz, vagy esetleg ezer koriili
részecskével lehet modellezni, de amint beleesik egy nagy targy, a részecskeszam azonnal
tobb tizezerre néhet, hiszen a csobbands alakjat, és mozgasat mar kisebb részecskékkel lehet
csak modellezni. A sok, vagy épphogy kevés, gobmb a megjelenitést nem zavarja, hiszen a
programok eddig is kiilon kezelték a fizikai ,,dimenzi6ét” a lathaté dimenziotdl. A kisebb
nagyobb gombdcskék, igy egy a megjelenitendd elemnek megfeleld alakot kaphatnak, €s a viz
valéban viznek latszik, a flist flistnek, €s igy tovabb. Természetesen lehetdéség van a
részecskék megjelenitésére is, ha szeretnénk leellendrizni, hogy valdéban minden ugy zajlik,
ahogy azt mi akarjuk.

A PhysX-t6l nagyon sokat vartak, majdhogynem a teljes jatékipar megreformalasat. Ez
természetesen elmaradt, bar sok varakozas teljesiilt, de mégsem tortént akkora valtozas, mint
azt gondoltak. A kornyezet valoban rombolhatd lett, mint azt némely jatékok esetében
tapasztalhatjuk, de nem valt altalanossa, hiszen elvétve akad néhany jaték, amely ezzel a
lehetoséggel kezd is valamit. SOt ezek koziil nem is mind hasznalja magat a PhysX
konyvtarat. A kornyezet rombolhatosagaval mas lehetdséget is reméltek a jaték kritikusok,
mégpedig a rombolas ellentétét az épitést. Ugyanis ha lerombolok egy hegyoldalt, a leomlott
tormelékbdl épithetnék a kozeli folyora egy gatat, amely ettdl felduzzadna, vagy mas irdnyba
kezdene el folyni, ezaltal megvaltoztatva a jatékteret. Illyen, vagy ehhez hasonldo még egyetlen
jatékban sem szerepelt, pedig érdekes lenne. Kis tulzdssal azért mégis lehet hasonlonak
nevezni bizonyos helyzeteket, de azok inkabb a hangulatot ado, vagy az 10j térképet
magyaraz6 atvezetd videdk részeit képezik. A madsik helyzet példaul a kordbban emlitett
asztalok, és egyéb targyak esete. A vald életben sok helyen sok aprobb nagyobb targy
talalhaté az asztalokon, amelyek ugyebar mind-mind 6nallo ¢életet élnek, de legalabbis kiilon-
kiilon elmozdithatoak. A jatékokra ez is mar atterjedt, azaz a targyak a legtobb esetben
elmozdithatoak, felvehetéek, de valamiért a jatékok még ezen a téren sem teljesen
valosaghiiek. Az ok meglehetdsen egyszerli, konkrétan az, hogy sok helyen alig taldlni kis
targyakat. Az asztalok meglehetdsen koparak, szekrénnyel pedig, szinte csak elvétve
talalkozik virtualis karakteriink. Ennek kettds oka van. Egyrészt ez altalaban fel sem tiinik az
embernek, a jatékélményre figyel, és az ennyire apro dolgok nem feltlindek, igy nem
sziikséges ezeket mind létrehozni, mely 1d6t €s pénzt is sporol a fejlesztéknek. Masrészt a sok
apro targy, aminek a jatékmenetre szinte nulla a hatasa, eléggé eréforras igényes lenne. Sok

apro targgyal bar szebb lenne egy szoba, de hidba a szépség, hogyha percenként 1 képkockat
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lathatnank bel6le. A rombolds €s atépités esetén ugyanez a probléma. Az elképzelés ugyan
érdekes, €s élvezetes is lehetne, de ez mind-mind szdmoldsokat igényelne, amit6l a jatek
sebessége csokkenne, igy tonkretéve a szorakozast. Az iitkozésdetektalas mar szinte hibatlan,
¢€s gyorsan meg is torténik a jatékokban, €s ez egy j6 tulajdonsaga a PhysX-nek. Viszont ha
sok targyat rakunk egy helyre, az sok szamolast igényel. A hardverfejlddés liteme nem lassult,
az elmult kozel 4 évben sem, de még a mai hardverek mellett is elég konnyli egy-egy ilyen
jelenetet annyira talzsufolni, hogy nemhogy iranyitani, még nézni se lehessen a lassusaga
miatt. Rdadasul a videokartydknak nem csak a PhysX szamitasait kell elvégezniiik, hanem a
megjelenitendd képet is nekik kell szolgéltatni, igy ez egy masik probléma. Ezt
ellensulyozandé arra is van lehetdség, hogy 2 vagy akdr 3 videokartyat is az alaplapra
helyezziink, igy mig az egyik, amelyre a monitorunkat kotottiik, a kép eldallitasaval
foglalkozik, addig a masik teljes mértékben a PhysX szamoldsait végezheti. Harom kartya
esetén, pedig a harmadik sziikség szerint besegit a masik kettdnek. Ez mind szépen hangzik,
de egy atlagos jatékos ritkdn engedhet meg maganak egy ilyen szamitégépet. A magas ar
mellett az is elriasztd hatdssal van, hogy bar a tobblet teljesitmény sz€épen mutatkozik, €és a

méréseknél tényleg elképesztd a kiilonbség, de egy-egy jatékban a valtozasokat nem igazan
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vehetjiik €szre. Vannak olyan jatékok, amelyek erre épitenek, €s tényleg szembetlind a két
lehetdség kozotti eltérés, de két olesobb kartya nem feltétleniil nydjt olyan teljesitményt, mint
egy dragabb, és az alaplapnak is tdmogatnia kell a tobb kartya lehetdségét, igy olyan is
eléfordul, hogy a gyengébb valtozat keriil tobbe. Persze némi keresgéléssel megtalalhato az a
konfiguracid, ami mind arban, mind teljesitményben megfeleld, és a jatékokat is talalunk
hozza boven. A mérések is igazoljak, hogy két, vagy tobb videokartya jobb jatékélményt
nyujt, mint egy jobb processzor, és nem utols6 sorban olcsobb is, de ezek a jatékok nem mind
vannak PhysX tdmogatassal is ellatva, igy ebbdl a szempontbdl a kérdés masként fest.

Mezei Kéroly 2006. juliusi cikkébdl [4] is kideriil, hogy akkoriban is mar sejteni lehetett,
hogy a PhysX kartya nem marad 6nall6 hardver elem, hanem valamelyik grafikus kartyara
felkeriil. Akkoriban még nem lehetett eldonteni, hogy mindent elsoprd siker, vagy hatalmas
bukas lesz a vallalkozas. Az elmult 4 évben inkabb bukasnak tiint a dolog, mivel sokaig alig
lehetett hallani a PhysX-es tamogatasrol. A megjelend jatékok nem nagy csinnadrattaval
jelentették be a tdmogatast, hanem mellékesen megjegyezték, hogy ilyet is lehet vele.
Bukasnak mégsem volt nevezhetd, hiszen a fejlédés folyamatos volt, a PhysX sosem tiint el a
jatékokbol, csak nem kapott olyan hangsulyos szerepet, mint amilyenre a szakma gondolt
annak bejelentésekor. A fizikai motorok nem mindegyike lett hardveresen tamogatott, bar
most 4 év utan agy tlinik, a hardveres fizikai gyorsitds mégis teret hodit maganak. A Havok
fizikai motor is ,,gazdéara” talalt az AMD grafikus kartydinak koszonhetéen, bar ebben az
esetben a tdmogatas nem feltétleniil kizadrolagos, ugyanis a Havok motor az OpenCL szabvany
segitségével hasznalja ki a grafikus kartydk képességeit, €s itt inkabb két cég kozotti
egylttmiikodésrdl van sz6. A PhysX annyi eldnyt ¢lvez ezzel szemben, hogy az NVIDIA sajat
maga fejleszti a hardvert és a hozza tartozd drivereket, igy jobb a tdamogatottsaga, de mégis
sziikséges hozza egy konkrét hardver elem. Erdekes verseny alakulhat ki a két motor kozott,
melynek vérhatoan a felhasznalok lesznek a gyOztesei, hiszen egyik cég sem akar majd
lemaradni a masiktol €s folyamatosan varhatoak a jobbnal jobb megolddsok. Természetesen
még versenyben vannak a teljesen szoftveres megoldasok is, mint példdul a GEO-MOD
engine, amelyeknek az OpenCL szabvany segitségével szintén lehetdségiik van a hardveres
kapacitasok kihasznéalasara, am ezeket mar nem tdmogatja egyik nagy videokartya gyartd cég
sem. Kérdés mit hoz a jovo, és mire lesznek képesek a hardverek és szoftverek. Azt sem lehet

teljesen kizarni, hogy vagy az NVIDIA vagy az AMD, de még akar az Intel is beszallhat a
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versenybe, hiszen nekik is vannak grafikus processzoraik, nem karol fel még egy fizikai
enginet, ezzel is probalva ndvelni a versenytarsaival szembeni elonyét.
A PhysX képességeinek jobb megismeréséhez érdemes szemiigyre venni par jatékot, amelyek

tamogatjak, hogy lassuk, mit tudnak a programok vele, és mire képesek nélkiile.

Infernal

Az Infernal volt az els6 jatékok egyike, amelyen mar tényleg érezhetd volt a PhysX fizikai
engine jotékony hatasa. Elbtte is jelentek meg mar jatékok, amelyek tamogattdk a PhysX
konyvtarat, de sajnos a kartya kiforratlansdga miatt, azokon még az is el6fordult, hogy a
hardveres tdmogatas lassitott is rajtuk. Az Infernal hossz csond utan ujra felhivta a figyelmet,
az akkor még AGEIA-hoz tartozd megoldasra. Maga a jaték koriilbeliil 1 éves csuszas utan
jelent meg, az els@ bejelentet megjelenitési idohoz képest, melyért a PhysX tamogatés
beépitése okolhatd. Az elso kritikdk szerint megérte a varakozast, hiszen valoban sokat dob a
jatekélményen a fizikai gyorsitd kartya. Bar maga a jaték a szaksajtotdl nem kapott tul jo
értékeléseket, mint Téglas Gabor irasabol [5] is kideriil, a jaték az els6k kozott szerepelt azok
kozott, melyért érdemes volt fontolora venni egy PPU kértya beszerzését.

A jaték motorja jol volt optimalizélva, igy elsd ranézésre a PhysX kartyaval rendelkezd és a
PhysX kartydval nem rendelkez6 gépeken nem sok kiilonbséget lehetett felfedezni jaték
kozben. Alaposabb Osszehasonlitds utan azonban észrevehetd a kiilonbség. Az elsdé €s
legfontosabb, amit meg kell emliteniink az a processzor terheltsége. A hardveres gyorsitas
Iényege abban rejlik, hogy a processzort mentesiti bizonyos szamolasok alol, amitdl a szoftver
gyorsabban, esetleg részletesebb tudja rendelkezésiinkre bocsatani az eredményeket. Ezt a
kitételt az Infernal teljesiti is. Bar ennek a mérése nem egyszerii dolog, de a megfeleld mérd
programok segitségével elvégezhetd. Lehetdség van természetesen a kartya kiszerelésére is,
¢s ugy kiprobalni a jatékot, melynek hatasara eléfordulhatnak a szadmitasigényes jeleneteknél
lassulasok. Ezt szintén elég nehéz észrevenni, de a mar emlitett mérd programok ismét csak a
segitséglinkre lehetnek. Ettdl fiiggetleniil elég nehezen bizonyithatd ez az allitas, ugyanis a
processzor altalaban igy is teljesen ki van hasznalva. A gyorsitd kartya teljesitményére
altalanos esetben ritkdbban van sziikség, és olyankor is gyakran elég rovid idore, hiszen a
robbanasok, szerkezetek dsszeomlasa nem tul gyakori, és nem is hosszadalmas folyamat. A
»,minden targyat apr6 darabokra robbantunk” elgondolas is megvalosult az Infernalban. Az

iiveg, fa és milanyag targyak konnyedén széttorhetdek, de ezen kiviil a foszerepld kiilonleges
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6. abra. PhysX tamogatassal foliil, nélkiile alul. A kiilonbség nem szembetiind.
Forras:
http://images.eurogamer.net/assets/articles//a/7/6/5/1/5/ss_preview_infernal.jpg.jpg?slideshow=true

képességeinek hala ajtokat, és szekrényeket is konnyli szerrel aprithatunk miszlikre. Sot!
Vélhetdleg a PhysX szemléltetése érdekében, eldfordulnak a jatékban kiilonb6zo allvanyok,
vagy €épitmények, amelyeket tobbnyire ellenség is tartozkodik, €és szintén a f0hds kiilonleges
képességeinek koszonhetden ezeket a szerkezeteket is romba donthetjiik. Igen latvanyos,

ahogy ezek az épitmények szépen megroggyannak és dsszeroskadnak. Persze ezek kozott az
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események kozott nem latszik nagy kiilonbség hardveres tdmogatéssal €s nélkiile, ahogyan a

hatodik abran is latszik. Az Gsszhatas talan mégis elég meggydzore sikertilt.

Medal of Honor: Airborne

A kovetkezd program, amelyet megvizsgalok, a Medal of Honor: Airborne. Ez a jaték nem
tlinik ki els6ségével, mint az Infernal, és taldn nem is annyira latvanyos benne a fizika motor,
de mivel volt szerencsém ezt a jatékot kiprobalni, igy az 6sszehasonlitas is jobb.
Rombolhatésag terén a MoH:A alig nyujt valamit. A készitdk nem azzal préobaltak
kiemelkedni a tomegbdl, hogy a habora 4ltal lerombolt teriileteket még jobban szét lehet
rombolni, hanem inkdbb a testek és fegyverek mozgasat igyekeztek minél élethiibben
kidolgozni. Bér talan a jaték fejlesztdinek ezzel csak annyi feladata volt, hogy a PhysX
technologiat minél jobban beépitsék a programba, hiszen ezek kezelése teljes egészében a
fizikai motor dolga. Minden kiildetés ugy kezdddik, hogy egy repiildbdl kiugrik az ejtéernyds
osztag, akik kozott ott van a jatékos altal megszemélyesitett katona is. Az ejtdernyd kinyilasa
utan megkapjuk az iranyitast. A PhysX madr itt megmutatja tudasat, hiszen az erny0 fizikajat,
mozgasat is igyekeztek minél valosaghiibben elkésziteni a fejlesztok. A szél belekaphat, €s ha
a jatékos nem figyel, elsodorhatja veszélyes teriiletre, vagy csak tavol a ledobési zonatol.
Vigyazni kell a mandverezéssel is, mert ahogy a valdsagban, itt is egy tul éles fordulas
hatasara Osszecsuklik az ernyd €s szabadeséssel ér foldet karakteriink. Ennél a jelenetnél
sajnos megint csak nem lehet teljesen eldonteni, hogy mit ér a PhysX, hiszen hardveres
tamogatas nélkiil is ugyanebben az ¢lményben van része a jatékosnak. A foldet érésnél is
igyekszik kihasznalni az API tamogatidsit a program, igy szintén kiilonboz6é modokon
foghatunk talajt. Talan szembeti{indbb a kiilonbség a robbandsok kdzott. Hardveres tdmogatas
nélkiil is szépen szorodik a tormelék, de hardveres tdmogatassal a robbanasnak sokkal
erételjesebb hatdsa van. Mig tdmogatas nélkiil olyan érzése van embernek, hogy amit 14t az
egy szépen megrajzolt néhany textirabol allo effekt, addig ez hardveres tamogatis mellett
sokkal elementarisabb hatést valt ki. A porbol all6 fatyol nem csak siman elhalvanyul, hanem
inkabb szétoszlik. Talan ez az egyetlen eleme a jatéknak, ahol a kiilonbséget észre lehet venni.
A holtestek és fegyverek mozgasa szintén jol miikodik, nem lo6g bele semmi a kdrnyezetbe.
Bar két testnél eléfordulhatnak, hogy nem miikddik tokéletesen az titkozésdetektalds, erre
viszonylag ritkdn latni példat a nagy terek miatt. A fegyverek nincsenek odaragasztva

ellenfeleinkhez, igy egy robbands hatasara az eszkdz kiilon irdnyba indulhat el, mint korabbi
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gazdaja. A granatok pattogésa kicsit tilzottnak tiinik a tobb targyhoz képes. A fizikai motor
legszembetinObb hatdsa az, amirdl egyébként bemutatd vided is késziilt, hogy szemléltesse
milyen nagy tudasu is a rendszer, hogy a holtesteken 1év0 ruha beakadhat példaul egy
drotkeritésbe, igy nem egyszer eldfordul, hogy egy elesett katona valamilyen szirds helyrél
l6g az uniformisaval felakadva. Az ejtéerny0k sajnos nem tudja ugyanezt a jelenséget
produkalni, igy az siman athalad barmilyen siirli dolgon. Talan a jatékmenet megkdnnyitése
érdekében, hiszen elég zavaro lehet, ha az ernyonél fogva 16gunk valahonnan, és semmit se
tudunk kezdeni a helyzettel. A probléma itt is ugyanaz, mint az Infernal esetében. A latvany
sz¢&p, a fizikai motor jol kidolgozott, de a hardveres tdmogatas jotékony hatésa itt is inkabb a
processzor tehermentesitésében jelentkezik elsOsorban, amely igy ismét koriilményesen
bizonyithatd. A masodpercenkénti néhany képkocka, amellyel tobbet tud, szintén alig latszik.
Bar ez dicsérheti a jol optimalizalt fizikai motort is, amely segitségével gyorsan szamolhatoak

az események, megint kérdésessé valik, hogy sziikség van-e a hardveres tamogatésra.

Gears of War

A Gears Of War eredetileg Xbox 360 exkluziv program volt, azaz semmilyen mas eszk6zon
nem lehetett hasznalni, csak a Microsoft konzoljan. Ez par évvel késObb megvaltozott, és
elkésziilt a jatek PC-re is. Mivel a keretrendszer elérhetd az Xbox 360 konzolokon is, igy a
PhysX API tamogatasa atkertiil a PC-s verzioba is.

A helyzet kicsit hasonld6 a MoH:A helyzetéhez. A kornyezet felépitése adott, a fegyverekkel
nem sok mindent lehet benniik modositani. Bar az is igaz, hogy altaldban nem is elég erdsek
ehhez a fegyvereink, hogy valoban kart tehessiink benniik. De itt mar akadnak bizonyos
targyak, amelyeket Ossze lehet torni. Erre legalkalmasabb a fegyveriink lancflirésze. Néha
még a tovabbjutashoz is ketté kell flirészelni egy-egy szekrényt, agyat. Bar ezek az elemek
sem a fizikai latvanyt szolgaljak. Eldfordulnak ajtok, amelyeket be lehet rugni, vagy olyanok
is, amelyeket csak robbantéssal lehet kidonteni a helyérdl, vagy ha elsére az nem sikertiilne,
akkor ezeknél az ajtoknal is lehetdségiink van utat rigni magunknak. A holttestek fizikaja van
talan a legjobban kidolgozva. A GoW-ban mar nem jarkal utdnunk valaki lesben, hogy az
elesett ellenfelek testét Osszeszedje, igy konnyitve meg a processzor dolgat. Ha valaki
elhullik, akkor bizony ott is marad. A robbanasok hatasara latvanyosan repiilnek, sot akar még
sz¢t 1s szakadhatnak. Nincsenek teljesen Osszeragasztva, ha valahol til nagy eréhatas éri dket

a test két része két iranyba indulhat el. Nem cstisznak bele semmilyen tereptargyba, €s itt is
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eléfordulhat, hogy fennakadnak valamiben. A testek egymast is figyelembe veszik, igy olyan
sem fordul eld, hogy két holttest egymasba csuszik. A még €16 karakterek is beleakadhatnak
elesett bajtarsaikba, vagy épp ellenfeleikbe, €s a harc hevében tovabb sodorjak dket a f6ldon.
Sajnos még nem tokéletes ez a fizikai modellezés, és a gyakran latott probléma itt is
megfigyelhetd. A egyre tokéletesedd ragdoll fizikanak persze oOriiliink, de azért az nem szép
latvany, amikor egy Okdlcsapastol métereket repiil az iitésbe belehald ellenfél, ellenben ha
taléli még a 1abat sem teszi hatrébb, hogy az elvesztett egyensilyat probalja visszanyerni. igy
bar dicséretes, hogy a holttestek reagalnak a kornyezetiikbdl érkezd hatasokra, amelyet kevés
mas program mondhat el magérol, azért az zavard, hogy ha embereink beleakadnak egy
testbe, akkor szintén métereken keresztiil hlizhatjak maguk utan anélkiil, hogy a jarasukon, a
mozgasukon, vagy a haladdsukon egy picit is meglatszana az a plusz 50-100 kilo, amit a
labukba akadva vonszolnak maguk utdn. A megoldast talan a testek megndvelt tomege
jelentené, bar valdszinlileg nem ezzel van a probléma, €és példaul a berugott ajtok esetében is
jol lathat6 a tomeg szerepe, ahogy egy vaskosabb ajtd ranézésre is nagyobb sulytinak tiinik €s
masként lendiil, mint hasonl6 moddon jart drotkeritéses tarsa. Sokkal inkdabb az, hogy a
mozgasra képes testek, személyek nem rendelkeznek erdkorlattal, vagy valamilyenfajta
terheltségi mutatoval, hogy ha nagyobb sulyt kell mozgatni, akkor lassabban tegy¢k ezt, €s ne
csak annyival legyen megoldva a dolog, hogy ha valami elég konnyti, azt el lehet mozditani,
gyakran jatszi konnyedséggel, ha pedig valami tul nehéz, akkor azt ssmmilyen modon se lehet
megrezditeni sem. Ez még nem tul realis, de remélhetdleg a PhysX fejleszt6i dolgoznak ezen
a probléman, €s a kozeljovében erre is lesz valamilyen megoldas, mert a hardverek kapacitasa
mar elegendd ehhez, hiszen ez nem sok plusz szamitast igényel egy egyszerlibb esetben. A
fegyveriinkon helyet kapo lancfiirész segitségével ellenfeleinket ketté is tudjuk flirészelni,
mely szintén a fizikai modellt dicséri, mert az egyben mozg6 szilard testb6l gond nélkiil kettd
lesz. Bar itt is megfigyelhetd a szkripteltség, mert nem vaghatjuk akérhogyan ketté
ellenfeliinket, de a lehetdség adott, és semmilyen fennakadast nem okoz a program futdsaban.
A granatok és fegyverek mozgasa az elvarhatd mddon torténik, bar ezekbe a targyakba mar
kiilonds moédon nem lehet beleakadni. Ha valahol foldet érnek, akkor ott is maradnak, mig

valaki fel nem veszi Oket.
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Unreal Tournament 3

Az Unreal Tournament 3 esete az eldzdekben targyal 3 masik jatékéhoz nem hasonlithatd. Bar
ugyanaz a fejlesztégarda készitette, mint a GoW-ot, de az UT3 egy egészen mas utat jart be az
NVIDIA jévoltabol. Az UT3 ugyanis az a jaték, amelynek segitségével az PhysX fejleszto1
rengeteg bemutatd videot készitettek, a fizikai motor tudasat szemléltetve. Nagyon sok
latvanyos vide6 talalhatd az Interneten, amelyek mind-mind azt hivatottak szemléltetni, hogy
milyen képességei, és lehetdségel vannak az API-nak. A jatékhoz magahoz, egy kiegészitd is
letolthetd, amely tele van olyan palydkkal, ahol a PhysX-nek koszonhetden eddig ritkan latott
¢lményben lehet része a jatékosoknak.

A kornyezet rombolhatosdga megvalositasra keriilt. Bar még itt sem formalhat6 teljesen at a
kornyezet, de szép szammal akadnak olyan helyek, ahol a falakba beleléve szép nagy
lyukakat lehet késziteni. Sok helyen lehet leroviditeni az utat ezzel a megoldassal, és az
ellenfeleinknek némi meglepetést is okozhatunk azzal, hogy hirtelen eltlinik a fal, é¢s mogiile
egy masik jatékos nyit tiizet. Nem csak a falak rombolhatdéak, hanem vannak béven egyéb
targyak 1s, amelyeket kis darabokra zuzhatunk szét fegyvereinkkel. Hidakat, szobrokat
donthetiink le, ezzel is kellemetlen perceket okozva a masik csapatnak. Bar a rombolhatdsag
elég sok helyen szerepel a palyakon, azért még sem tokéletes a megvaldsitds. Tobb olyan hely
van, ahol a leggyengébb fegyverrel is komoly kdrokat lehet okozni, ami azért egy kicsit
tulzas. Ezenkiviil, olyan helyek is akadnak, ahol a legerdsebb fegyvereinkkel se tudunk még
egy kis karcolast sem ejteni a kornyezetben. Vélhetden erre a legegyszertibb elgondolas adja a
magyarazatot. A mai hardverekkel is elég nehéz lenne megvaldsitani a palydk teljes
rombolhatosagat, hiszen igen nagy szamolasi kapacitas sziikséges ahhoz, hogy egy ekkora
palyat teljes egészében valos idOben alakithassunk at. Rdadasul ez torténhet a palya tobb
részén is teljesen egy idoben, hiszen egyszerre akar tobb mint tiz jatékos is lehet a palyan, igy
ha mind a tizen rombolni kezdenek, az igen nagy szamitdsigénnyel jarna, amelyet még a
hardveres tamogatdssal se lehetne tokéletesen szimulalni. Az osztott eréforrdsok se oldanak
meg teljesen a problémat, hiszen elképzelhetd, hogy nem online jatszik a jatékos, igy
gyakorlatilag mindenki mast a mesterséges intelligencia iranyit, amely plusz szamitasi
igényekkel jar. A szovetek is helyet kaptak a jatekban. Van, ahol csak diszitd elemként
szolgélnak, de olyan hely is akad, ahol erdsebb szdvetek vannak kifeszitve, és azokon maga a
jatékos 1s jarhat. Persze ha kilyukad a szovet, akkor a stulyosabb targyak alatt ez is leszakad,

ahogy azt a valdsagban is elvarnank. Am olyan helyek is akadnak, ahol ugrédeszkaszeriien
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lehet rajtuk ugralni, pattogni. Ezek a szovetek se birjak a végtelenségig, de 1ényegesebben
nehezebb Oket atszakitani. Fegyvereinknek azonban ez sem okoz nagy gondot, bar furcsa
modon, a falakkal ellentétben a leggyengébb fegyver nem biztos, hogy elsOre atiiti a szovetet.
A részecske effektek is ki lettek hasznalva. Taldlhato a kiegészitoben olyan palya is, ahol
jéges6 hullik az égbdl, €és a jégdarabok a felgyililemlett vizet frocskolik. Bar ez azon kiviil,
hogy nagyon latvanyos, sok hatassal nincs a jatékmenetre. A lovedékek altal keltett
er6hatasok is szerepet kaptak. A 10vések ereje képes odébb sodorni az aprobb, konnyl
targyakat, amely szintén elég latvanyos, ¢s némi hatassal is van a jatékra, hiszen a lassabban

mozg0, igy tovabb mozgasban 1évd tormeleket, konnyebben észre lehet venni, és hamarabb

Tornado Ground Zero

7. abra. Egy tornadé tombol a palyan, és lebont mindent
Forras: http://sev1512.files.wordpress.com/2008/08/ut3_torn_large 2.jpg

meg lehet talalni a 16vést leado jatékost. Itt is talalhatdak ajtok, melyek kozott a konnyebbeket
teljesen szét lehet rombolni, a nagyobb, erdsebb, tomorebb ajtokat, pedig a Gears of War-hoz
hasonldan ki lehet 16kni. Ez konkrétabban annyit jelent, hogy ha beléjiik 16viink a kiilonb6z6
erejii fegyvereinkkel, a kiilonb6z6 nagysagh 16kések hatasara, kiilonbozé mértékii lendiiletet

kap az ajtd, és igy gyorsabban, vagy lassabban atlendiil egy masik szdgbe.
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A PhysX az UT3 kiegészitdjében csillogtatja meg igazan tudésat, kihasznaltak minden
lehetdséget, amit csak be akartak mutatni a fejlesztok, €és egy egészen masfajta jatékélményt
mutattak be, amelyhez hasonld6 még nem sok akad a vilagon. Persze vannak olyan jatékok,
amelyek hasonld élményt probalnak kinalni, de egyik sem ennyire Osszetett, mint a PhysX.
Van, amelyik tobbet tud, egy-két dologban, viszont csak az UT3-ban lathattuk mindezt
egyszerre.

M¢ég egy fontos eredmény tudhat magaénak ez a kiegészités. Egy akkor mar elég régi vitara
volt sorsdont6 hatdssal. Sokan mar temetni kezdték az AGEIA kezdeményezését, mely ekkor
mar az NVIDIA tulajdonaban allt. Mégsem volt tal sok bizonyiték arra, hogy valdban megéri,
csak ezért egy PhysX kompatibilis hardvert beszerezni szamitdgépiinkbe. Tobb tesztet is
készitettek a fizikai motor hatékonysagarol, €s bar voltak nagyobb eltérések, az azonos tudasu
konkurens videokartyak kozott nem volt olyan jelentds erdbéli folény, hogy egyértelmiivé
tegye az egész vallalkozas 1étjogosultsagat. A régebbi AGEIA PPU-k is jol szerepeltek a
teszten, de az tjabb NVIDIA-s videokartydk még rajtuk is feliilkerekedtek. A szoftveresen
szamolt fizikai modellek, mint a konkurens RADEON kartyakkal ellatott konfiguraciok,
majdnem 2.5-szer rosszabbul teljesitettek, mind hardveres tarsaik. Ezek utan Gjra a figyelem
kozéppontjaba keriilt a hardveres fizikai gyorsitas, mar nem csak az NVIDIA fejlesztéinél,

hanem a konkurens cégek is elkezdtek hasonlé megoldasokon gondolkozni.

Unreal Tournament 3, 1600x1200x32

OxAAOKAF
GeForce 9900 GTH software — 138
GeForce 9500 GTH wiPPU - | 332
GeFaorce 9800 GTX Physx - 3985
GeForce G800 GT software 133
GeForce 8800 GT wPPU | |15
GeFarce 8500 GT PhysX 1 ire
Radeon HD 4550 software = 13
Radeon HD 4530 w/FPU - | 321
Radeon HD 4870 softuvare __ 137
Radeon HD 4570 wFPU - | 33
0 1 ;:I 2;] 3:] 4:] S;ZI
8. abra. Az Unreal Tournament 3 PhysX kiegészitéjével késziilt mérések, CPU, PPU és GPU szamitas
segitségével

Forras: http://firingsquad.com/hardware/physx_performance update/default.asp
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A PhysX és a flash

Mieldtt tovabbhaladnék a jatékok teriiletérdl a PhysX egyéb felhasznalasi lehetdségei felé,
egy Uj, nemrég felmertiilt lehetdséget is szeretnék megvizsgalni. Az NVIDIA igyekszik tovabb
terjeszkedni, €s olyan 1j, eddig nem haszndl felhasznalasi modot taldlni, amire korabban még
nem volt példa. Az otlet igen egyszeri. A nemrégiben lezajlé gazdasagi valsag hatdsara az
egyébként is népszerii ingyenes, online hasznalhatd flash alkalmazasok az eddigieknél is
nagyobb népszertiségre tettek szert, hiszen csak egy Internet kapcsolattal rendelkez6 nem tal
erds személyi szadmitogép sziikséges. S6t napjainkban mar nem csak a szamitogépek képesek
ezen alkalmazéasok futtatasara, bar ez a vizsgalt alanyunk szempontjabol mellékes, inkabb a
népszeriiségének novekedésében jatszik némi szerepet. Miért ne probalnank kihasznalni
videokartyank erejét ezen a teriileten is? Az Adobe mar korabban is probalkozott egy hasonlo
megoldassal, ugyanis a flash player-nek van egy olyan kapcsoloja, amellyel ha futtatjuk az
alkalmazasunkat, akkor a lejatszo a megjelenitendd képet a grafikus kartyaval igyekszik még
szebbé vardzsolni. A lehetdség sajnos kihasznalatlan maradt, ugyanis az flash alkalmazasok
nagy részének nem volt ra sziiksége, mert vagy nem volt mire hasznalniuk, vagy a kép
feljavitasa lathato kiilonbséget nem eredményezett, és még az alkalmazas is lassabb lett tdle.
Eppen ezért az Adobe is csak akkor ajanlotta ezt a lehetGséget, ha a flash lejatszon keresztiil
néztiink nagyobb felbontast videdkat. A flash igen nagy elterjedése miatt az NVIDIA is
érdeklddni kezdett a lehetdség utan. Ennek eredményeként nemrégiben megsziiletett a 10.1-es
flash player, amelyet a legijabb NVIDIA videokartya illeszté programmal parositva a
nagyfelbontast videdkat mar valdban nem a processzorunk jatssza le, hanem ténylegesen a
videokartya jeleniti meg hardveresen. Ez azt jelenti, hogy az Interneten nagy népszeriiségnek
orvendd vide6 megosztd oldalakon még nagyobb felbontdsu videdkat lehet megtekinteni
olyan mindségben, mintha DVD-r6l néznénk. Legalabbis hasonlo igéretek vannak ezzel
kapcsolatban, de mivel még béta fazisban tart a projekt, eléfordulnak kisebb nagyobb
problémak a dologgal.

De ha mar lehet flash videdkat ugy nézni, hogy kdzben a videokértya hardverét hasznaljuk,
miért ne probalnank meg kihasznalni, a grafikus processzor nyujtotta egyéb lehetdségeket is,
mint példaul a hardveres fizikai gyorsitds. Az Interneten szamos olyan flash jaték talalhato,
amely teljes egészében fizikai fejtorokre ¢€pit. Nagyon sok otlet van, hogyan is lehet a
kiilonbozd fizikai torvényekkel logikai feladvanyokat késziteni, de olyan is akad, amely az

igyességiinket igényli. A flash player viszont nem a gyorsasagar6l nevezetes, sét a
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sebességével kapcsolatban a fejlesztOknek az elsd gondolata az, hogy lassu. A lassusag
kovetkezménye, hogy nem célszerli tl sok fizikai szamitast igényld jatékot kredlni, mert az
teljesen ¢élvezhetetlenné valik a jatékos szdmara, igy az egész munka karba vész. De ha a
fejlesztd keriili is az ilyen helyzetet, akkor is el6fordul szamtalan jatékban, hogy a jaték
természetes mechanizmusa folytan egyre tobb és tobb test keriil be a jatéktérre. Bar a
helyzetet nagyban egyszeriisiti, hogy tObbnyire csak két dimenzidban dolgozunk, ettdl
fiiggetlen mar 100 test mozgatasanal is eléfordulhat, hogy az egész jaték ugy belassul, hogy
masodpercek is eltelnek, mire két képet kirajzol a program. Igy nem egy elvetendd otlet
bevetni a hardveres gyorsitast erre a problémdara és minden eddiginél tobb test €s forma
keriilhet a jatéktérre, még erdekesebbé és Osszetettebbé téve a jatékot.

Az Gtlet nem tlinik tal bonyolultnak, igy vegyiik is sorra mik erre a jelenlegi lehetdségek. Az
NVIDIA ¢és az Adobe allaspontja a témaval kapcsolatban nem ismert, sehol nem taldlni arra
vonatkoz6 informaciot, hogy erre lesz-e valaha is lehetdsége a flash fejlesztoknek. A szakma
természetesen mar érdeklddik a lehetdség irant, de jelenleg erre nincs még mod. Legalabbis
nem all rendelkezésiinkre olyan lehetdség, hogy magaban az Action Script API-ban talaljunk
olyan osztalyt, amelynek segitségével a flash playeren keresztiil elérhetévé valjon az
operacios rendszer barmilyen szolgaltatasa. Természetesen arra van lehetdség, hogy a flash
player kiilsd eljarasokat hivjon meg. Erre az External csomag nyujt lehetdséget. Elozetes
példanyositas nélkiil, csak beimportaljuk az osztalyt a sajat osztalyunkban, ¢és az
ExternallInterface.call () utasitdssal mar hivhatjuk is a kiils6 eljarast, feltéve, ha a
flash player erre lehetdséget nyujt. Ha egy bongészo programon beliil fut a lejatszo, akkor erre
a legtobb esetben van mod, igy ez onmagaban nem probléma. A meghivott eljaras is lehet
barmilyen kiilsé konyvtar része, csak az adott bongészOnek ismernie kell azt. A legnagyobb
probléma, hogy a bongészOk egyike sem képes hasznalni a PhysX API-t, hiszen semmi
sziikségiik nincsen ra, igy magunknak kell egy olyan plug-in-t késziteni, amely képes erre.
Egy plug-in elkészitése nem a legegyszeriibb dolog, ¢s nagyon fontos az is, hogy minden
bongészohoz kiilon kell megirni, sét olyan is el6fordulhat, hogy két kiilonboz6 verzidhoz is
kiilonb6zd plug-in sziikséges, amely jelentdsen bonyolitja a dolgot. Ha elég elszantak
vagyunk, akkor megoldhat6 ez a probléma, viszont elég bonyolult ahhoz, hogy barki csak tgy
belevagjon, igy elég sok szaktudast igényel. Uj bongészé készitésére is van lehetdség. Ha
sikerlil megirni a plug-in-okat, €s azok esetleg mar képesek kozvetleniil hasznalni a PhysX

API-t, akkor innent6l kezdve szabadnak latszik az t. De van egy masik jelentosnek latszo
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probléma, nevezetesen a kovetkezd. A flash alkalmazas meghivja a lejatszo szolgaltatasat,
ami kisérletet tesz egy kiilsO eljards meghivasara, amit a bongészObe beépitett plug-inlink
¢szlel és reagal a kérésre, tigy, hogy gyakorlatilag semmi mast nem tesz, csak meghivja a
PhysX megfelel6 eljarasat, amely lefut, valaszol a plug-in-nek, ami tovabb adja az eredményt
a lejatszonak, ami a kapott eredményt visszaadja az alkalmazasunknak. Ez viszont nem kevés
1d6, hiszen minden rész a masikra var. Az id6t az is megnyujtja, hogy a flash alkalmazasunk a
processzoron fut, és a PhysX meghivasa utdn a szamolandd adatokat 4t kell vinni a
videokartya GPU-jdhoz, ami szintétn nem a leggyorsabb megoldas. Az OpenCL
alkalmazasoknal is ismert probléma, hogy ha a GPU-t be akarjuk fogni valamilyen
szamitasra, akkor célszerli ezt nagyobb adathalmaz esetén megtenni, kiilonben az atviteli idok
miatt nemhogy nem lesz gyorsabb a szdmitas, hanem még lassabb is lesz. Erre az atviteli
idoére jon ra a hivasi lanc plusz ideje, és valljuk be, egy flash jatékban azért nincs olyan
tetemesen sok adat, hogy az ilyen médon megérje atvinni. Persze ha megfeleléen nagy
Iéptékben gondolkodunk, akkor talan atlépjiik azt a hatart, amelytdl mar megéri ezt a
megoldast valasztani. Egy masik probléma az atvivendé adatokban rejlik. Ugyanis
megoldhato, hogy a flash alkalmazés csak szamokat kiildjon at, de ekkor egy kiilon PhysX
alkalmazas sziikséges, ami akkor foloslegessé teszi az egész megoldast. Igy a flash jatékban
kiilon le kell kezelni a PhysX-xel kozlendd adatokat, és adattipusokat, és az egészet
valamilyen modon 6ssze is kell kapcsolni a flash megjelenitdé rendszerével, hiszen azt mar
nem a videokértya végzi, bar ez még a legegyszeriibb ebben az esetben. gy a PhysX szdmara
csak annyit kell k6z6Ini, hogy létrehoztuk a testet, é¢s idonként lekérni tdle, hogy az adott
testtel éppen mi tortént, hol talalhaté, egyben van-e még, vagy hozzaér-e valamihez,
nekilitkdzott-e valaminek, és ehhez hasonld dolgok. Egyszeriibb esetben az adatok
megmaradnak mindkét API 4ltal hasznélt tipusokban, viszont az atvitt adatok mennyisége
tovabbra is szinte jelentéktelennek szamit, igy a legtobb 1d6t az atvitel jelenti, és
gyakorlatilag, amit nyernénk a gyorsabb szdmolassal, azt elveszitjiikk az atvitellel. A fentebb
emlitett problémak mellett még fontos megemliteni a kompatibilitasbeli eltéréseket is.
Alapvetden nincs sok eltérés a kiilonbdzdé bongészokbe készitett flash lejatszok kozott, és ha a
plug-in-eket 1s sikeriilt jol megirni, akkor az eltérések tovabb csokkenthetdek. De fontos
kiilonbség még igy is a sebességbeli eltérés. A kiilonbozd bongészok, kiillonbozd sebességgel
képesek végrehajtani a rajuk bizott feladatot, s6t a kiilonboz6 telepitett egyéb kiegészitok is

nagy befolyassal vannak arra, hogy a bongész6 mennyi 1d6 alatt képes végrehajtani a
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kiilonbozd tevékenységeket. Ezt szemléltetendd készitettem egy egyszert tesztet, melyben
lemértem, hogy a legnépszeriibb bongészOk, milyen sebességgel képesek végrehajtani a
kommunikdaciot, a flash alkalmazas, és a javascript motorok kozott. A mérés alatt egyszerti
feladatot hajtattam végre a bongészokkel. A végrehajtott kod a kovetkezd Action Script 3.0-s
része a kovetkezo:
private function szamol () :int {
var timer:int = getTimer();
var s:String = Externallnterface.call('getit', 1);
var timer2:int = getTimer():;
var time:int = timer2 - timer;
return time;
}
A kod rendkiviil egyszeri miveleteket hajt végre. Els6é Iépésben a getTimer ()
eljarashivas lekéri a lejatszo inicializaldsa 6ta eltelt idot milisecundumban és elmenti az int
tipustt timer valtozéban. Ezutan torténik a korabban mdar emlitett osztaly segitségével a
kiils6 eljaras meghivasa, amely neve a getit és paraméterként kapja az 1-et. A visszatérési
értéket, pedig az s valtoz6 tarolja el. Majd ezutdn ismét lekérjiik az eltelt idot, és a két
idémennyiség kiilonbségébdl megkapjuk a hivashoz és a kiils6 kod lefutasdhoz sziikséges
1d6t. A kiils6 kod szintén igen egyszerli elemekbdl all, mégpedig a kdvetkezé modon:
function getit (J) {
return j;
}
A kiilsé eljaras megkapja a paramétert, ¢és mindenféle szadmitds nélkiill visszaadja az
eredményt, hogy minél kisebb legyen a hatédsa a kiilonb6z0 javascript motoroknak a kapott
eredményre. Am mar ennyibél is latszik, hogy milyen eltérések vannak a bongészék kozott.
Bar maga az 1d6 még igy sem olyan rendkiviil sok, de sok kicsit sokra megy, €s itt még csak a
bongészdig jutott a kérés, nincs se plug-in, se PhysX API hivas, amelybdl kifolyolag az egész
miivelet a processzoron beliil zajlott le, figyelembe véve a rendkiviil kis adatmennyiséget is.
A mérés soran ezt a rovid kodot ismételtem meg 3000 alkalommal. A kisérlet alatt a
processzor minden bongész0 mellett azonos, 0%-os terhelést kapott, hogy ez se befolyasolja
az eredményt. A grafikonrdl j61 leolvashatd, hogy a kiillonb6z6é bongészok valaszideje kozott

az eltérés akar kozel kétszeres is lehet. Ez, pedig a program hordozhatosagat befolyasolja,
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hiszen nemcsak az nem mindegy, hogy van-e GeForce videokartya a gépben, hanem az is,
hogy mely bongész6 alatt fut az alkalmazas. Es jelen esetben, ha nincs a megfeleld hardver a
gépben elhelyezve a szoftveres tdmogatast is a plug-in-nek kellene biztositania, ami annak a
méretét €s a telepitésének a bonyolultsagat nagyban megndveli. A bongészok kiilonbozdségét
is meg lehet probalni elkeriilni, mégpedig egy kiilon alkalmazas készitésével. Ebben az
esetben a plug-in-t €s a bongész6t egy darab alkalmazés véltja fel, amely a kompatibilitast
teljesen megoldja, hiszen ekkor, ha sziikséges szoftveres tdmogatast is tud nyujtani a flash
alkalmazas szamara. A kiilon program viszont egy egészen masfajta problémat vet fel. Ha
onallo programot futtatunk, akkor 6nallé flash player-re is sziikségiink van, mely ugyan
rendelkezésre all, de tudatnunk kell vele, hogy szamara is adott a kiilsé eljarashivas
lehetdsége, hiszen alapesetben nincs semmilyen mds program koriilotte, igy ez le van tiltva
benne. A kiilon program masik problémaja, hogy gyakorlatilag egy interfész, amely csak a
kommunikaciot, €s esetleg a szoftveres tamogatast szolgalja, és kiilon meg kell hozzd irni
magat a flash alkalmazést. Viszont ha mar irtunk egy interfészt a PhysX API ¢és a flash
lejatszd kozott, akkor ehelyett ugyanakkora erdfeszitésbdl az egész alkalmazast el lehet

késziteni a PhysX SDK segitségével, és folosleges hozza a futasat lassito flash player, és a

28



kiilonb6zd nyelvii kddok kozotti kommunikacid, hanem minden ilyen teend6t elvégez maga a
PhysX-es program. Igy az egész munkat leegyszertisiti, hiszen csak egy programnyelven kell
kodolni, a hordozhatosag megmarad, a sebességgel se lesznek kiilondsebb problémak, ¢s még
pluszban lehet haromdimenzids is az alkalmazas. Bar ma mar a flash alkalmazasok is lehetnek
haromdimenziosak, mivel a megjelenitést a fentebb targyalt okok miatt még mindig
elsésorban a processzor végzi, igy a haromdimenziods alkalmazas még lassabb, mint a
kétdimenzios. Kiilon flash lejatszd programot, pedig szintén a meg nem tériilé plusz munka
miatt nem érdemes késziteni, hiszen az elkésziilt programunkat is fel lehet tolteni az
Internetre, ahonnan ugyanugy le lehet tdlteni, mint barmely flash alkalmazast, legfeljebb a
bongészdbe nem tud beépiilni, €s kiilon kell futtatni.

A PhysX flash jatékokban torténd alkalmazéasa tehat egy érdekes téma, és a szakma is mutat
némi érdeklddést utana, de olyan kis mértékben, hogy jelenleg nem is lehet tudni, elérhetd
lesz-e valamikor ezen szorakoztatd kis programok szamara ez a lehetéség. Ez elsOsorban az
Adobe fejlesztéin mulik, hiszen mar van is egy fejlesztés, amely még igen kezdeti szakaszban
van, ¢s még nem ajanljak a hasznalatat, legfeljebb csak tesztelésre. Az Adobe Alchemy célja,
hogy a mar készen taldlhaté C/C++ forrasnyelvii programokat ujra fel lehessen hasznalni a
flash alkalmazasokban. Még egyaltalan nem biztos, hogy valaha is lesz ebbdl a szoftverbdl

,késztermek”, de talan remény nyujthat a jovoben.

A PhysX haszndlata a jatékok teriiletén, elég elterjedtnek tekinthetd, bar egyaltalan nem
piacvezetd szerepli. A lehetdség természetesen adott, hogy valami nagy hordereji eszkoz
legyen beldle, de egyeldre ez még nem mondhato el rola. Az NVIDIA igyekszi a megfeleld
marketinggel népszertisiteni, €s van is potencidl az eszkozrendszerben. Nagy elonye, hogy a
jatékokban lehetdséget nyajt a fizikai szdmitdsok hardveres gyorsitdsara, és olyan 1j
effekteket tud, amelyet a vetélytarsai még nem. Bar miutdn megjelenik valami egy jatékban,
nagyon valoszinii, hogy nem sokkal kés6bb mas jatékokban is fel fog tlinni, igy ezek az
elonyok csak iddlegesek, nem tartanak 6rokké. A PhysX azonban képes a fejlddésre is, és az
NVIDIA olyan teriileteken igyekszik elonyt szerezni, ahol a vetélytarsai még elég nagy
hatranyban vannak. A keretrendszer elérhetd mas platformokra is, tehat nem kizardlagosan a
személy1 szamitogéppel rendelkezOk ¢élvezhetik a ,,PhysX élményt”, hanem akar barmelyik
jatékkonzol tulajdonosok, s6t még iPhone-on is lehet haszndlni az API-t. Az API tudasa elég

sokrétii, de képességekben nem egy vetélytarsa akad.
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Latvany terén a PhysX jobban teljesit, mint a tobbi fizikai motor, de ez talan kétes dicsOség,
hiszen a latvdny nem a legfontosabb szempont, hogyha fizikai szamitdsokat végziink. A
jatekélmény szempontjabol sokat dobhat az érzésen az, ha a fizikai szamitdsok latvanyosan
jelennek meg, és erre a legjobb példa mar kordbban emlitett Mirror’s Edge cimi jatek. A
kiilonbségek igen latvanyosan jelennek meg, abban az esetben, ha a PhysX gyorsitas elérhetd,
¢s ha nem. Nagyszerii példa, amikor a gz a szell6z6 csatorndk aljan lassan tovabb szall, €s
egy nyilashoz ér, akkor lefelé¢ indul meg. Ez mas motorokkal még nem kivitelezhetd, igy ha a
PhysX nem mukodik, akkor egész egyszerlien ez a részlet meg sem jelenik. A flistok szépen
hompolyognek az ég fel, és a helikopterek rotorjanak szele megkavarja dket, mig hardveres
gyorsitas nélkiil szintét gomolyog a flist, de mar nem olyan élethiien. A szovetek is szebben
lengedeznek, bar erre a vetélytarsak is nyljtanak mar megoldast. Az egésszel csak egyetlen
probléma van. Bar mindegyik fentebb emlitett példa igényel fizikai szamitdsokat, de
mindegyik csak latvanyelem, ezért nem okoz gondot, hogyha valaki nem rendelkezik a
megfeleld hardverrel.

Itt el is érkeztiink a PhysX talan legnagyobb hatranyahoz, a hardveres kotottséghez. A PhysX
képességei nagyon meggydzoek, de ha egy jatékban a jatékmenetet dontden befolydsolo
elemet szeretnénk vele elkésziteni, akkor szembesiilniink kell azzal a problémaval, hogyha az
nagyobb erdforrasigényekkel rendelkezd elem, €s emiatt mindenképpen sziiksége van a
hardveres tamogatasra, akkor ez az elem csak GeForce kartyakon lesz elérheté. gy pedig més
lesz a jaték, ha NVIDIA kartyan fut, és mas lesz, hogyha RADEON videokartya végzi a
megjelenitést. Ez, pedig komoly gond, hiszen adott esetben a pluszt, amiért akar magat a
jatékot megveszi egy jatékos, a videokartydhoz kotjik. A PhysX haszndlata ettél még
lehetséges, viszont akar komoly bevételkiesést is okozhat, amit egy fejlesztd vagy kiadé sem
vallal fel, és az NVIDIA sem tud akkora anyagi tdmogatast nyajtani. A hardveres kotottség,
pedig abbdl adodik, hogy a PhysX API hozza van ,lancolva” a CUDA rendszerhez, azaz
nélkiile nem képes miikodni. A CUDA rendszert, pedig kizarolag a GeForce kartyak képesek
hasznalni. Ez a fliggdség, pedig komoly gatat szab a rendszer elterjedésének. Az NVIDIA
megteheti azt, hogy a PhysX-et atirja az OpenCL szabvanynak megfelelden, igy az OpenCL
szabvanyt tdmogatd valamennyi videokartyan elérhetdvé valnak a PhysX, ami akér 1j
lendiiletet is adhat a terjedésének. Az is elképzelhetd, hogy elégedett a jelenlegi helyzettel, és
szeretné megtartani a PhysX-et a sajat hardverei szamara, remélve, hogy ha a vevd valaszt,

akkor ez a sajat iranyukba donti a valasztds mérlegét. A konkurencia viszont nincs ilyen
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dilemmaban, igy az 6 megoldasaik kozott egyre tobb helyen tlinik fel az OpenCL szabvany,
mely lehet6vé teszi a legtobb grafikus kartyan az egyforma mikodést. Az egyforma muiikodés,
pedig jatékmenetbeli valtoztatasokat hozhat, ami a jovoben hatalmas eldnyt jelenthet az adott
rendszer szamara.

A PhysX egy masik egyedi tulajdonsaga, hogy lehetdség van az egyik videokartyat csak €s
kizardlag a fizikai szamitdsokhoz rendelni. Ez a lehetdség viszont kettds képet fest. Szépen
hangzik a lehetdség, és van is értelme, mert vannak olyan jatékok, ahol sokat segit egy ilyen
megoldas, gyorsabb lesz téle az alkalmazas. A kettdség ott jelenik meg, hogy ez nem minden
programban tapasztalhatd. Els6sorban az Unreal Engine 3-mal késziilt programoknal
figyelhetd meg a gyorsulds, tehat a programokat kiilon fel kell arra késziteni, hogy ha ez a
megoldas a rendelkezésiikre all, akkor hasznaljak is ki, vagyis nem a driverek végzik
elssorban ezt, hanem maga a program. gy megint egy olyan lehetdséggel allunk szemben,
ami bizony komoly elonyt nyUjthatna a PhysX szamara, de jelenleg még nem kell6képpen
kidolgozott ahhoz, hogy ez tényleg igy is legyen.

Akarhogy is legyen, a PhysX jelenleg jelentds versenytars a piacon, és bar fizetds megoldas,
meégis ez lehet az egyik legelterjedtebb alkalmazas, ha az NVIDIA a megfelel6 mddon
hasznalja ki, és bocsatja szamunkra a benne rejlé lehetéségeket. Am ha makacsul ragaszkodik
a sajat hardveréhez, akkor akar el is tlinhet, ahogyan ez mar tobb zart szabvannyal is

megtortént.
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A PhysX és a szimulatorok

A jatékokon kiviil a PhysX-nek egy ijabb felhasznalasi modja a szimulatorok készitésében
keépzelhetd el. Habar a jatékok kozott is vannak szimulatorok, van, amelyik teljes mértékben
igyekszik valosaghti lenni, van, ami a jatszhatosadgot szem elott tartva igyekszik a valésagot a
,megfeleld” mértékben lemodellezni. Azonban ha szimulatorokrdl beszéliink, fontos kitérni
azokra az eszkozokre is, amelyek nem normal szamitogépen futd szoftverek, hanem kiilon
erre a célra épitett berendezések. A sok ilyen berendezés teljes egészében célhardver igy
ezekre kiilon kitérni sok értelme nincsen, hiszen ezekbe az eszkozokbe nem keriil kiilon
beépitésre NVIDIA-s videokartya. Ha mégis kapcsolatban 4llnak valahogy a GeForce
grafikus processzorokkal, akkor is kiilon csak hozzajuk készitett szoftverek segitségével
milkddnek, igy a jelen dolgozat targyaul vett PhysX technologiar6l nem igazan beszélhetiink.
Vannak azonban olyan szimulatorok is, melyekhez a hagyomanyosnak tekinthetd személyi
szamitogép mellé valamilyen egyéb periféria keriil, amely a szimulaciot igyekszik hatékonyan
elvégezni, illetve a szimulaci® emberre gyakorolt hatdsait érzékelteti magaval a
felhasznaloval. Ezek kozott a szimulatorok, és a szamitogépes jatéknak tekintett szimulatorok
kozott elsdésorban ez a specidlis periféria a kiilonbség. Természetesen nem szabad
osszekeverni a két kategoriat, hiszen mig az elébbi szimuldtorokat elsésorban az oktatasban
hasznaljak fel, utobbiak a nagykozonség szorakoztatasara hivatottak. A specialis eszkozzel
rendelkezd szimulatorok talan legismertebb alkalmazéasa a repiildgép szimulatorok. A piloétak
oktatasdnal nagyon fontos szempont, hogy a pilota ugy iiljon be egy repiilogép botkormanya
mogé, hogy eldtte a lehetd legtobb veszélyhelyzetet mar atélte egy szimuldtor kabinjaban.
Ezek a szimulaciok nagyon precizek, ¢és a valosaghoz képesti legaprobb eltérés is komoly
gondokat okozhat. igy ezeknél a szoftvereknél a valosaghiiség a legkomolyabb szempont. A
pontos modellezés mellett sziikkség van arra, hogy rengeteg paramétert kiilon be lehessen
allitani, amelyekkel a legkiilonfélebb helyzeteket lehet produkdlni szimulacid kozben. A
valtozasokra, pedig a szoftvernek adott esetben nagyon gyorsan kell reagalnia, igy jol johet
némi hardveres tdmogatas a szamara. Ezeket a szimulatorokat ma mar nagyon szertedgazé
modon hasznaljak. A pilotak oktatasan kiviil mar késziilnek olyan eszk6zok is, amelyekkel
autovezetést, hajokormanyzast, mozdonyvezetést, és egy€b nagy és draga eszkdzoket lehet az

iranyitasunk ald vonni, mindenféle személyi veszélyeztetés €s anyagi kockazat nélkiil. A
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szimulatoros oktatas napjainkban egyre elterjedtebb moddszer, hiszen a tanuld igy mar
,hagyobb tapasztalattal” iilhet be a valodi eszkdzbe, €s mar nem lesz szdmara teljes
mértékben ismeretlen a helyzet. Sok olyan helyzetre is fel lehet késziteni a tanulot,
amelyekkel a valosdgban az esetek tulnyomo tobbségében nem is taldlkozik az ember. A kis
valoszinliséggel bekovetkezd esetek gyakorlasa azért fontos, mert egyrészt sokkal
magabiztosabb lesz a szerkezet kezel6je, mert latott mar ilyen esetet. Masrészt, pedig
rendkiviil hasznos tud lenni, ha mégis bekdvetkezik ez az esemény a valo €letben.

A PhysX-rdl eddig ezzel kapcsolatban nem sok szot ejtettiink. Ennek oka kettds. Egyfeldl a
szamitogépes szimulacios jatékok esetében nem tul elterjedt a PhysX hasznalata, hiszen az
egész program lényege a szimulacid, ami a legjobban kidolgozott eleme az egész szoftvernek.
A jatek fejlesztoi, igy ezzel a résszel torddnek a legtobbet, és maguk készitik el az Osszes
ilyen elemet. A PhysX persze ettél még hasznos lehet, de tényleges szerepet csak abban az
esetben kaphat, hogyha a szdmitogép rendelkezik PhysX kompatibilis eszkdzzel, mert a
szoftveres részt mindenképpen a fejlesztok maguk készitik el. Hasznat csak abban az esetben
veszik, hogyha van éppen arra az esetre, amit ¢épp haszndlni akarnak, egy PhysX nyujtotta
szolgaltatas. Ez a szolgaltatas inkabb csak a testek tomegének és ebbdl szarmazod mozgasanak
szimulacioja esetén elérhetd, hiszen a tobbi lehetdség vagy tul hardverigényes ilyen
programok esetén, vagy inkabb csak a latvanyt szolgéalja. A latvanyos megjelenitéssel
alapvetden nincsen gond, de egy szimulatornal, legyen az jaték vagy oktaté szimulator, a
latvany nem az els6dleges szempontok kozé tartozik. Jatékok esetében még beszélhetiink a
megjelenités fontossagarol, de az oktatd szimulatorok esetében a szimulacié kozben generalt
képek nem tul latvanyosak. SoOt, sok esetben lathatunk olyan képeket egy szimuldtorban,
amelyeket valodi képekbdl allitottak 0ssze, igy a PhysX altal nyujtott latvanyos elemek nem
illenek bele a szimulacidba. Masrészrol, pedig a latvannyal az a masik gond, hogy nem fizika.
Tehat hiaba van szépen kidolgozva, és megjelenitve egy szimulatorban a szimulalt vilag, ha a
fizikai jellemzOk nem olyan részletesen keriiltek beépitésre a szoftverbe. A PhysX éppen
emiatt kertl hattérbe a szimulatorok esetén, hiszen ha a fizikai szamitasokat érinto altalanos
szoftvert készitiink, akkor nem a legjobb megoldéas, hogy magat a miikddést befolyasolo
lehet6ség nem érhetd el minden szamitdgépen. Ha egyik gépre telepitjiik a programot, akkor
igy miikodik, ha a masikra, akkor ugy miikodik. Ez egy szoftvernél nem megengedhetd

megoldas. Ha pedig specidlis célhardverek késziilnek, akkor altalaban kevés ilyen gép késziil,
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sorozatgyartasrol igen ritkan beszélhetiink, és ennek folytan egy altalanos grafikus vezérld
nem jellemzd része ezeknek az eszk6zoknek.

A PhysX tehat a szimuldtorok esetében hattérbe szorul amiatt, hogy nem a lehetd
legéltalanosabb modon késziilt el a hardver tdmogatasa, hanem az NVIDIA igyekszik zart

szabvanyként haszndlni, ami az ipardgban tobbnyire a hattérbe szorul.
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Tudomanyos felhasznalas

A PhysX tudomanyos felhasznéalasa nem annyira magédhoz a PhysX API-hoz kothetd, hanem
sokkal inkdbb a kordbban mar tobbszor emlitett CUDA rendszerhez. A két keretrendszer
kozott az a legfobb kiilonbség, hogy a PhysX is a CUDA rendszert hasznalja, és maga a
CUDA rendszer, pedig a PhysX rendszer altalanositottabb verzidja, azaz a CUDA a PhysX-
bol lett kifejlesztve.

A tudomanyos felhasznalds korébdl elsoként a videofilmek, animaciok készitése kiemelendd,
mert ez az egyik legelterjedtebb felhaszndlasa a jatékok utan. Ez nem sokban kiilonbozik a
jatékokban torténd felhasznalastol, hiszen az animacid készitd programok hasznaloinak
celkdzonsége 1s nagyjabdl megegyezik a jatékok célkozonségével. Sok meglepd dolog itt
sincs, de van egy fontos kiilonbség a jatékokhoz képest. Az animdcioknal az elsddleges
szamitasokat, az animacio készitésénél végzik, és nem a lejatszas kdzben, mig a jatékoknal a
program futasa kozben kell a legtobbet szamolni. A felhasznalo gépének mar csak a vided
lejatszasa a feladat, ami lényegesen egyszerlibb, hiszen minden a filmen lathaté elemnek
megvan a helye, és eldre ki lett szamitva. Ez lehetdséget ad arra, hogy a jatékokban lathato
jeleneteknél sokkal nagyobb részletességli, €s sokkal tobb szereplds jeleneteket allitsunk
Ossze. A targyak fizikédjanak szadmoldsi terhe nincs idékorlathoz kotve, nem kell adott iddre
pontos adatokkal rendelkezni, ami megteremti a lehetdségét annak, hogy minden eddiginél
tobb targy vegyen részt a jelenet kialakitdsaban, mint eddig. A részecske effektus is nagyobb
szerepet tolthet be, hiszen tobb részecskét lehet igy kezelni, és a kodok, flistok még
részletesebben keriilhetnek a monitorokra. A folyadékok is egészen ujszerli modok
keriilhetnek abrazolasra, ¢s minden eddiginél nagyobb mennyiségben. A rombolas is masképp
miikodik. Az animacioknal ténylegesen minden targy, minden elem apro darabokra szedhetd,
¢s nem okoz nehézséget szamitogépiinknek, ha akar milliés nagysagrendben jelennek meg a
képen. Mindezt annak kdszonhetjiik, hogy a PhysX motor segitségével az animaciot készitd
fejlesztok elére le tudnak szamolni minden egyes apré részletet. A keretrendszer lehetdséget
nyujt a szamitasok elvégzésére, és mivel idokorlat nem koti a keziinket, igy akar napokig is
tarthat egy-egy szamitdsigényesebb jelenet elkészitése, a végeredmény a felhasznaldé gépén
ugyanolyan mindségii lesz. Igy a PhysX szempontjabol ez a felhasznalasi mod kisebb kihivast
jelent, hiszen nem kell azonnal produkélni az eredményt, hanem a f0bb szempont az, hogy az

eredmény minél pontosabb, és jobb legyen, és a miikodés kdzbeni hibdk szama minél kisebb
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legyen. Tehat a sebesség mellett itt a PhysX stabilitdsa, megbizhatosaga keriil nagyfoku
figyelembe. A keretrendszer megfeleld mitkodését mi sem bizonyitja jobban, hogy az
Autodesk 3ds Max nevii szoftveréhez is van tobb PhysX kiegészito.

Az animacio készitd programokon kiviil a PhysX tudomanyos felhasznaldsa a manapsag
egyre népszeriibb processzoridé adomanyozasban teljesedik ki. Pontosabban a PhysX ¢s a
CUDA rendszerek segitségével szamitogépiink videokartydjanak szamitdsi kapacitdsat
adhatjuk kolcson, példaul a rakellenes kutatas szamara. Az NVIDIA honlapjarol letolthetod
egy program, melynek segitségével a Stanford egyetem rendszeréhez csatlakozva, a haldzat
részeként szamitogépiink adatokat kap a kdzponti szervertdl, majd az elvégzett szamitasok
utan a kapott eredmény visszakiildi, ezzel is segitve a kutatdsok menetét. GPU-nk idejét még
a BOINC (azaz a Nyilt forraskodu onkéntes, illetve halozatos elosztott szamitasi rendszer)
szamara is felajanlhatjuk. A BOINC a Berkeley egyetem kezdeményezése melyhez ma mar
tobb mas egyetem ¢és vallalat is csatlakozott, tobbek kdzott a Magyar Tudomanyos Akadémia
szamara is adhatunk GPU-nk szamitési kapacitasabol. A BOINC rendszer felhasznaldsa igen
sokrétil, kezdve a matematikatol, szamitasoktol, jatékoktol, a mesterséges intelligencian at a
biologiai és gydgyszertani kutatdsokon keresztiil, az Gsszetett alkalmazasok fejlesztésektdl és
az asztrologiai, fizikai, kémiai kutatasoktol a foldtani tudoméanyokkal bezardlag nagyon sok
minden. A videokartydk szadmitdsi kapacitasanak igénybevételével ez a szamitdsi mod 24
oranként atlag 5330.48 TeraFLOPS szamitast végez, ahogy ez a rendszer honlapjardl is
kideriil [URLI1]. A legnépszeriibb kutatds jelenleg a MilkyWay@home projekt. Ebben a
projektben szinte a vildg Osszes csapata részt vesz. A cél, pedig nem mas, mint a
Tejutrendszer nagyon pontos és részletes haromdimenzids modelljének az elkészitése a Sloan
Digital Sky Survey &ltal begyiijtott adatokbol. Igy keriilt oOsszefiiggésbe a PhysX a
csillagéaszattal. Tobb program is foglalkozik csillagaszati szadmitassokkal. Figyelembe kell
venni azt is, hogy nem minden projekt esetén beszélhetiink a PhysX tamogatasardl, hiszen
nem minden program késziil tigy, hogy a PhysX, avagy CUDA, nyujtotta szolgaltatdsokat
kihasznalja. A PhysX-et hasznalo projektek kozott példaul lehetdséglink adodik f6ldonkiviili
intelligens életformakat keresni rovidhullamu jelek feldolgozasaval, melyet a vilagszerte
elhelyezkedd radidteleszkopok adataibol gyljt ki a rendszer. Egészen pontosan a
radioteleszkopos megfigyelések adatainak alapjan a rendszer megprobal révidhulldmu jeleket
izolalni, melyeknek jelenleg egyetlen ismert természetes forrasa sincs, igy jelenleg azt a

foldonkiviili technologidk egyértelmil bizonyitékanak tekintik. Ha valamelyik szamitogépnek
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sikeriil elkiiloniteni egy ilyen jelet, a tulajdonosa biiszkén vallhatja, hogy 6 az, aki felfedezte
az elsd foldonkiviili életformat. Persze az emberis€g mar szamtalan eszkdzt bocsatott fel a
vilaglirbe, igy ki kell tudni szilirni, az emberi kéz alkotta eszk6zok jeleit is. A bevezetdben
feltett kérdésre igy egyértelmii valaszt kaphatunk: igen, lehetséges j dolgokat felfedezni a
vilaglirben a PhysX rendszer segitségével.

A lelkesedést talan egy picit lelombozza az a tény, hogy mindez nem egészen a PhysX
rendszer segitségével torténik, ugyanis a PhysX egy elég specialis platform a videojatékok
fizikai modelljeinek az elkészitéséhez, igy nem alkalmas arra, hogy kozvetleniil ilyen
szamitasokat végezziink vele. Ezekre a szamitasokra a CUDA rendszert hasznalja a BOINC
¢s a Folding, igy bar kozvetetten a PhysX is szerepet jatszik ezeknek a szoftvereknek a

kifejlédésében, de kozvetleniil ezt nem lehet ennyire egyértelmiien kijelenteni.
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A PhysX API

Egy dolog maradt hatra: egy egyszertibb PhysX alkalmazas leirasa. Még miel6tt elkezdeném,
fontosnak tartom megemliteni, hogy az APl mellé¢ az NVIDIA mellékel egy tavoli hibakeresd
eszkozt is, mellyel a hibakeresés valik egyszerlibbé, és ezt, akar egy masik szamitogéprol is
megtehetjik. A konnyebb kezelhetdéség érdekében az API konyvtarszerkezete logikai
strukttrat alkot, igy konnyebben meg lehet talalni a sziikséges fajlokat.
Az API 5 részbdl tevddik 6ssze. Az els6 modul a PhysXLoader. Ez a modul oldja meg a
PhysX verzidkezelést, és ez késziti el, kezeli és bontja le az alapveté PhysX objektumokat.
Lényegében ez a modul inditja el a PhysX alkalmazast. A masodik modul a Foundation. Ez a
modul definial kiilonb6zd tarold, matematikai és segéd funkcidkat, amelyeket majd a tobbi
modul hasznalni tud. A harmadik modul a PhysX. Nevébdl is kitalalhatd, hogy ez a modul
tartalmazza a PhysX lényegi részét. Ezzel a modullal lehet létrehozni az alkalmazéasban
szimulalt kornyezetet, testeket, szereploket, mindent, amit csak a PhysX tud. A negyedik
modul a Character. Ez a modul segitséget nytjt a karakterek szimulalasara. A PhysX tobbi
moduljaval nehéz lenne létrehozni a karaktereket, igy erre egy kiilon modult ad az NVIDIA.
Ennek az oka az, hogy a karakterek egész masként is viselkedhetnek, mint az egyéb targyak,
ezért van kiilon moduljuk. Pé¢ldaul a karakterek tudnak sajat akaratukbol mozogni, mig a
targyakat csak mozgatni lehet, maguktol nem tesznek semmit. Az utols6 modul a Cooking.
Egy konvex vagy konkdv haldzat létrehozasa igen iddigényes tevékenység, igy ez a modul
lehetdséget nyUjt arra, hogy ezeket a halozatokat az alkalmazasunk elinditasa eldtt
létrehozzuk.
A PhysX SDK elinditasa rendkiviil egyszerlien hathatdé végre. A kovetkezd egyszerii
kodrészlet megteszi ezt szamunkra:

bool initialized = false;

NxPhysicsSDK * pPhysicsSDK =

NxCreatePhysicsSDK (NX PHYSICS SDK VERSION, NULL,NULL);
if (pPhysicsSDK != NULL) {
pPhysicsSDK->getFoundationSDK () .getRemoteDebugger () -
>connect ("128.0.0.1", 5425);

initialized = true;
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Az NxCreatePhysicsSDK eljards létrehoz egy NxPhysicsSDK objektumot, és egy
mutatot ad vissza, ha a mivelet sikeriilt, kiilonben pedig NULL a visszatérési €rtéke. Mint
lathato a fliggvényhivas utdn megvizsgaljuk, hogy a visszatérési érték megfeleld-e, és ha igen,
akkor az initialized valtozdban eltaroljuk, ¢s aktivaljuk a remote debuggert, ami a
korabban emlitett tavoli hibakeresd eszkoz. Jelen esetben a sajat szamitdégépen 1évo
eszkozhoz csatlakozunk az 5424-6s porton, ami a standard port. Ezutdn elkezdhetjiik
létrehozni az alkalmazasban szimuldlni kivant kornyezetet. Lehetdségiink van tobb
kornyezetet is létrehozni egy alkalmazasban, de a kiilonb6zd kornyezetek kozott nem
lehetséges semmiféle interakcio. Egy PhysX kornyezet definidlasdra az NxScene objektum
szolgal.

NxSceneDesc sceneDesc;

sceneDesc.gravity.set ( 0, 0, -9.81f );

NxScene* pScene = pPhysicsSDK->createScene (sceneDesc);
Els6 Iépésben létrehozunk egy NxSceneDesc kdrnyezet leiras objektumot. Majd beallitjuk a
gravitaciot, amelyet a sceneDesc.gravity.set fliggvényhivassal tehetiink meg. A
harom paramétere a X, y, €s z tengelyt jelenti. Jelen esetben a z tengelyen negativ iranyba egy
a nagyjabol a valosdgnak megfeleld értéket adunk. Ezutin a kordbban Iétrehozott
pPhysicsSDK objektum segitségével, 1étrehozzuk az aktudlis kornyezetet. A kornyezet most
mar készen all szereplok fogadésara, akikkel a szimulaciot végre kivanjuk hajtani. A PhysX
tartalmaz néhany primitiv format. Ezek a kovetkezdek: box (téglatest), plane (sik), height
field (kiemelkedd lapos teriilet), capsule (kapszula), sphere (gomb), wheel (kerék).
Lehetdségiink van arra is, hogy a szereplonket tobb primitiv formabdl rakjuk G6ssze. Az
NxActor objektummal tehetjiik meg ezt. A kdvetkezd modon Iétrehozhatunk egy sikot:

NxPlaneShapeDesc planeDesc;

planeDesc.normal = NxVec3 (0, 0, 1);

planeDesc.d = 0.0f;

NxActorDesc actorDesc;

actorDesc.shapes.pushBack (&planeDesc) ;

NxActor* pActor = pScene->createActor (actorDesc);

pActor->userData = NULL;
Az NxPlaneShapeDesc objektum segitségével hozhatjuk létre a sikot. Az NxVec3 ()

fliggvényhivas segitségével, megadhatjuk a sik normal vektorar, mely egy vektor objektum. A
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harom paraméter szintén az x, y, és z tengelyeknek felelnek meg. A d valtozé pedig az
origotél  valé  tavolsagot adja meg. Az actorDesc.shapes.pushBack ()
metodushivassal hozzaadjuk a format a szereplonkhdéz. Majd a createActor ()
metodussal 1étrehozzuk a szereplonket az aktualis kornyezetben. A pActor->userData
egy void tipusi mutatd, melynek segitségével a szereploh6z barmilyen objektumot
hozzakapcsolhatunk, ezzel segitve a szerepld alkalmazasbéli funkcidinak kezelését. Ezutan
egy tetszOleges targyat adhatunk hozza a kornyezetiinkhoz. Ezeket a megfeleld objektumok
segitségével lehet létrehozni. A box-ot az NxBoxShape reprezentdlja a sphere-t az
NxSphereShape, a capsule-t az NxCapsuleShape, a height field-et az NxHeightFieldShape a
wheel-t az NxWheelShape, a plane-t pedig az NxPlaneShape, ahogy ezt az elébb mar lattuk.
Ezeken kiviill lehetdségiink van még konvex forma létrehozasara is, melyet az
NxKonvexShape objektum segitségével tehetiink meg. A szereplonk hozziadasa eldtt
¢rdemes beallitani, az alapértelmezett anyagtulajdonsagokat.
NxMaterial* defaultMaterial =
pScene->getMaterialFromIndex (0) ;
defaultMaterial->setRestitution(0.3f);
defaultMaterial->setStaticFriction(0.5f);
defaultMaterial->setDynamicFriction (0.5f);
Az NxMaterial objektum szolgdl az anyagok leirdsara. A pScene kornyezet objektumunkbol
lekérjik az alapértelmezett anyagleirast, ¢és Dbeallitjuk neki a rugalmassagat,
setRestitution(), a nem mozgd feliletek kozotti sarlodas nagysagat,
setStaticFriction(), ¢és a mozgd feliletek kozotti surlodds nagysagat,
setDynamicFriction (). Ezutdn mar Ilétrehozhatjuk a szereplonket. A mozgod
szereplonél sziikség van még tovabbi paraméterek bedllitasara is. A position a test helyzetét
adja meg, a velocity a kezdd sebességet, az angular damping a forgasi ellendllast hatarozza
meg, azaz minél nagyobb ez az érték, anndl stabilabb lesz a test, és annal nehezebben kezd
forogni. A density pedig az anyag stirliségét, €s igy, a tomegét hatarozza meg. Egy test lehet
static, azaz statikus, vagyis nem mozgathat6. Lehet dynamic, azaz dinamikus, azaz
mozgathatd. Valamit vagy egy harmadik tipus is, a kinematic, azaz mozg6 targy, ami az
jelenti, hogy a targy tud mozogni, de minden Ot éré eréhatasra érzéketlen. Ezek ismeretében

létrehozhatunk a kdrnyezetiinkben egy dinamikus dobozt.
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NxActorDesc actorDesc;
NxBodyDesc bodyDesc;
bodyDesc.angularDamping = 0.5f;
bodyDesc.linearVelocity = NxVec3 (1 , 0 , 0);
actorDesc.body = &bodyDesc;
NxBoxShapeDesc boxDesc;
boxDesc.dimensions = NxVec3(2.0f, 3.0f, 4.0f);
actorDesc.shapes.pushBack (&boxDesc) ;
actorDesc.density = 10.0f;
actorDesc.globalPose.t = NxVec3( 10.0f , 10.0f, 10.0f);
pScene->createActor (actorDesc) ->userData = NULL;
Eloszor is 1étrehozzuk a szerepldleirast, majd egy NxBodyDesc leirast, ami egy testet jelent,
melynek megadhatjuk a kezdd sebességet, és a forgasi ellendllast, melyet késObb
hozzarendeliink a téglatest alakhoz. A téglatest alak méreteit egy vektor objektum
segitségével adhatjuk meg. Ezutan a format hozzarendeljiik a szereplohdz, melynek megadjuk
a striségeét, €s a térbeli elhelyezkedését. Majd végiil 1étrehozzuk a szereplonket az aktualis
kornyezetiinkben. gy készen all az egyszerii kornyezetiink arra, hogy kezd8dhessen a
szimulacio. A szimulédci6 elinditdsa szintén egy igen egyszerli, mely egy kiilon végrehajtasi
szélon torténik. A pScene objektumnak a simulate () metddusaval torténik, amelynek
egyetlen paramétere, a szimuldland6é id6 masodpercben megadva. Ez altalaban szinkronban
kell, legyen a megjelenitéssel, igy célszerli akkora iddintervallumot megadni, amennyi
idonként egy képkockat meg szeretnénk jeleniteni. Ezutan az eljarashivas utan megjelenitjiik
a képet DirectX vagy OpenGL koddal, és begyijtjik a szimulacid eredményét, azaz a
megjelenitendd objektumok kovetkezd képen 1évO helyét. Ezt a kovetkezd utasitas parral
¢rhetjiik el:

pScene->flushStream() ;

pScene->fetchResults (NX RIGID BODY FINISHED, true);
A szimulaci6 végeén pedig toroljiik a felhasznalt memoriat.
if (pPhysicsSDK != NULL) {

if (pScene != NULL)
pPhysicsSDK->releaseScene (*pScene) ;
pScene = NULL;

NxReleasePhysicsSDK (pPhysicsSDK) ;
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pPhysicsSDK = NULL;

}

A PhysX lehetdséget nyjt még kapcsolatok létrehozéasara is. A kapcsolatok segitségével
tudunk tobb primitiv formabdl egy Osszetett testet Iétrehozni, példaul egy autot. Sokfele
kapcsolat 1étezik. A spherical kapcsolat 6sszekoti a két testet, de barmely iranyba elfordulhat
a két oOsszekapcsolt test. A spherical kapcsolatot az NxSphericallointDesc objektum
segitségével hozhatjuk létre. Ha kész a kapcsolat leirasa, akkor a pScene valtozonk
createJoint () metodusaval hozhatjuk Ilétre. A revolute kapcsolatot gyakran ne
csuklopant kapcsolatnak, mert olyan, mint az ajtok csuklopantja. Az elnevezési séma
kovetkezetessége miatt, konnyli kitalalni, hogy az NxRevoluteJointDesc objektum
segitségével hozhatjuk Iétre. A prismatic kapcsolatok a mozgést csak az els6dleges tengelyiik
mentén teszik lehetdvé. A cylindrical egyfajta keveréke a revolute €s a pricmatic
kapcsolatnak, igy az elsddleges tengelyiik koriil foroghatnak, és elfordulhatnak annak mentén.
A fixed kapcsolat fix, azaz semmilyen mozgast nem tesz lehetdvé. A distance kapcsolat két
tavoli testet kot ossze egy rud segitségével. Igy sulyzoszerti formék jonnek létre vele. A point
in plane (PIP) kapcsolat egy sikhoz kapcsol egy masik testet. A test a sik mentén mozoghat,
¢s foroghat is. A point on line (POL) kapcsolat egy egyeneshez koti a testet, mely test az
egyenes mentén mozoghat csak, de ugyanugy foroghat. A pulley kapcsolat egy csigat
szimulal. Példaul egy csiga két oldalara két zsakot akasztunk. A kapcsolatoknak megadhatunk
paramétereket is. Megszoritdsokkal szabdlyozhatjuk a kapcsolatok mozgési szabadsagat,
példaul egy revolute kapcsolatnak megadhatjuk a két szélsé allasat, amik kozott mozoghat,
mint egy rendes ajtod esetén is van. Megadhato az is, hogy a kapcsolat torhet-e, azaz, hogy a
megfeleld erdhatasra elengedjen. Rendelhetiink motort is a kapcsolathoz, példaul, hogy a
pulley kapcsolat emelje feljebb, vagy eressze lejjebb a felakasztott testeket. Ez az
NxMotorDesc objektum teszi lehetévé. A velTarget a maximum sebességet jelenti, a
maxForce a maximum erdt jelenti, amellyel megprdobalja elérni a maximum sebességet. A
freeSpin segitségével megadhatd, hogy az Gsszekapcsolt targyak foroghatnak-e (kilengés a
tehetetlenség miatt). A kapcsolat rugdzésa is megadhato.

Az litkozésdetektalas egyik formaja a raycasting. A raycasting sugarak segitségével keresi
meg, hogy mely testek iitkoztek. A raycastAnyBounds () és raycastAnyShape ()
eljarasokkal  lekérdezhetd, hogy egy sugar mentén van-e  iitk6zés. A

raycastClosestBounds () és raycastClosestShape () eljarasokkal lekérhetd a
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legkozelebbi  1itk6z6  forma, ¢€s ennek az eseménynek a  tavolsaga. A
raycastAllBounds () €és raycastAllShapes () eljardsokkal pedig lekérheté minden
forma, amit a sugdr érint. Az elobb emlitett Osszes eljards paraméteriil var egy NxRay
objektumot, amely a sugarat reprezentélja.

A fejlesztonek lehetdsége van triggerek bedllitdsara, melyek segitségével eseményekhez
eseménykezeld eljardsokat tud rendelni. A triggert az NxTriggerReport objektumok
segitségével lehet 1étrehozni, és az onTrigger () metddust kell implementalni az esemény
kezeléséhez. A  kivaltdo  eseményeket négyféle konstanssal irhatjuk le. Az
NX TRIGGER ENABLE minden eseménynél aktivalja az eseménykezelt. A események
haromféle csoportba sorolhatdak: NX TRIGGER ON ENTER, NX TRIGGER ON_ LEAVE,
NX TRIGGER ON STAY. A harom konstans sorban a kovetkezOket jelenti: esemény
belépéskor, ha egy test bekeriil egy teriiletre, esemény kilépéskor, ha kilép arrél a teriiletrdl,
¢s a harmadik, ha bent marad, ahogy a neveikbdl ez kdnnyen kitalalhato.

A PhysX er6hatasok, ¢s nyomatékok segitségével szimuldl. Az erdket és nyomatékokat, az
addForce (), addLocalForce (), addTorque () ¢s addLocalTorque ()
eljarasok segitségével hozhatunk létre. A local verziok a lokalis koordindtdkat varjak. Keét
paramétere van ezeknek az eljarasoknak, az elsé az erd vagy nyomaték nagysaga, vektorral
megadva, a masodik pedig az erd ,,modja”. Lehetdség van adott pontokon is eréhatisokat
megadni, az addForceAtPos (), addForceAtLocalPos (),
addLocalForceAtPos (), addLocalForceAtLocalPos () eljarasokkal. Ekkor egy
harmadik paraméter lesz az erds ,,médja” és a masodik, pedig az adott pozicid. Az er6hatasok
modjai a kovetkezOk lehetnek: NX FORCE egy sima erdhatast jelent a 1épés els6 allépésében.
Az NX IMPULSE egy impulzust jelent a 1épés els6 allépésében. Az
NX VELOCITY CHANGE sebességvaltozast jelent (gyorsitds, lassitds) a Iépés els6
allépésében. Az NX SMOOTH IMPULSE egy lépés minden allépésében hozzdadja az
impulzust. Az NX SMOOTH VELOCITY CHANGE sebesség valtozast jelent a Iépés minden
allépésében. Végiil, pedig az NX ACCELERATION pedig gyorsulast jelent a 1épés elsd
allépésében.

Legutoljara maradt a PhysX matematikai tdmogatasa, mely tartalmazza a kiilonbozd
matematikai konstansokat. Az NxMath egyszerli szamokra alkalmazhatd, az NxMat33 3x3-as
matrixokkal tud dolgozni, az NxMat34 egy NxMat33 és egy NxVec3 objektumot kombinal.

Az NxVec3 pedig, ahogy arr6l mar kordbban is tobbszor sz6 volt, egy 3 dimenzios vektort
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reprezental. Az utols6 matematikai segéd objektum pedig, az NxQuat. Az NxQuat a
kvaterniok PhysX reprezentaciojat jelenti. A kvaterniok a komplex szdmok négy dimenziora
torténd nem kommutativ kiterjesztései. A Hamiltoni Aritmetika szerint a kvaterniok a valos
szamok feletti vektortér. Az alkalmazott matematikaban a kvaterniokat a haromdimenzios
forgas reprezentdlasanak egyszertisitésére hasznaljak, ezért is a PhysX része.

A PhysX f6bb tulajdonséagait ezzel sorra is vettiik az SBGames 2006-0s Tutorial Ageia PhysX

cimii konyve alapjan [6].
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Osszefoglalas

A PhysX tehdt egy fizikai motor, melyet a szamitogépes jatékok vilagaba terveztek, nem
kisebb céllal, mint, hogy megreformalja a szdmitdgépes jatékok vilagat. Ezt a céljat részben
érte el, hiszen valdban olyan valtozast inditott el, ami a mai napig zajlik, és elég
jelentdségteljes a maga nemében. A PhysX otlete volt ugyanis a fizikai motor hardveres
megtamogatasa, mely az otlet szililetésekor még egyediilallo volt. A hardveres tamogatas is
csak a PhysX-nél volt elérhetd, és szintén az AGEIA munkédja nyoman kezdddtek el a
targyalasok a videokartya gyartd cégekkel, hogy PPU-val felszerelt grafikus kartyak jojjenek
létre. Ez a grafikus kartydknak is fontos szempont lett, hiszen ma mar a processzorok is
tartalmazhatnak GPU-t, és valamilyen mdédon meg kell maradni a piacon. A PhysX évekig
versenytars nélkiil volt a piacon, de az felhasznalok érdeklddése sem volt til nagy ahhoz,
hogy eléggé elterjedhessen. Az OpenCL szabvany megsziiletésével a fizikai motorok
hardveres tamogatasa elkezdett altalanossd valni. A PhysX ekkor mar az NVIDIA
tulajdonaban volt, igy a konkurens AMD az OpenCL szabvany segitségével probalt részt
szerezni maganak a PPU versenyben, és tobb a PhysX konkurensének szamit6 fizikai motort
1s tdmogatni kezdett. Kizarolagos tamogatast persze egyiknek sem nyujt, mert a PhysX nagy
hatranya pontosan az, hogy zart, és csak az NVIDIA videokartydin érhetd el hozza a
hardveres tdmogatas, ami jelenleg a legnagyobb fékezderdt jelenti az elterjedésében. Az
NVIDIA-nak persze lehetdsége van tenni ez ellen, de jelenleg nem tudni, hogy van-e ilyen
céllja a cégnek. A zart rendszer hatranyai pontosan a zartsagabol fakadnak. A PhysX
bejelentésekor a jatékipar nagyon felrezzent a hir hallatdn, ¢s nagyon sok studi6 jelentette be,
hogy 8k mar az ) motorral dolgoznak. Természetes volt, hogy nagy valtozasokat vartak tdle a
jatékok miikodésében. Akkor még annyi kotottsége volt, hogy kellett egy plusz hardver a
gépbe, ha teljes egészében élvezni szerettiik volna a rendszert. A jatékmenetbeli valtozas
viszont sajnos elmaradt, mert az egész AGEIA-t felvasarolta az NVIDIA, igy a rendszer a
GeForce kartydkat erdsitette, mely a felhasznalok korilbeliil felét kizarta a PhysX nyujtotta
lehetdségek kihasznalasabol. A jatékfejlesztd cégek éppen emiatt nem tehették le szavazatukat
a PhysX mellett, hiszen ha nagy piaci sikert szerettek volna, nem korlatozhattak magukat csak
egyféle hardverre, és emiatt a jatékmenetbeli valtoztatasok gyakorlatilag lehetetlenné valtak.
A PhysX effektek megmaradtak a megjelenités szintjén, €s a legnagyobb igyekezet ellenére
sem nagyon talalni olyan fejlesztd studiot, amelyik bevallalja a PhysX mélyebb, nagyobb
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fokt integraciojat. Persze van rd példa, hogy egy program PhysX nélkiil nem megy jol, de az
is csak egy kis kiegészitd, €és nem egy teljes értékii jatek. Megvizsgaltam ezen kiviil, a PhysX
elérésének lehetdségeit a flash alkalmazasokbol, de ahogy a jatékmenetbeli valtozasoknal, a
rendszer korlatozott elérhetésége miatt a flash-nél sem érdemes ebbe sok energiat fektetni.
Bar van egy igéretes lehetdség, és az Adobe mar dolgozik egy olyan megoldason, amelynek
segitségével a PhysX elérhetévé valik a flash alkalmazasok szdmara, még az Adobe is nyiltan
vallalja, hogy talan ez a program sosem késziil el, hanem csak probalgatjak. Az NVIDIA-nak
ez esetleg egy ujabb Ilehetdség a keretrendszer népszeriisitésére, ¢és egy olyan hely
meghoditasara, amelyre masok még probat sem tettek, de a hardveres tdmogatas még grafikai
szinten is problémas, amire mar az Adobe és az NVIDIA egy kozos projekt keretében kiilon
nyujt hatékonyabb lehetOséget, de jelenleg még az is tesztelés alatt van.

A szimulatorok kozott sem sikeriilt nagy népszertiségre szert tennie a PhysX-nek, hiszen ott a
jatek Iényegi részét a szimulacid jelenti, amit a fejlesztok maguk készitenek el, persze nagy
konnyitést jelenthet, ha a mar 1étez6 PhysX API-t integraljak a szoftverbe, de erre egyeldre
kevés példa akad. Az oktatd szimuldtorok kozott is terjedhetne a PhysX, hiszen megvan ra a
lehetdsége, de mivel azoknak a gépeknek a nagy része célhardver, igy kiilon kellene beléjiik
épiteni egy NVIDIA-s grafikus chipet, ami viszont eddigi kutatasaim alapjan példa nélkiili.
Nem kizarhato a 1étezése, de nincs jol lathatd modon a nagykozonség elé tarva.

A PhysX tudomanyos felhasznédlasara is taldlunk példat, bar mivel maga a PhysX motor
szandékoltan jatékok készitésére lett kifejlesztve, igy nem jelenthetd ki hatarozottan, hogy
ezekben az esetekben is mindig a PhysX-rdl beszélhetiink. Az animéci6 készitd programoknal
meég egyértelmilen a PhysX API keriil kihasznalasra, a tudomanyos kutatasoknal mar inkabb a
CUDA rendszer, vagy az OpenCL szabvany van integralva. Tudomanyos felfedezést a PhysX
segitségével csak kozvetetten tudunk tenni, de a lehetdség adott, és nap, mint nap tobb

szazezer ember ¢l is ezzel a lehetdséggel, persze nem mindegyikiik a CUDA segitségével.
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