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Direct X to zestaw funkcji wspomagajacych generowanie dzwieku oraz grafiki dwu- i tré6j-
wymiarowej przede wszystkim w grach i aplikacjach multimedialnych. Kazda nowa gene-
racja wprowadza nowe rozwigzania, ktére wykorzystuja programisci przy projektowaniu
gier komputerowych.

e

Oi)enGL to otwarty i uniwersalny interfejs programistyczny do tworzenia grafiki. Sklada
si¢ z 250 podstawowych wywolan, przy uzyciu ktérych mozna budowaé tréjwymiarowe
sceny z podstawowych figur geometrycznych.

P

Opracowany przez Intela standard HDCP jest wykorzystywany do przesylania dzwieku
i obrazu w postaci danych cyfrowych miedzy dwoma urzadzeniami.

Interface — interfejs tacza skalowalnego) umozliwia zastosowanie wielu kart graficznych
firmy NVIDIA w systemie komputerowym w celu podniesienia wydajnosci podsystemu
graficznego. Ma ona jednak pewne ograniczenia — mozna taczy¢ w pary jedynie urzadze-
nia oparte na tym samym ukladzie graficznym. Ponadto plyta gléwna musi by¢ wyposazo-
na w odpowiedni chipset oraz kilka gniazd PCle x16.

W technologii SLI obraz jest generowany w jednym z dwéch trybéw:
¢ SFR (ang. Split Frame Rendering): podziat ekranu na dwie czesci.
e AFR (ang. Alternate Frame Rendering): naprzemienne generowanie klatek.
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Technologia CrossFire

W technologii CrossFire firmy ATI mozna laczy¢ rézne modele kart graficznych z tej sa-

mej serii, np.: HD 3450 i 3870 lub 4550 i 4850. Jej zaletg jest fakt, ze niekoniecznie trzeba

dysponowac dwiema takimi samymi kartami graficznymi. Aby maéc korzystac z tej techno-

logii, ptyta gtéwna musi by¢ wyposazona w odpowiedni chipset oraz kilka gniazd PCle x16.
Karty pracujgce zaréwno w trybie SLI, jak i CrossFire musza by¢ potaczone ze sobg most-

kiem: W przypadku SLI jest to mostek wewnetrzny, w przypadku CrossFire — zewnetrzny.

Shader

To niewielki procesor w ukladzie graficznym. Kazda karta moze ich mie¢ od kilku do kil-

kuset. Wyrézniamy kilka rodzajéw shaderéw:

e verte shader — cieniowanie wierzchotkéw,

e pixel shader — cieniowanie pikseli,

o geometry shader — cieniowanie geometryczne.

Jednostka teksturujgca

Kazdy obiekt musi zostac obtozony tzw. teksturami, za co odpowiada jednostka teksturujgca.
Antyaliasing

Jest to wygtadzanie krawedzi. Opcja ta jest bardzo obcigzajaca dla procesora graficznego,
ale dzieki niej krawedzie nie maja tzw. schodkéw, a grafika wyglada bardziej realistycznie.
CUDA

Opracowana przez Nvidie technologia umozliwiajaca wykorzystanie mocy obliczeniowej proce-
soréw wielordzeniowych w kartach graficznych. Technologia jest dostepna we wszystkich kar-
tach graficznych Nvidia od serii GeForce 8. Wykorzystuje si¢ ja do obliczen fizycznych w grach
komputerowych, ale réwniez podczas obliczen biologicznych, fizycznych i inzynierskich.
Stream

Technologia AMD/ATI, dzieki ktérej karta graficzna moze wspiera¢ procesor podczas
skomplikowanych obliczert zar6wno w grach, jak i programach.

Jednostki zunifikowane

Zastapity jednostki cieniowania pixel shader i vertex shader, z ktérych kazde wykonywato
inne zadania. Dzieki takiemu rozwigzaniu wzrosta wydajnosc kart graficznych ATT oraz
mozna byto wykonywa¢ operacje nie tylko dla programéw cieniujgcych.




