ACPI (Advanced Configuration and Power Interface): Standard zarzgdzania energig wypracowany przez firmy
Intel, Microsoft i Toshiba. ACPI umozliwia systemowi operacyjnemu na kontrolowanie ilosci energii dostarczanej
do kazdego urzadzenia wewnatrz komputera. System operacyjny moze na przyktad przejsciowo wytgczaé naped
CD-ROM albo dysk twardy, gdy nie sg one uzywane. ACPI umozliwi tez produkcje takich komputerdw, ktore bedg
sie wigczaly wraz z dotknigciem klawiatury.

ActiveX: - Zestaw luzno powigzanych z sobg technologii autorstwa Microsoftu stuzgcych do rozdzielania danych
pomiedzy rézne aplikacje. ActiveX jest wynikiem potgczenia dwdch innych technologii Microsoftu zwanych OLE
(Object Linking and Embedding) oraz COM (Component Object Model). Sam termin ActiveX jest bardzo pojemny,
ale zazwyczaj utozsamiajg sie go ze specyficznym sposobem wykonywania polecer ActiveX. Jest to bowiem
zespot regut w jaki sposéb system powinien obdziela¢ danymi r6zne aplikacje. Programisci mogg pisa¢ programy
w réznych jezykach (np. C, C++, Visual Basic, Java), ktore bedg zgodne z ActiveX. Polecenia typu ActiveX sg
automatycznie $ciggane ze stron internetowych i uruchamiane przez przeglgdarke czyli z pozoru ActiveX
przypomina aplety Javy. Jednak ActiveX jest o wiele bardziej poteznym narzedziem, gdyz system Windows daje
mu pelen dostep do wszystkich zasobdw. Oznacza to o wiele wieksze mozliwosci niz w przypadku Javy. Jednak
taczy sie z tym powazne ryzyko, gdyz mozna przy pomocy ActiveX niszczy¢ dane na innych komputerach. Aby
zmniejszy¢ ryzyko Microsoft wymyslit system rejestrowania i certyfikacji ActiveX dzigki czemu uzytkownik moze
zdecydowa¢ czy chce je uruchamiaé. Kolejna r6znica pomiedzy Java i ActiveX jest taka, iz aplety Java mogg by¢
wykonywane na wszystkich platformach systemowych, podczas gdy ActiveX jest na razie ograniczony tylko do
Srodowiska Windows. Narzedziem podobnym do ActiveX jest jezyk skryptowy zwany VBScript, ktéry pozwala
autorom stron internetowych na umieszczanie na nich interaktywnych elementéw. W takim samym stopniu w
jakim JavaScript jest podobny do Javy, VBScript jest podobny do Visual Basic. Obecnie przegladarka Internet
Explorer obstuguje zarazem Java, JavaScript oraz ActiveX podczas gdy Netscape Navigator wspiera tylko Java i
JavaScript. Oczywiscie istnieje wiele dodatkéw do Netscape'a, ktére pozwalajg korzysta¢ z VBScript oraz
ActiveX.

AGP (Accelerated Graphics Port): rodzaj portu komunikacyjnego opracowany przez firme Intel. AGP powstat na
bazie szyny PCI, a jego przeznaczenie to szybkie przesytanie danych w grafice 3D. AGP wprowadzit rozwigzanie,
dzieki ktdremu graficzny kontroler ma dostep od razu do gtdwnej pamigci komputera. AGP pracuje w standardzie
32 bitowym z predkoscig 66 MHz. Inaczej méwigc osigga 266 MB/s (x1) (PCI - 133 MB/s). AGP jest w stanie
obstuzy¢ szybsze tryby 533 MB/s (x2) i 1.07 GB/s (4X). Ostatnio robione sg przymiarki do AGP x8 (2.14 GBJ/s).
Ponadto AGP umozliwia przechowywanie tekstur 3D w pamieci RAM komputera.

AGP Pro: jest to rozszerzenie specyfikacji AGP x4 umozliwiajgce dostarczenie wigkszej ilosci prgdu do karty
graficznej. Istniejg dwa typy tego rodzaju kart - AGP Pro50 oraz AGP Pro110. Pierwsze z nich konsumujg miedzy
25 a 50 Wattéw pradu (stad nazwa), a drugie od 50 do maksymalnie 110 Wattéw. Zwykla karta AGP moze by¢
obsadzona w gniezdzie AGP Pro. Natomiast karta AGP Pro, ze wzgledu na dodatkowe 48 pinéw oraz wieksze
wymaganie energetyczne, nie moze pracowaé na ztagczu AGP. Transfer danych magistrali AGP Pro jest taki sam
jak AGP x4 i wynosi 1.06 GB/s. Ze wzgledu na duzg ilo$¢ ciepta wydzielang przez karty AGP Pro sgsiadujace z
nimi sloty PCI/ISA powinny pozosta¢ nieobsadzone.

Akcelerator graficzny: Rodzaj karty graficznej, ktora zawiera wtasny procesor graficzny wykonujacy rozne
pracochtonne operacje wydatnie odcigzajac procesor. Typowym zastosowaniem tego typu kart jest grafika 3D.

Alpha Blending: W grafice komputerowej na kazdy piksel skladajg sie trzy informacje dotyczace koloréw
(czerwony, zielony, niebieski) oraz czasem czwarta zwana kanatem alpha (alpha channel). Ten dodatkowy kanat
kontroluje sposdb w jaki pozostate trzy sg wyswietlane, tzn. wplywa na poziom przezroczystosci. Alpha Blending
to wlasnie nazwa takiej techniki. Jest ona wykorzystywana, aby symulowac¢ takie efekty jak umieszczenie obiektu
za szyba, tak iz czasem jest on catkowicie widoczny, czasem wcale, a w wigkszo$ci przypadkow jest nieco
zdeformowany.

Anisotropic Texture Filtering: filtrowanie anizotropowe to najbardziej zaawansowana technika filtrowania dostepna
w akceleratorach graficznych. Wymaga ona o wiele wigkszej mocy obliczeniowej niz tréjliniowe filtrowanie
(trilinear filtering), ale daje lepsze efekty wizualne. Ten typ filtrowania pobiera prébki z ponad 8 otaczajgcych




punkt pikseli, ale bierze pod uwage skale odlegtosci na wyimaginowanych osiach X-Y-Z dzieki czemu obrazy
wyglgdajg znacznie lepiej. Najbardziej zaawansowane filtrowanie anizotropowe pobiera probki z 64 otaczajgcych
punkt pikseli i jest oczywiscie najbardziej pracochtonne.

Anti-Aliasing: Technika ta eliminuje nieréwnosci oraz postrzepienia na brzegach obrazéw poprzez modulowanie
jasnoscig brzegdw. Stwarza to wrazenie rozmycia obrazu na brzegach i zmniejsza wrazenie skokow koloréw.
Efekt to bardziej gtadki, daleko bardziej realistyczny obraz. Zobacz takze: Real-Time Full-Scene Hardware Anti-
Aliasing

API (application programme interface): Jest to scisle zdefiniowany zestaw metod, protokotéw oraz bibliotek
uzywanych do tworzenia aplikacji. Jako standard w branzy komputerowej API znaczgco uproscito proces
tworzenia oprogramowania, zmniejszyta takze koszt przenoszenia programu na kilka platform sprzetowych.
Standard API jest niezalezny od platformy sprzetowej czy tez typu konsoli do gier i dlatego jest tak popularny.

ATA (Advanced Technology Attachment): spos6b implementacji dysku twardego polegajacy na zintegrowaniu
kontrolera wraz z dyskiem. Jest kilka wersji ATA:

* ATA: Znane tez jako IDE, wspiera jeden lub dwa dyski twarde, posiada 16 bitowy interfejs i obstuguje
tryby PIO 0, 1 oraz 2

* ATA-2: Obsluguje szybsze tryby PIO 3i 4 oraz DMA multiword 1 i 2. Wspiera takze logiczne
adresowanie blokéw (LBA) oraz transfer blokowy. ATA-2 bywa czasem nazywane Fast ATA lub
Enhanced IDE (EIDE).

e  ATA-3: Technicznie to samo co ATA-2 z dodatkiem funkcji S.M.A.R.T.

e Ultra ATA: Nazywane takze Ultra DMA, ATA/33 lub DMA/33 obstuguje tryb DMA multiword 3 co daje
transfer danych na poziomie 33 MB/s

* ATA/66: Nowsza wersja ATA wymyslony przez Quantum Corp. i wspierany przez Intela zwigkszajaca
przepustowos$¢ interfejsu do 66 MB/s.

* ATA/100: Najnowszy standard autorstwa Quantum Corp. wspierany przez Western Digital, Intela oraz
Philipsa zwiekszajgcy przepustowosé interfejsu do 100 MBY/s.

Ze wzgledu na ograniczenia technologiczne wydaje sig, ze maksymalna przepustowos$é interfejsu mozliwa do
uzyskania przy uzyciu tej technologii to okoto 133 MB/s.

BEDO DRAM (Burst EDO DRAM): Nowszy typ pamieci EDO DRAM, w ktérym cykle odczytu albo zapisu danych
Sg grupowane po cztery na raz. Pamieci BEDO DRAM muszg by¢ zsynchronizowane z zegarem procesora w
czasie pobierania danych Predko$¢ magistrali dla pamieci BEDO DRAM waha sig¢ od 40 MHz do 66 MHz czyli
jest znacznie wyzsza niz mozliwe do uzyskania 33 MHz w pamieciach FPM oraz EDO DRAM.

Bilinear Texture Filtering: Aby otrzymaé ptynne przejscia koloréw miedzy réznymi pikselami zrédtowej tekstury,
akceleratory 3D probkujg cztery najblizsze piksele tekstury i usredniajg te wartosci przed wyswietleniem jednego
texela na ekranie. Technika ta nazywa sie wiasnie Bilinear Texture Filtering. Bardziej dokladna i zarazem
pracochtonna wersja tej techniki to Trilinear Texture Filtering.

Buffered Memory: Takie potgczenie, w ktérym miedzy chipsetem a pamiegcig istnieje jeszcze specjalny bufor.
Takie rozwigzanie jest pozgdane przy duzych rozmiarach pamieci, gdyz odcigza chipset.

Termin "unbuffered memory" to takie potgczenie, w ktérym chipset piyty gtéwnej bezposrednio zarzadza
pamiecig. Przy komunikacji miedzy nimi nie ma zadnego posredniego ogniwa. Przy wigkszych rozmiarach
pamieci celowe jest uzycie buforowanej pamieci, aby odcigzyé¢ chipset.




Bump Mapping: Oznacza to dostownie "wyboiste mapowanie" i polega na dodaniu do ptaskiego obrazu efektow
Swietlnych, tak ze wyglada on na wyboisty, falisty. Jest na to kilka metod. Mozna na przykfad wielokrotnie
renderowa¢ powierzchnie albo uzy¢ specjalnych tekstur - Paletted Textures.

Burst mode: Tryb pracy zwigkszajgcy czasowo predkos¢ przesytu danych. W przypadku pamieci RAM oznacza to
na przyktad automatyczne pobieranie nastgpnych komdérek pamieci przed ich faktycznym wezwaniem. W
przypadku szyny danych oznacza to oddanie kontroli nad nig jednemu tylko urzgdzeniu. Cechag wspdlng
wszystkich trybdw burst mode jest ich chwilowo$é. Umozliwiajg one szybszy transfer danych niz normalnie, ale
tylko w krétkim okresie i pod pewnymi warunkami.

Charisma Engine: technologia ATI Inc. przyspieszajaca wygtadzanie wierzchotkow w ramach procesu TCL
(Transform Clipping and Lightning), ktéry jest odpowiednikiem T&L (Transform and Lightning) autorstwa Nvidii.
ATI twierdzi, iz wydajno$é Charisma Engine jest dwa razy wigeksza niz T&L. Praktycznie rzecz biorgc wszelkie
techniki typu T&L pozwalajg budowac obiekty z wiekszej ilosci polygondw przez co uzyskuje sie bardziej
realistyczny obraz. Po raz pierwszy Charisma Engine zostato zastosowane w kartach ATI Inc. serii Radeon.

DDR (Double Data Rate): Najnowszy typ przesytu danych, w ktérym kazdy cykl pamieci moze byé uruchamiany
przez oba rodzaje sygnatow podwajajgc predkos¢ przesytu danych. Na przyktad 133 megahercowa pamigé DDR
osigga transfer rowny 266 MHz, jesliby uzy¢ tradycyjnych metod przesytu danych, w ktérych tylko jeden typ
sygnatu moze inicjowac cykl pracy pamieci. Najwiekszym konkurentem technologii DDR jest firma Rambus wraz
ze swg innowacjg - RDRAM.

Direct3D: Jeden z elementéw standardu API (Application Programming Interface) DirectX firmy Microsoft. Jest to
obecnie jeden z najpopularniejszych standardéw stuzgcych do wyswietlania grafiki 3D na r6znych chipach
graficznych. Dzieki niemu wszystkie programy 3D bedg poprawnie dziata¢ na kartach r6znych producentéw, o ile
tylko obstugujg one Direct3D.

Disk Mirroring: Technika, w ktdrej dane sg jednoczasowo zapisywana na dwa dyski. Jesli jeden z nich ulegnie
awarii mozliwe jest uzywanie drugiego z nich bez jakiejkolwiek straty danych czy tez przerwie w pracy. Disk
mirroring jest powszechnie uzywany w systemach baz danych, gdzie dostep do danych musi by¢ caly czas
zapewniony.

Dolby Digital: Czesto nazywany AC-3, polega na wyodrebnieniu z sygnatu dzwigku sze$ciu osobnych kanatéw,
dzieki ktérym uzyskujemy czyste, cyfrowe, przestrzenne brzmienie. Sze$¢ niezaleznych kanatdéw przypisanych
jest poszczegdlnym elementom zestawu audio, na ktéry powinny sktadac sie gtosniki przednie: lewy i prawy,
centralny oraz dwie odseparowane od siebie i niezalezne satelitki tylne. Sz6sty kanat przypisany zostaje
urzadzeniu LFE (low frequency effects), czesto reprezentowanemu przez klasyczny Subwoofer. W mysl tego
standardu wszystkie satelity sg w stanie pokryé caly zakres dzwieku styszalnego (20 Hz - 20 000 Hz), jednak
wiekszo$¢ dekoderow AC3 posiada specjalng funkcje separowania tondéw niskich i wysytania ich do subwoofera.
Kanat LFE tym rézni sie nam od zwyklego, odtgczonego od catego pasma basu, ze dzieki niemu twérca muzyki
jest w stanie osiggng¢ dodatkowe efekty w postaci niezaleznego od danej sytuacji dzwiekowej, giebokiego i np.
dwa razy mocniejszego uderzenia dzwiekowego. System kodowania dzwieku AC-3 polega na tym, ze
zapisywane standardowo na $ciezce dzwiekowej czestotliwosci, ktérych ludzkie ucho nie jest w stanie ustyszeé
sg obcinane, a na ich miejsce pojawiajg sie dane stuzgce do uzyskiwania przez dekoder poszczegélnych kanatéw
dzwiekowych (prosty przyktad, dlaczego "poobcinane ze wszystkich stron" pliki MP3 nie moga stanowi¢ Zrédta
dzwieku w profesjonalnych systemach audio AC-3).

Dolby Pro Logic: Powstat jako rozszerzenie standardu Dolby Surround i polega na odpowiednim zmiksowaniu
czterech kanatéw, z ktérych dekoder rozréznia lewy, srodkowy, prawy oraz osobny kanat "przestrzenny"
cechujacy sie podobnymi wiasciwosciami przenoszenia, co kanat tylny w Dolby Surround. Po rozdzieleniu
uzyskujemy fonie z gto$nika centralnego, dwdch satelitek tylnych oraz jednolitego brzmienia dla obydwu
przednich gto$nikow.



Dolby Surround: Zakfada istnienie trzech kanatéw dzwigkowych, dwdch dla przednich gto$nikow (lewy i prawy)
oraz jednego, wspdlnego dla glosnikéw znajdujgcych sie za stuchaczem, cechujgcych sie ograniczong nosnoscig
sygnalu, zawierajgca sie w przedziale od 100Hz do 7000 Hz.

Double Buffering: Programy zazwyczaj wymagajg od$wiezania ekranu miedzy 15 a 30 razy na sekunde. Aby
system magt temu podota¢ mozna stosowac technike Double Buffering, ktéra polega na tym, ze w momencie
wyswietlania klatki, ktéra jest przechowywana w pamieci karty graficznej, komputer renderuje nastepng i
przechowuje jg poza pamiecig karty graficznej, aby, gdy przyjdzie na nig czas, wy$wietli¢ jg na ekranie. Pozwala
to oming¢ teoretyczne waskie gardto jakim jest rozmiar pamieci karty graficznej.

ECP (Extended Capabilities Port): Standard portu rownolegtego dla komputeréw PC wymyslony przez Microsoft
oraz Hewlett-Packard, ktéry umozliwia jednoczesng komunikacje z urzadzeniami zewnetrznymi w obie strony.
ECP jest okoto 10 razy szybszy niz starszy standard Centronics. Jest tez kompatybilny wstecz. Z ECP korzystajg
gtéwnie drukarki oraz skanery. Inny nowy typu, ktéry oferuje podobng wydajnosé to EPP (Enhanced Parallel
Port).

EDO DRAM (Extended Data Output Dynamic Random Access Memory): Nowszy typ pamigci DRAM. W
przeciwienstwie do tradycyjnej pamieci DRAM, ktéra w jednej chwili czasu ma dostep tylko do jednego bloku
danych, EDO DRAM w czasie przesyfania jednego bloku danych pobiera juz nastepny.

EPP (Extended Parallel Port): Standard portu réwnolegtego dla komputerow PC wymyslony przez firmy Intel,
Xircom and Zenith Data Systems, ktéry umozliwia jednoczesng komunikacje z urzgdzeniami zewnetrznymi w obie
strony. ECP jest okoto 10 razy szybszy niz starszy standard Centronics i jest kompatybilny wstecz. ECP uzywa
sie z reguly do obstugi takich urzgdzen jak karty sieciowe. Inny typu, ktory oferuje podobng wydajnosé to ECP
(Enhanced Capabilities Port).

Flat Shading: Prosta technika, w ktérej kazdy polygon, reprezentujgcy powierzchnie, na ktorg pada $wiatto jest
jednokolorowy. Efekt jest taki ze obiekty zbudowane z takich polygonéw sg wyglgdajg na ptaskie, a ich czesci
skladowe sg wyraznie widoczne.

FCC (Federal Communications Commission): komisja, ktéra poza innymi obowigzkami klasyfikuje sprzet
komputerowy na klasy A oraz B. Podziatlu dokonuje sie wedtug ilosci promieniowania jakie sprzet wytwarza.
Prawie wszystkie produkty komputerowe sg zaklasyfikowane do grupy A, co oznacza, ze nadajg sie one do
uzytku biurowego. Produkty w klasy B mogg by¢ uzywane wszedzie i muszg spetnia¢ bardziej rygorystyczne
normy - miedzy innymi nie moga zakioca¢ dziatania innych urzadzen takich jak radia czy telewizory.

Fill Rate: Liczba pikseli, ktéra moze by¢ renderowana na ekranie w ciggu sekundy. Proces renderowania oznacza
wykonanie wszystkich operacji 3D, tak aby poprawnie wyliczy¢ kolor kazdego piksela. Przy rozdzielczosci
1024x768 na ekranie wy$wietla sie 786 432 pikseli. Jesli na przyktad wyswietlaloby sie proste obrazy w
rozdzielczosci 1024x768 60 razy na sekunde, to oznaczatoby, iz karta graficzna powinna mie¢ fill rate na
poziomie co najmniej 47 Mtex/s (786 432 x 60). Karta musi mie¢ jednak mozliwosci wiele razy wieksze ze
wzgledu na mase efektéw 3D, ktdre musi obstuzyé zanim rzuci obraz na ekran.

FPM RAM (Fast Page Mode RAM): Typ pamieci DRAM, ktory pozwala na szybszy dostep do informacji
znajdujacych na tej samej stronicy. Pamieé tego typu dziata w ten sposéb, ze wyeliminowana jest konieczno$¢
adresowania strony, o ile dane majg by¢ pobrane ze stronicy, ktdra wtasnie ostatnio byta uzywana. Czasem taki
zabieg nazywa sie page mode memory. FPM RAM zostat juz praktycznie zastgpiony nowszym typem pamieci




takim jak np. SDRAM. Pomimo ze sg to technologicznie rozwigzania leciwe, to w 2000 roku sprzedaz tego typu
produktéw bedzoe stanowita okoto 11% wszystkich sprzedanych pamieci.

Frame Buffer: Obszar pamieci RAM przeznaczony do przechowywania jednej klatki.

Frame Rate: llos¢ klatek, ktorg jest w stanie wyswietli¢ karta graficzna w trakcie sekundy (FPS - frame per
second). Wyniki powyzej 60 oznaczajg doskonalg jakos¢ obrazu, ptynny ruch obiektow, etc.

Full 32-bit RGBA with 1 pass: wszystkie akceleratory graficzne, ktdre sg w stanie renderowac wiele tekstur w
jednym cyklu moga unikng¢ wielokrotnego teksturowania tej samej powierzchni, przez co na ekranie wida¢ mniej
artefaktéw. Jesli na przykiad karta jest w stanie renderowag tylko jedng teksture naraz, to musi ona rozdzieli¢
renderowanie bazowej tekstury i renderowanie mapy odblaskdéw, co oznacza zazwyczaj obcinanie 24 bitowej
tekstury do 16 bitowej, tak aby mozna jg bylo przechowaé¢ we buforze danych. Po drugim przebiegu pojawiaja sie
zazwyczaj anomalie na obrazie takie jak odbarwienia kolorow..

Gouraud Shading zwane takze Smooth Shading. Polega to na renderowaniu polygonu wraz z plynna zmiana
koloréw na jego powierzchni. Kazdy wierzcholek moze miec inny kolor, ale na powierzchni polygonu sg zmieniajg
sie one plynnie od jednego w drugi, co nie wida¢ na ekranie "obwddek" oraz nie ma nagtych zmian kolorow.

Hot Plugging: technologia pozwalajgca na rozpoznawanie oraz rekonfiguracje réznych urzadzen zewnetrznych w
czasie, gdy komputer jest wigczony bez koniecznosci przetadowywania systemu operacyjnego. Standardy USB
oraz |IEEE 1394 obstuguja te technologie

Hyper-Z Technology: algorytm kompresji danych znajdujgcych sie w Z-Bufferze. Hyper-Z Technology jest
wynalazkiem ATI Inc. i zostat po raz pierwsze uzyty w serii kart Radeon. ATI twierdzi, ze dzigki skompresowaniu
danych z Z-Buffera przepustowo$é pamieci przestaje by¢ waskim gardiem najnowszych kart graficznych.

Mip Mapping: Polega to na trzymaniu w pamieci kilku (zazwyczaj dwdch lub trzech) kopii tej samej tekstury w
réznych rozdzielczosciach. Jesli na przyktad polygon, na ktéry ma byé nalozona tekstura jest mniejszy niz ona
sama, to pojawiajg sie wtedy niechciane efekty wizualne. Mip Mapping dostarcza wiec wiekszag wersje tekstury
gdy obiekt jest blisko oraz mniejsza, gdy jest oddalony.

MMX: Zestaw 57 instrukcji multimedialnych wbudowanych w serie procesoréw Intela oraz w inne procesory x86
kompatybilne. Procesory z MMX mogg wykonywac¢ wiele typowych dla multimediow operacji (np. DSP - Digital
Signal Processing), ktére wczesniej byly wykonywane oddzielnie przez karte muzyczng i karte graficzng. Jednak
tylko oprogramowanie przystosowane do korzystania z instrukcji MMX moze wykorzystaé przewage procesorow z
MMX. Pierwsza generacja komputeréw z procesorami MMX trafita na rynek w styczniu 1997 roku.

MPEG (Moving Picture Expert Group): jest to wkasciwie grupa robocza wewnatrz 1ISO, ale terminem ten odnosi
sie tez do standardéw kompresji obrazu wymyslonych przez te grupe. MPEG oferuje zazwyczaj lepsza jakos¢
obrazu niz konkurencyjne standardy, takie jak Video for Windows, Indeo czy QuickTime. Dekompresja MPEG
moze sie odbywac¢ sprzetowo lub programowo. MPEG uzyskuje wysoki stopieri kompresji obrazu przez
zapisywanie tylko zmian jakie zaszly miedzy dwiema nastepujgcymi po sobie klatkami. Kompresja obrazu jakg
MPEG uzywa nie jest idealna, bo traci sie czes¢ informaciji, ale pogorszenie jako$ci obrazu jest dla ludzkiego oka
niezauwazalne. Dwa gtéwne standardy MPEG to: MPEG-1 oraz MPEG-2. Pierwszy oferuje obraz w
rozdzielczosci 352x240 przy odswiezaniu 30 klatek na sekunde. Otrzymana jako$¢ obrazu jest nieco ponizej
jakosci obrazu typowej kasety VHS. Nowsza wersja MPEG-2 daje obraz w rozdzielczosci 720x480 oraz
1280x720 przy 60 klatkach na sekunde, co zadowala wszystkie standardy telewizyjne. MPEG-2 jest uzywany




przez czytniki DVD. Dzigki niemu mozna skompresowaé dwugodzinny film na kilku gigabajtach. Dekompresja
MPEG-2 nie wymaga bardzo wydajnego sprzetu, ale jego kompresja jest bardzo czasochfonna. ISO pracuje teraz
nad nowg wersjg MPEG o nazwie MPEG-4 (nie bedzie wersji trzeciej), ktora bedzie bazowaé na formacie plikow
QuickTime.

Motion Blur: Przy tradycyjnie generowanych obrazach, sceny ruchu renderuje sig tak jakby byly ztozone z
ostrych, czystych zdje¢. Przez co ogladajac takie sceny ruchu otrzymuje sie nierealistyczny efekt, podobny do
tego jaki mamy, gdy ogladamy ruch w swietle stroboskopowym. Oczywiscie odbiega to od tego oglgdanego na co
dzien plynnego ruchu. Technika Motion Blur (rozmycie ruchu) ma takie niepozgdane efekty usuwac.

Multi-Texturing: Opatentowana przez 3dfx-a technika renderowania wielu tekstur na jeden polygon przy jednym
przebiegu w jednym cyklu zegara. Na kartach 3dfx-a znajduje sie wiele jednostek mapowania tekstur, z ktérych
kazda zupetnie niezaleznie renderuje teksture na polygon.

OpenGL (Open Graphics Library): Najbardziej rozpowszechniony standard bibliotek API przenaczonych do
obstugi grafiki 2D oraz 3D po raz pierwszy opracowany przez firme Silicon Graphics. Jego gtowne zalety to
standaryzacja, stabilnos¢, dobra dokumentacja oraz mozliwos¢ rozbudowy. Aktualnie OpenGL dostepny jest w
dwdch wersjach: Microsoftu oraz Silicon Graphics. Microsoft OpenGL jest implemenowany we wszystkich
systemach tej firmy poczagwszy od Windows 95 OSR2. Z drugiej strony natomiast OpenGL Silicon Graphics byt
poczatkowo przeznaczony dla maszyn, ktére nie mialy akceleratora graficznego. Dopiero pdzniej wzbogacono go
o funkcje typowe akceleratorom 3D. Karty 3Dfx-a Voodoo2, Voodoo Rush i Banshee nie posiadajg petnego
standardu OpenGL. Majg natomiast wiasny standard - Glide lub nowszy Glide 3.0, ktére sg uproszczonymi
wersjami OpenGL'a. Od stycznie 1999 roku OpenGl w wersji Silicon Graphics licencjonuje Apple Computers. Zas
pod koniec 1999 roku Intel zdecydowat sie na $cistg wspotprace z Silicon Graphics w sprawie wspotpracy swych
procesorow wraz z OpenGL. Najnowsze informacje na temat tego standardu mozna znalez¢ na stronie

OpenGL.org

Pamie¢ RAM: Rodzaj pamieci, w ktérej mozliwy jest dostep do kazdego bajtu w dowolnym momencie bez
naruszania zawartosci innych. Sg dwa typy tej pamieci: dynamiczna (DRAM) oraz statyczna (SRAM). ROznig sie
one technologia. Zawarto§¢ DRAM musi by¢ od$wiezana kilkaset razy na sekunde. Pamie¢ typu statycznego tego
nie wymagaja, co czyni je szybszymi oraz drozszymi. Oba typy pamieci sg nietrwate, co oznacza, ze wraz z
odtgczeniem zasilania traci sie ich zawarto$é. Pamie¢ RAM jest uzywana jako pamie¢ gtéwna komputera.
Najwazniejszym parametrem pamieci RAM jest czestotliwosé, z ktérg moze pracowadé, ktdra to rzutuje na
przepustowo$¢ pamieci. Obecnie standardem sg 168 pinowe pamieci taktowane czestotliwoscig od 100MHz do
133MHz.

PC100: Typ pamieci SDRAM, ktéra wedtug producenta moze dziata¢ wraz magistralg przy szybkosci 100 MHz.
Czestokroé mozliwa jest poprawna praca przy wyzszych czestotliwosciach.

PC133: Typ pamieci SDRAM, ktéra wedtug producenta moze dziata¢ wraz magistralg przy szybkosci 133 MHz.
Czestokroé mozliwa jest poprawna praca przy wyzszych czestotliwosciach dochodzacych do ponad 150 MHz.

PCI (Peripheral Component Interconnect): Standard magistrali przesytu danych przez Intela . Wiekszo$¢
obecnych komputeréw zawiera kilka slotéw PCI oraz jeden 16 bitowy slot ISA. Magistrala PCI jest 64 bitowa, ale
jest kompatybilna wstecz | moze obstugiwaé urzadzenia 32 bitowe. Pomimo, ze szyne opracowat Intel
wspotpracuje ona dobrze z urzgdzeniami wszystkich producentow.

Per Pixel Interpolated LOD: Jest to najbardziej doktadna technika przyblizajgca Per Pixel Mipmapping. Zazwyczaj
procesor komputera wylicza parametr LOD dla wierzchotkéw polygon-u, a karta graficzna przybliza wartos¢ LOD




dla jego wnetrza. Oczywiscie dodatkowymi danymi obcigza to procesor, jak i magistrale. Jako przyblizenie
powoduje tez nadmierne rozmycie lub ostrosé.

Per Pixel Mipmapping: Polega to na zastosowaniu techniki Mipmapping dla kazdego piksela z osobna. Dla
kazdego renderowanego piksela wyjatkowo doktadnie oblicza sie wspdtczynnik LOD (Level-Of-Detail). Warto$¢ ta
jest uzywana do stworzenia mipmap dla pikseli. Bardzo istotne jest doktadne wyliczenie tego parametru, gdyz
niedoktadne dobranie prowadzi albo do nadmiernego rozmycia tekstury albo do nadmiernej ostrosci. Istotg Per
Pixel Mipmapping jest nieobcigzanie tymi funkcjami procesora (a przez to magistrali, ktdra jest zawsze waskim
gardiem), tak wiec procesor karty graficznej powinien sam wykonywac¢ wszystkie te funkcje.

Per Polygon LOD: Najmniej doktadng metoda przyblizajaca per-pixel mipmapping jest per polygon LOD. W tej
metodzie procesor komputera lub karty graficznej wylicza jeden $redni parametr LOD, ktory jest uzywany do
renderowania catego polygon-u. W przypadku polygon-6w wiekszych rozmiaréw prowadzi to znaczacych
niedoktadnosci, ktére objawiajg sie nadmiernym rozmyciem lub ostroscig. Jeszcze gorszy jest efekt zwany jako
"LOD popping" - polega on na tym, iz gdy program zmienia parametr LOD w kazdej klatce obrazu, to
niedoktadnosci zwigzane z nadmiernym rozmyciem lub ostroscig zwiekszajg sie dwukrotnie. W przypadku duzych
polygon-6w staje sie to zauwazalne oraz bardzo irytujgce. Rozbieznosci miedzy per polygon LOD a per-pixel
mipmapping wzrastajg wyktadniczo wraz ze wzrostem liczby klatek na sekunde oraz wraz ze wzrostem
rozbieznosci parametru LOD migdzy nastepujacymi po sobie klatkami.

Perspective Correct Texture Mapping: Ten process mapowania tekstury pozwala usung¢ niepozadany efekt, iz
patrzac na komputerowy obraz np. wiodgcych w dét schodéw albo korytarza wydaje sie, iz wyginajg sie one i
znikajg w jednym punkcie.

PGA (pin grid array): Takie utozenie ndzek uktadu (zazwyczaj procesora), iz mozliwe jest bezposrednie
podigczenie go do piytki drukowanej (zazwyczaj ptyty gtéwnej) bez uzycia przejsciéwki czy dodatkowego ztgcza.
Procesory typu PGA sg tansze w produkcji, niz takie wymagajace dodatkowych ztgcz, dlatego wkasnie najnowsze
uktady AMD oraz Intela sg produkowane w tej technologii.

PGP (Pretty Good Privacy): technika szyfrowania wiadomosci opracowana przez Philipa Zimmermana. PGP ze
wzgledu na swojg tatwosé uzycia oraz darmowe rozpowszechnianie jest jednym z najpowszechniejszych
sposobdéw ochrony informaciji przesytanych przez Internet. PGP opiera sie na metodzie kryptografii klucza
publicznego, ktdra zostata wymyslona w 1976 roku przez Whitfielda Fiffie oraz Martina Hellmana. Wykorzystuje
ona do szyfrowania informacji dwa klucze - jeden ogélnie dostepny, publiczny, ktéry rozsyta sie do wszystkich, od
ktérych mamy zamiar otrzymywac informacje. Drugi to klucz prywatny, ktdrego sie uzywa do deszyfrowania
otrzymanych informacji. Aby uzywac¢ PGP nalezy pobra¢ zestaw darmowych programoéw. Oficjalnym ich
depozytariuszem jest stawny Massachusetts Institute of Technology. PGP jest tak efektywnym narzedziem
ochrony danych, ze rzad Standéw Zjednoczonych wszczat postgpowanie sadowe przeciwko Zimmermanowi za
publiczne udostepnienie tej techniki, ktéra moze by¢ przeciez uzyta przez wrogow klasowych U.S.A. Wobec
gwaltownego sprzeciwu opinii publicznej sprawa nie weszla jednak na wokande, ale caly czas w niektdérych
krajach prawo zabrania uzywania PGP.

Phong Shading: Proces ten wymaga znacznie wiecej obliczen niz Flat Shading czy Gouraud Shading, ale
efektem jego jest znacznie bardziej realistyczne cieniowanie.

Pipeline Burst Cache: Typ pamieci podrecznej, ktora jest wbudowana w czipset. Pipeline burst cache oferuje dwie
techniki zwigkszania wydajnosci. Pierwsza to burst mode, a druga to tzw. pipelining czyli mozliwo$¢
jednoczesnego dostepu do zawartosci pamieci podrecznej oraz gtéwnej komputera. Celem pipeline burst cache
jest zwiekszenie szybkosci dostepu do pamieci. Czesto uzywa sie skrétu PBC.




Pixel Tapestry Architecture: architektura ATl Inc. tgczgca w sobie mozliwo$é naktadania trzech tekstur (np.
bazowa, mapa $wiatta, mapa cieni) na piksel bez zmniejszania ilosci wyswietlanych klatek na sekunde wraz ze
wszystkimi znanymi technologiami mapowania (od DOT Product 3 do EMBM). Po raz pierwszy Pixel Tapestry
Architecture zostata uzyta w kartach ATI Inc. serii Radeon.

Polygon: Podstawowy dwuwymiarowy element, z ktérych to zbudowane sg na ekranie trojwymiarowe obiekty.
Poniewaz wigkszo$¢ polygon-6w uzywanych w przez programistéw w grach to tréjkaty, to zamiast terminu
polygon mozna spotkaé po prostu stowo trojkat.

Projected Textures: Zazwyczaj sg to tekstury uzywane do naktadania samych efektow $wietlnych. Taka tekstura
jest renderowana w tym samym czasie co giéwna tekstura.

RAID (Redundant Array of Independent Disks): Kategoria dyskéw twardych uzywanych w zespotach po dwa lub
wiecej, tak aby zwiekszyé wydajno$é systemu oraz tolerancje na btedy. Dyski RAID sg czesto uzywane w
serwerach, ale nie sg zazwyczaj potrzebne w komputerach domowych. Istnieje kilka poziomdéw dyskéw RAID.
Najczestsze to 0, 3 oraz 5.

Poziom 0: Zapisywanie danych blokéw kazdego pliku na kilku dyskach. Zabieg ten zwieksza wydajnosé, ale nie
poprawa tolerancji na btedy.

Poziom 1: Zapewnia disk mirroring.

Poziom 3: Podobnie jak poziom 0, ale rezerwuje tez jeden z dyskdw na dane dotyczgce korekty btedéw. Efektem
jest dobra wydajno$¢ oraz pewna tolerancja na btedy.

Poziom 5: Zapisywanie bajtéw kazdego pliku oraz danych dotyczgcych korekty btedéw na kilku dyskach.
Rezultatem jest doskonata wydajno$é oraz dobra tolerancja na btedy.

Ray tracing: Technika uzywana przy programowaniu grafiki komputerowej. Stuzy ona dodaniu obrazom realizmu
poprzez rézne rodzaje cienia, rozne intensywnosci koloréw oraz poprzez fakt, ze powstajgce cienie majg wiecej
niz jedno Zrédto Swiatta. Oprogramowanie uzywajgce tej techniki dziata w ten sposdéb, ze symuluje ono droge
kazdego promienia $wiatta, tak jakby miat on zosta¢ odbity lub zaabsorbowany przez obiekty napotkane na swej
drodze. Aby dziatato to poprawnie artysta musi doktadnie okresli¢ parametry zrodta swiatta (jasno$é, kolor, etc.)
oraz parametry wszystkich obiektow (jak odbijajg oraz pochtaniajg swiatlo, etc.)

RDRAM: Nastepna generacja pamigeci DRAM wymyslona przez firme Rambus i wspierana przez Intel-a, ktéra ma
zastgpi¢ SDRAM. RDRAM moze teoretycznie dziata¢ z predkoscig magistrali 800 MHz. Przy uzyciu tej pamieci
wszystkie banki musza by¢ zajete, a ewentualne nieuzywane muszg byé obsadzone specjalnymi zaslepkami -
Continuity RIMM (CRIMM). Intel oraz Rambus pracujg takze nad nowszg wersjg pamieci RDRAM zwang nDRAM,
ktéra ma by¢ w stanie dziata¢ z predkoscig dochodzgcg do 1 600 MHz. Obecnie za$ konkurentem pamiegci
RDRAM jest rozwigzanie DDR wspierane przez takie firmy jak Micron, Infineon, Samsung, IBM, Acer, VIA.

Real-Time Full-Scene Hardware Anti-Aliasing (FSAA): Jest to pelnoekranowa, wykonywana w czasie
rzeczywistym technika Anti-Aliasing zaimplementowana sprzetowo. Jest ona wykorzystywana miedzy innymi
przez kos¢ 3dfx-a VSA-100 w Voodoo4/5. Karty z mozliwoscig Anti-Aliasing-u sprzetowo aplikuja te technike
wszystkim grom pod Windows 95 i pdzniej.

Referencyjne sterowniki: Producenci chipéw graficznych (nie kart!) wypuszczajg co jakis czas uaktualnione
sterowniki do kart opartych na ich ukladach graficznych. Na przyktad referencyjne drivery firmy Nvidia nadajg sie
do wszystkich kart, bez wzgledu na producenta, ktére sg oparte na uktadzie Nvidii

Reflectance Blur: (zwane takze Soft Reflectance) Jest to fenomen optyczny. W rzeczywistym $wiecie istniejg,
ISnigce, polyskujgce powierzchnie, takie jak wypastowane drewno albo wypolerowana stal nierdzewna. Odbijajg



one przedmioty w rGznym stopniu ostrosci. Trzymajac przedmiot blisko powierzchni widzimy go ostro, jednak
wraz z oddalaniem staje sie on coraz bardziej zamazany.

RIMM (Rambus Inline Memory Module): Typ zamontowania pamigci Rambus DRAM.

ROM (Read Only Memory): Pamigeé komputerowa, ktdra zostata raz zapisana i jest nastepnie przeznaczona tylko
do odczytu zapisanych w niej informacji. Umieszczone w niej dane nie mogg by¢ ani zmienione, ani tez
skasowane. W przeciwienstwie do pamigci RAM, pamie¢ ROM zachowuje zapisane w niej informacje po
wytgczeniu komputera i dlatego okresla sie jg mianem trwatej. Zdecydowana wigkszo$é komputerdw posiada
pamie¢ ROM, w ktdrej sg zapisane najwazniejsze dane umozliwiajgce uruchomienie maszyny. Istnieje specjalny
rodzaj tych pamieci o nazwie PROM (programmable read-only memory), ktore sg produkowane bez zawartosci, a
nagraé je mozna w specjalnych urzadzeniach - programatorach PROM. W$réd pamieci PROM rozrozniamy
EPROM (erasable programmable read-only memory), ktére mogg by¢ skasowane przez wystawienie na dziatanie
Swiatta ultrafioletowego oraz EEPROM (electrically erasable programmable read-only memory), ktére mozna
skasowaé impulsem elektrycznym."

SCSI (Small Computer System Interface): standard portu réwnolegtego uzywany do podigczania do komputera
urzadzen zewnetrznych. Urzadzenia SCSI sg dostepne dla komputeréw Macintosh (poczgwszy od modelu Plus),
PC oraz wilu systeméw UNIX-owych. Standard SCSI umozliwia szybszy przesyt danych (do 80 MB/s) niz
standardowe porty szeregowe i réwnolegte. Poza tym do jednego portu SCSI mozna podigczyé wiele urzadzen.
Pomimo tego, iz SCSI jest formalnie standardem ANSI, istnieje wiele jego wersji, tak wiec dwa interfejsy SCSI
moga by¢ z sobg niekompatybilne. W przypadku drozszych komputeréw PC sterownik SCSI jest zazwyczaj
zintegrowany z plytg gtébwng. Obecnie istniejgce wersje SCSI to:

e  SCSI-1: uzywa 8 bitowej szyny i pozwala na maksymalny transfer 4 MB/s.

e SCSI-2: ma mozliwosci doktadnie takie same jak SCSI-1, ale zamiast 25 bolcowego ztgcza oferuje 50
bolcowe. Ludzie zazwyczaj myslg o SCSI-2, gdy uzywajg terminu SCSI.

*  Wide SCSI: dzieki uzyciu szerszego kabla (168 nitek do 68 pinéw) mozliwy jest 16 bitowy transfer.

e Fast SCSI: uzywa 8 bitowej szyny, ale z podwojng predkoscig taktowania dzigki czemu osigga
maksymalny transfer na poziomie 10 MB/s.

* Fast Wide SCSI: uzywa 16 bitowej szyny, a maksymalna wydajno$¢ to 20 MB/s.
e Ultra SCSI: uzywa 8 bitowg szyne, a maksymalna wydajno$¢ to 20 MB/s.

*  SCSI-3: 16 bitowa szyna i maksymalna wydajnos¢ rzedu 40 MB/s. Czasem bywa tez nazywane Ultra
Wide SCSI.

e Ultra2 SCSI: uzywa 8 bitowg szyng, a maksymalny transfer to 40 MB/s.
*  Wide Ultra2 SCSI: 16 bitowa szyna | maksymalny transfer 80 MB/s.

SDR (Single Data Rate): typ przesytu danych, w ktorym informacje sg przenoszone na jednej tylko czesci cyklu,
wznoszgcej albo odpadajgcej. Efektywna wielko$¢ transferu réwna sie czestotliwosci zegara pomnozonej przez
szeroko$¢ szyny.

SDRAM (Synchronous DRAM): Typ pamieci DRAM, ktéra jest w stanie zsynchronizowaé swa prace z szyng
procesora przy 133 MHz (a czasami nawet 154 MHz). Nie oczekuje sie jednak szybszych pamieci tego typu, gdyz
zastgpig je zupetnie nowe rozwigzania, takie jak DDR SDRAM oraz RDRAM.

SGRAM (Synchronous Graphic Access Memory): Uzywany zazwyczaj w kartach graficznych typ pamigeci DRAM.
SGRAM, podobnie jak SDRAM, moze zsynchronizowaé swa prace z predkoscig szyny procesora az do 100 MHz.
Dodatkowo SGRAM uzywa kilku innych technik, aby zwigkszy¢ przepustowo$é takich jak zapis blokowy oraz
masked writes. SGRAM moze otworzy¢é na raz dwie stronice pamieci.




Shockwave: wymyslona przez firme Macromedia, Inc. technologia pozwalajgca na dotgczanie do stron WWW
multimedialnych obiektéw. Aby stworzyé obiekt typu Shockwave uzywa sie najpierw narzedzia Macromedia
Director, a potem kompresuje sie utworzony obiekt programem zwanym Afterburner. Aby méc zobaczyé¢ obiekt
Shockwave ogladajgc strone internetowg przeglgdarka musi posiada¢ dodatkowy program to umozliwiajgcy.
Takowe mozna darmowo $ciggng¢ ze strony Macromedia. Technologia Shockwave umozliwia wzbogacenie
strony o dzwiek, animacje, film, a nawet jest czuta na ruch myszki po ekranie. Shockwave dziata na wszystkich
platformach Windows oraz komputerach Macintosh.

SLI: Jest to tryb, w ktorym dwie kosci graficzne sg potgczone i dziatajg jako jeden ukfad graficzny. Jedna z nich
wykonuje operacje zwigzane, z nieparzystymi liniami ekranu, a druga z parzystymi. Oczywisci pozwala to
znaczgco zwigkszy¢ wydajnos¢ w porownaniu do karty opartej na jednej kosci. Wynalazcg tej techniki jest 3dfx i
po raz pierwszy byta ona dostgpna w kartach Voodoo2.

Slot 1: 242 nézkowy standard gniazda opracowany przez firme Intel przeznaczony do procesoréw Pentium |
(oraz niektérych Celeron). Slot 1 jest nastepcg gniazd Socket 7 (Super 7) obstugujgcego procesory Pentium
MMX, K6-2, Cyrix oraz Socket 8 (Pentium PRO). Slot 1 akceptuje tez procesory w obudowie Single Edge Contact
(SEC). Piyty gtéwne moga by¢ wyposazone w jedno lub dwa gniazda Slot 1.

Slot 2: Typ gniazda dla procesoréw firmy Intel serii Xeon. Slot 2 to 330 n6zkowe gniazdo, podczas gdy Slot 1 ma
242 nozki. Najwieksza rdznica pomiedzy Slot 1 oraz Slot 2 polega na tym, iz przy pomocy Slot 2 mozliwe jest
dziatanie pamieci podrecznej drugiego rzedu (L2) z peing predkoscig pracy procesora. Przy uzyciu Slot 1 mozliwa
jest praca tylko z potowa predkosci procesora. Zalety Slot 2 odgrywaja powazng role przy zastosowaniu
komputera jako serwer.

S.M.A.R.T. (Self-Monitoring, Analysis and Reporting Technology): Typ oprogramowania dla dyskéw twardych,
umozliwiajgcy automatyczne monitorowanie stanu technicznego dysku oraz ostrzegajgcy o ewentualnych
niebezpieczenstwach. S.M.A.R.T. po raz pierwszy zostat zaimplementowany w 1997 roku w standardzie ATA-3.

SMP (Symmetric Multiprocessing): Typ architektury pozwalajgcy na jednoczesng prace dwdch lub wiecej
procesorow w jednym systemie. W przeciwienstwie do procesu asymetrycznego, SMP umozliwia, gdy drugi lub
nastepny z procesorow jest niezajety, przypisanie go do czesci proceséw wykonywanych przez pierwszy, przez
Co znaczgco wzrasta wydajnosé. Wiele réznych systemow operacyjnych (miedzy innymi Unix oraz Windows NT)
wykorzystuje te architekture.

Socket 7: Jeden z najstarszych typéw gniazd. Obstugujg go takie procesory jak Intel Pentium, Intel Pentium MMX,
IBM/Cyrix 6x86-PR166+, IBM/Cyrix 6x86MX, AMD-K5, AMD-K6 oraz AMD-K6 Il. Nastepca Socket 7 miata by¢
platforma Socket 8, ale ostatecznie okazat sie nim by¢ Slot 1 po raz pierwszy zaprezentowany wraz na premierze
procesora Intel Pentium II.

Socket 8: 387 nozkowy typ gniazda dla procesoréw Intel Pentium Pro. Socket 8 miat zostaé nastepca Socket 7,
ale Intel zdecydowat sie na tansze rozwigzanie jakim okazat sie by¢ Slot 1.

Socket 370: Typ gniazda dla niektorych procesoréw firmy Intel serii Pentium 1l oraz Celeron. W produkcji socket
370 jest tanszy niz Slot 1, dlatego Intel produkowat wiecej procesoréw na platforme socket 370 niz Slot 1.
Mozliwe jest uzywanie przejscidwki Slot 1 - socket 370, dlatego majgc ptyte Slot 1 mozna tez korzystaé z
procesorow dla gniazda socket 370.

SQL (structured query language): jest to wystandaryzowany jezyk oparty na zapytaniach stuzgcy do
wyszukiwania informacji w bazach danych. Jego pierwowzor SEQUEL (structured English query language) zostat
zaprojektowany przez IBM w 1974 roku. Pierwsza zas wersja SQL zostata komercyjnie zastosowana przez




Oracle Corporation w 1979 roku. Historycznie SQL byt ulubionym jezykiem programowania baz danych na
superkomputerach oraz komputerach typu mainframe. Jednak z biegiem czasu zostat tez zaadoptowany do
uzytku w tanszych komputerach ze wzgledu, iz wspoipracuje z rozproszonymi bazami danych. Standard SQL byt
kilkakrotnie uaktualniany i caly czas dochodzi do niego wiele rozszerzen.

SSL (Secure Sockets Layer): wymyslony przez Netscape typ protokotu do przesytania danych przez Internet. SSL
oferuje bezpieczne potgczenie pomigdzy serwerem a klientem,. Natomiast S-HTTP tez oferuje bezpieczne
potgczenie, ale tylko na czas przestania jednej wiadomosci, tak wigc SSL i S-HTTP nie konkurujg ze sobg, ale sie
uzupetniajg. oba protokoty zostaly zaaprobowane przez Internet Engineering Task Force (IETF) jako standard.

Sub-Pixel Correction: Oznacza to po prostu, ze piksel jest rysowany tam gdzie by¢ powinien. Jesli na przyktad ma
on by¢ na pozycji 0.1234, to jest tam doktadnie rysowany, a nie w 0.0 Pozycja piksela jest zatem przyblizana od
wartosci rzeczywistej, nie za$ catkowitej.

T-Buffer: Jest to wynalazek 3dfx-a stuzacy do zwigkszenia realizmu grafiki 3D. Najwieksze obecnie wyzwanie to
zblizenie komputerowego obrazu 3D do tego co normalnie, w zyciu codziennym widzimy. T-Buffer prébuje
zmniejszy¢ te luke przy pomocy sprzetowo wspieranych efektow takich jak przestrzenny anti-aliasing, motion blur,
depth of field oraz innych.

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol): Zestaw protokotéw komunikacyjnych uzywanych do
potgczenia dwdch jednostek za pomoca Internetu. TCP/IP uzywa kilku protokotow, ale dwa gtéwne to whasnie
TCP oraz IP. TCP/IP jest wbudowany w system operacyjny Unix i ze wzgledu na swe rozpowszechnienie wérdd
uzytkownikow Internetu jest de facto standardem przesytania danych przez sieci. Nawet takie sieciowe systemy
operacyjne jak Netware, ktore majg whasne protokoly obstugujg TCP/IP.

Tekstura: Jest to cyfrowe przedstawienie powierzchni obiektu w grafice trojwymiarowej. Oprocz typowych dla
grafiki dwuwymiarowej wartosci, takich jak kolor i jasnos¢ tekstura zawiera tez informacje o dotyczgce
przezroczysto$é obiektu oraz tego jak odbija Swiatto. Po zdefiniowaniu zawarto$ci tekstur jest ona naktadana na
trojwymiarowy obiekt. Czynnoé¢ ta nazywa sie mapowaniem tekstur. Definiowanie tekstur jest bardzo wazne w
technologii grafiki 3D. W tym celu wymagana jest odpowiednio duza ilo§¢ pamieci na karcie graficznej oraz
pamieci gtdwnej komputera. Przydatna staje sie tu architektura AGP, ktéra pozwala karcie na przechowywanie
tekstur w pamieci gtéwnej komputera oraz na bezposredni do niej dostep.

Texel: Jest to tréjwymiarowy odpowiednik piksela. Skladajg sie na niego dane dotyczace wszystkich trzech
wymiaréw. Teksele sg uzywane do modelowania tréjwymiarowych obrazéw, takich jak chmury, wodospady czy
tez medyczne obrazy z rezonansu magnetycznego.

Texture Filtering: (zwane takze Sub-Texel Positioning) Moze by¢ dwuliniowe albo tréjliniowe. Technika polega na
tym, Ze jesli piksel znajdzie sie miedzy tekselami, to program koloruje piksel srednig kolorow dwdch tekseli, nie
zas$ przypisuje mu kolor jednego z nich.

Texture Compression: Jest to dostownie kompresja tekstur. Na przyktad na zapamietanie wysokiej jakosci 32
bitowej tekstury rozmiaru 2048x2048 potrzeba az 16 MB pamieci! Obecnie zas$, gdy procesory graficzne sg
ogromnie szybkie, a waskim gardiem jest przepustowos¢ pamieci optaca sie skompresowacé teksture, co
znaczgco odcigza pamieé i zwigksza wydajnosé karty graficznej. Uzywane obecnie algorytmy kompresji to S3TC
firmy S3, uzyte poczawszy od Directx6 DXTC Microsoftu, oraz wolnodostepny FXT1 3dfx-a.

Texture Mapping: Proces naktadania w trakcie renderowania bitmapowego rysunku lub tekstury na powierzchnie.
Na przyktad, fotografa ptytek jest nakladana na polygon-y, aby stworzyé wrazenie posadzki.



Trilinear Texture Filtering: Sampluje osiem pikseli i przybliza je przed renderowaniem. Jest to dwa razy wigcej niz
daje Bi-linear Texture Filtering. Tri-linear filtering zawsze uzywa mipmaping-u.

USB (Universal Serial Bus): Port przeznaczony do obstugi urzgdzen zewnetrznych o przepustowosci danych do
12 MB/s . Pojedyncze gniazdo USB potrafi obstuzy¢ do 127 urzadzen peryferyjnych takich jak klawiatury, myszy,
modemy, joysticki i inne. USB jest zgodne ze standardami Plug-and-Play (automatyczne konfiguracja nowego
sprzetu) oraz Hot Plugging (nie trzeba przetadowywaé komputera po dotgczaniu nowego urzgdzenia). USB na
dobre zawitato do $wiata komputeréw w 1997 roku wraz z wprowadzeniem przez Intela chipsetu LX. Oczekuje
sie, ze za kilka lat USB kompletnie zastgpi porty szeregowe oraz rownolegte.

Z-buffer: Obszar pamieci, w ktorym komputer przechowuje informacje dotyczgce wsp6trzednej Z obiektow
wyswietlanych na ekranie. Uzycie tego jest jedng z najprostszych technik optymalizacji grafiki 3D, gdyz procesor
nie musi wykonywa¢ skomplikowanych obliczen dotyczacych obiektow, ktére sg daleko albo sg zakryte, przez co i
tak nie bedg widoczne na ekranie.



