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PROCESOR GPU

Procesor graficzny, inaczej GPU (ang. Graphics Processing Unit) — jest
gtébwng jednostkg obliczeniowg znajdujgcg sie w nowych kartach
graficznych.

Jako pierwsza tego terminuayda firma Nvidia, wprowadzag na rynek karty graficzne
GeForce 256 w 1999 roku. Gtownym zadaniem GPU ttkonywanie obliczé
potrzebnych do uzyskania grafiki 3D, co spowodowat@Inienie gtdbwnego procesora
(CPU) od konieczrii wykonywania tego zadania. W tej sytuacji mogizap¢ sie innymi
obliczeniami, co skutkowato zgkszeniem wydajn&ei komputera podczas renderowania
grafiki. Nowoczesne procesory graficzne wypasee § w szereg instrukcji, ktérych nie
posiada CPU komputera.

Rodzaje GPU:

Oddzielne karty grafiki

Najbardziej zaawansowane procesory graficzne uzywane sg obecnie w
niezaleznych urzgdzeniach, ktére nazywa sie ,,dedykowanymi kartami
graficznymi”. Takie karty montuje sie na ptytach gtdéwnych, za pomocg
dedykowanych do takich zastosowan potgczen/slotéw jak PCI Express
x16 lub starsze AGP charakteryzujgcych sie odpowiednio duzg
przepustowoscig transferu danych dla roznych kart.

Procesory zintegrowane

Rozwigzaniem stosowanym przez wielu producentow piyt gtdbwnych jest
instalacja procesora graficznego zintegrowanego z chipsetem na mostku
poinocnym lub bezposrednio w APU?*). Jest to przede wszystkim tansze
rozwigzanie, gdyz wdrazane jest w trakcie produkcji samych piyt
gtéwnych i nie pochtania dodatkowych zasobéw, ale zainstalowane w ten
sposob uktady graficzne charakteryzujg sie o wiele mniejszg
wydajnoscig. Zintegrowane procesory graficzne wykorzystujg pamiec
RAM, przez co mogg zmniejsza¢ mozliwosci operacyjne gtdwnej
jednostki CPU.

*) APU = Accelerated Processing Unit — zintegrowany uktad scalony tgczacy w
jednym uktadzie krzemowym centralny procesor i procesor graficzny.
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Renderowanie

Renderowanie (od ang. rendering) — przedstawienie informacji
zawartych w dokumencie elektronicznym w formie najbardziej wtasciwe]
dla danego $rodowiska (np. wizualnie, w tym na ekranie i w druku, czy
dzwiekowo).

Renderowanie w grafice tréjwymiarowej, nazywane tez w tym kontekscie
obrazowaniem lub prezentacjg, obejmuje analize modelu danej sceny
oraz utworzenie na jej podstawie dwuwymiarowego obrazu wyjsciowego
w formie statycznej lub animacji. Podczas renderowania rozpatrywane
sg m.in. odbicia, cienie, zatamania swiatta, wptywy atmosfery (w tym
mgta), efekty wolumetryczne itp. Jest to bardzo czasochtonna operacja
niewymagajgca, poza przygotowaniem, zadnej ingerencji ze strony
cztowieka. Renderowanie moze bycC przeprowadzone w praktycznie
kazdym programie do tworzenia grafiki trojwymiarowej, nie bedgcym
wytgcznie programem do modelowania (modelerem).

Przyktadami takich programéw sg np. 3ds Max, Cinema 4D, LightWave
3D, PYTHA-RadioLab, Blender, Mental Ray, V-ray, Maxwell render czy
tez dostepne jako wtyczki do nich: Softimage XSi, CATIA, Final Render,
Brazil R/S.

Najczesciej wykorzystywang metodg renderowania w programach do
grafiki trojwymiarowych jest sledzenie promieni, pozwalajgca na bardzo
wierne symulowanie obrazu z uwzglednieniem wielu rzeczywistych
zjawisk fizycznych. Jest on wynikiem préby rozwigzania rownania
renderowania.

Inne analogiczne metody to:
raycasting

oraz dwie metody oswietlenia globalnego (global ilumination):

energetyczna (radiosity) i mapowanie fotonowe (photon mapping),
ponadto wykorzystuje sie metody do obrazowania kaustyki (caustic) i
cienie powierzchniowe (area shadows), ktére umozliwiajg uzyskanie
cieni uwzgledniajgcych wielkos¢ emitera swiatta.



