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Name — Pokazuje pelna nazwe urzadzenia jakie widziane jest przez system operacyjny. Jest
ona zdefiniowana przez sterownik karty i poprzez niego moze by¢ zmieniana.

GPU - Firmowe oznaczenie uktadu graficznego.

Revision — Rewizja uktadu graficznego okreslona przez producenta.

Technology — Proces technologiczny wykorzystany przy produkcji uktadu graficznego.
Mniejsza warto$¢ zazwyczaj oznacza mniejszy fizyczny rozmiar rdzenia oraz mniejszg ilos¢
wydalanego ciepta.

Die Size — rozmiar procesora karty graficznej

Release Date — Oficjalna data wypuszczenia karty na rynek.

Transistors — Liczba tranzystoréw fizycznie wykorzystanych w procesorze graficznym.
BIOS Version — numer wersji BIOSu karty graficzne;.

Device ID - Identyfikator urzadzenia oraz oznaczenie producenta

Subvendor — Id producenta powinno jednoznacznie identyfikowac konkretng firme

ROPs — ilo$¢ jednostek renderujacych. Pokazuje licze mozliwych operacji rastrowych
wykonanych przez urzadzenie. Im wigcej ROPsOw posiada karta, tym jest szybsza.

Bus Interface — interfejs magistrali karty oraz jej aktualny tryb dziatania.

Shaders — Przedstawia liczb¢ oraz typ shaderéow posiadanych przez kartg. Wigcej nie zawsze
musi oznaczac lepiej, jest to uzaleznione od réznic w architekturach stosowanych przez
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producentéw uktadow graficznych. W przypadku kart tego samego producenta i tej samej
generacji, im wigcej shaderow, tym lepiej. Shader — krotki program komputerowy, czesto
napisany w specjalnym jezyku (shader language), ktory w grafice trojwymiarowej opisuje
wlasciwosci pikseli oraz wierzchotkow. Cieniowanie pozwala na znacznie bardziej
skomplikowane modelowanie os$wietlenia 1 materiatu na obiekcie niz standardowe modele
o$wietlenia i1 teksturowanie. Jest jednak duzo bardziej wymagajace obliczeniowo i dlatego
dopiero od kilku lat sprzetowa obstuga cieniowania jest obecna w kartach graficznych dla
komputeréw domowych. Wczesniej cieniowanie stosowane byto w niektérych
fotorealistycznych rendererach (np. Renderman), gdzie grafika nie jest generowana w czasie
rzeczywistym.

DirectX Support — Przedstawia wersje DirectX obslugiwang przez karte. Stosowanie DirectX
jednakze lezy po stronie systemu operacyjnego. DirectX (DX) to zestaw funkcji
wspomagajacych generowanie grafiki (dwu i tréjwymiarowej), dzwigku oraz innych zadan
zwigzanych zwykle z grami i innymi aplikacjami multimedialnymi. Karty z DX 10 czy 11
potrafig generowaé bardziej zaawansowang grafike 3d. Nie mniej jednak przy zakupie warto
wybra¢ nowe rozwigzanie, gdyz w przyszto$ci moze si¢ przydac¢, a dodatkowo starsze karty sa
powoli wycofywane z rynku. Oczywiscie uktady z DX 10 sa kompatybilne wstecz z DX 9.

Pixel Fillrate — Przedstawia ile pikseli moze zosta¢ wyrenderowanych i wy$wietlonych na
ekranie w czasie jednej sekundy. 1 GPixel = 1 miliard pikseli.

Texture Fillrate — Pokazuje ile tekseli moze zostaé przetworzonych w czasie jednej sekundy.1
GTexel = 1 miliard tekseli. Teksel — najmniejszy, dyskretny punkt tekstury, ktora przedstawia
szczegbdly powierzchni obiektow przestrzennych za pomocg obrazéw bitmapowych.

Memory Type — Przedstawia typ oraz generacj¢ pamigci dedykowanej na karcie graficzne;.
Typ pamigci to technologia w jakiej wykonana zostata pamig¢. Ma wplyw na predkos¢ przesytu
danych na karcie. Pamigtaj, ze moduly GDDR3 podwajaja przepustowos¢ uzyskiwang przez
starsze moduty DDR, a moduty GDDRS5 ponownie podwajajg przepustowos¢ oferowang przez
GDDR3. Im wyzszy numerek przy DDR tym lepiej.

Bus Width — szeroko$¢ magistrali pomig¢dzy uktadem graficznym a pamigcia karty. Odpowiada
za szybkos$¢ danych przesytanych wewnatrz samej karty graficznej i wyrazana jest w bitach.
Wyzsza warto$¢ oznacza wyzsza wydajno$¢ wsrdd pamigci tej samej generacji. Zwro¢my
uwage na to by nasza przyszla karta miata przynajmniej 128 bitow.

Memory Size — Calkowita ilo$¢ pamigci znajdujgca si¢ na uzywanej karcie graficznej. Dla
konfiguracji CrossFire czy SLI, czy tez wielordzeniowych kart graficznych, kazdy rdzen
graficzny ma swoja wtasng pamie¢, ktora ilo$¢ jest tu podana. To pole nie podaje catkowitej
ilosci pamigci dostepnej w konfiguracjach wieloprocesorowych.

Bandwidth — Efektywna przepustowos¢ pamigci dostepna pomigdzy nig a rdzeniem
graficznym

Driver Version — aktualnie zainstalowana wersja sterownika graficznego oraz systemu
operacyjnego

GPU Clock — Informuje o obecnie ustawionym taktowaniu rdzenia graficznego w trybie
wydajnosciowym. Pamigtaj, ze aktualnie aktywne taktowania trybu spoczynku, majace na celu



zmniejszenie zapotrzebowania pragdowego, mogg by¢ inne, mozna je obserwowa¢ w zaktadce
czujnikdw (sensors).

Memory — Pokazuje domyslng czestotliwos¢ pamieci karty

Default Clock — Pokazuje domy$lna czgstotliwo$¢ rdzenia graficznego karty (nie uwzglednia
podkrecania)

Shader — Pokazuje domys$lng czestotliwos$¢ shaderéw karty (nie uwzglednia podkrecania)

Multi-GPU — Pokazuje, czy wieloprocesorowe rozwigzania, takie jak NVIDIA SLI czy ATI
CROSSFIRE sg aktywne, czy nie, a jesli tak, to ile na raz pracuje procesoréw graficznych.

Computing-Uzywane technologie:

OpenCL - Pokazuje, czy OpenCL jest dostepny na tym urzadzeniu. OpenCL — Open
Computing Language — platforma programistyczna wspomagajaca pisanie aplikacji
sktadajacych si¢ z rdznego rodzaju jednostek obliczeniowych (m.in. CPU, GPU). Gléwna
zaleta OpenCL-a jest to, ze mozna uzy¢ jednego otwartego standardu zamiast zamknigtych
wspierajacych sprzet tylko jednego producenta (np. CUDA tylko dla kart graficznych
produkowanych przez Nvidia).

CUDA — Pokazuje, czy NVIDIA CUDA jest dostepne na tym urzadzeniu. CUDA to rownolegta
architektura obliczeniowa, ktora zapewnia radykalny wzrost wydajnosci obliczen, dzigki
wykorzystaniu mocy uktadow GPU.
PhysX —Pokazuje, czy sprz¢towa akceleracja NVIDIA PhysX jest dostgpna na tym urzadzeniu.
PhysX zestaw narzedzi programistycznych umozliwiajacy uzyskiwanie w grach wideo 1 grach
komputerowych efektéw specjalnych $cisle nasladujacych zachowanie si¢ rzeczywistych
obiektow fizycznych.

DirectCompute — Pokazuje, czy DirectX Compute jest dostgpny na tym urzadzeniu.
DirectCompute Opracowane przez Microsoft rozwigzanie DirectCompute jest interfejsem
programowania aplikacji (API), ktory umozliwia wykonywanie obliczen na GPU. Korzysta on
z obecnej architektury NVIDIA CUDA. Jest obstugiwany przez biezaca generacj¢ uktadow

GPU klasy DX10, DXI11.Pozwala programistom spozytkowa¢ moc wielkoskalowego
przetwarzania réwnoleglego uktadow GPU.

Sensors

W zakladce Sensors mozemy zbada¢ wykresy odczytow karty, np. jak si¢ zmieniata
czestotliwos$¢ danego podzespotu w trakcie przeprowadzania roznych operacji na komputerze,
poziom wykorzystania pamieci, czy tez temperature karty graficzne;.

GPU Core Clock — Pokazuje aktualng czestotliwo$¢ GPU.

GPU Memory Clock — Pokazuje aktualng czestotliwos¢ pamieci

Memory Usage (Dedicated) — Uzycie pamieci zadeklarowane;j

Memory Usage (Dynamic) — Uzycie pamigci dynamicznej



