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Co to jest Windows Vista?

Microsoft Windows 1 ista to pierwszy system operacyiny, ktdry wymaga wyspegjalizowanego
procesora graficnego aby w petni wykorgystal potencjat systenn. Kazdy aspekt Windows
Vista, od otwierania i Zamykania okienek na pulpicie po plynne dziatanie aplikayi i gier,
bedzie wzbogacany przez, obecnost wyspegializowanego procesora graficznego” — Jon Peddie,
Jon Peddie Research

Wraz z powstaniem systemu operacyjnego Microsoft® Windows Vista™,
systemu Windows® nowej generacji, komputery PC przejda najwicksza rewolucje
w swojej historii (Rysunek 1).

Windows Vista to jedno z najwigkszych przedsiewzie¢ programistycznych,
podejmowanych przez firme¢ Microsoft wraz z takimi partnerami jak NVIDIA.
Windows Vista sprawi, ze dane beda tatwiej dostepne, programy pracowac beda
bardziej ptynnie. Multimedia bedq ogladane w wyzszych rozdzielczo$ciach —
komputer stanie si¢ centrum domowej rozrywki.

Rysunek 1. Microsoft Windows Vista z procesorem graficznym
NVIDIA w petnej krasie
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Po raz pierwszy caly pulpit Windows i wszystkie aplikacje wyswietlane sa z
efektami 3D, co zwigksza intuicyjnosc¢ ich funkcji. Obiekty rysowane sa z
efektami przezroczystosci, co polepsza dostep do danych. Co wigcej,
nadchodzace gry i aplikacje — wraz z filmami high—definition w formatach H.264,
Blu-ray i HD-DVD — wykorzystaja nowe funkcje systemu operacyjnego.

Zobacz Windows Vista

Wykorzystanie GPU

Microsoft Windows Vista oferuje niewiarygodng ilo$¢ udoskonalen na platformie
PC. Jednym z najwigkszych jest przelomowy interfejs Windows Aero,
wykorzystujacy procesor graficzny (GPU) do wyswietlania pulpitu Windows
Vista. GPU zmniejsza obciazenie procesora gtdwnego, zwigkszajac tym samym
wydajnos¢ systemu.

Odkrywamy, co oferuje NVIDIA GPU

TB-02358-001_v01
03/06/06

Szybko znajdz pliki i aplikacje, fatwo przelaczaj si¢ pomiedzy otwartymi oknami i
zobacz, co zawiera plik bez otwierania go — wszystko to dzigki Windows Vista 1
mocy dedykowanego GPU (Rysunek 2 do Rysunek 5).

B Windows Vista z NVIDIA GPU B Windows Vista bez NVIDIA GPU
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Rysunek 2. Ciesz sie efektami wizualnymi, takimi jak
przezroczyste elementy interfejsu, przez ktore widac,
co jest pod spodem
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B Windows Vista z NVIDIA GPU B Windows Vista bez NVIDIA GPU

Feature
Not Available

Rysunek 3. tatwo przetaczaj sie miedzy otwartymi oknami w
trybie 3D za pomoca kétka w myszce

B Windows Vista z NVIDIA GPU Bl Windows Vista bez NVIDIA GPU
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Rysunek 4. Przetaczaj sie miedzy otwartymi oknami
wykorzystujac podglad ich zawartosci

B Windows Vista z NVIDIA GPU B Windows Vista bez NVIDIA GPU

Feature
Not Available

Rysunek 5. Zobacz miniaturki okien schowanych do paska zadan
przytrzymujac wskaznik myszy nad ich nazwami
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Wyjasnienie architektury

Windows Vista wprowadza przelomowe funkcje, ktére moga by¢ w pelni
wykorzystane tylko przy wykorzystaniu procesora graficznego (GPU). Aby w
pelni je docenié, przyjrzyjmy si¢ obecnemu interfejsowi Windows i jego nastepcy.

Przed Windows Vista

Obecny interfejs Windows XP bazujacy na systemie Win32 (ktéry ma juz prawie
20 lat) nie w pelni wykorzystuje procesor graficzny (GPU) do wyswietlania
interfejsu uzytkownika. Diagram blokowy wyjasniajacy wyswietlanie grafiki w tej
architekturze ilustruje Rysunek 6.

Uniewaznienie
(invalidate)

Aplikacja
WM_PAINT e

e Zadania ponownego

rysowania wysylane
GDI* lub GDI32

przez system operacyjny
.4

Bufor ramki Dane graficzne zachowywane
karty graficznej tylko tak dlugo, jak diugo
dla ekranu sg widoczne na ekranie

Rysunek 6. Wyswietlanie grafiki w systemie Win-32

Zauwazmy, ze system Windows musi wysylac¢ dane graficzne prosto na ekran,
rysujac szczegoly na zadanie poprzez stosowanie uniewaznienia (funkcja
invalidate) odpowiednich obszaréw ekranu. Na dodatek korzysta ze Sciezek
sprzetowych i programowych niezwigzanych z akceleracja sprz¢towa i buforem
ramki.

Dodatkowo, gdy uruchamiasz aplikacje 3D lub film wideo, nie wszystkie obszary
interfejsu Windows maja dostep do zaawansowanych technologii renderingu 3D
— tylko te, ktore go w danej chwili potrzebuja.
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Tak jak to widzimy na Rysunek 7, ogranicza to obszary ekranu, ktére maja dostep
do skalowania w wysokiej rozdzielczosci 1 efektéw shaderowych.

Rysunek 7. Tylko film wysSwietlany w programie Media Player i
fragment aplikacji 3D Google Earth wykorzystujq GPU

Z Windows Vista
Nowe interfejsy

Aero, nowy interfejs Windows, cechuje si¢ wyzsza jakoscia i1 responsywnoscia
(szybkoscia) niz obecny interfejs Windows XP oparty na systemie Win32. Aero
zawiera dodatkowy poziom wizualny, tatwiejszy w obsludze i szybszy,
zapewniajacy przy tym uzytkownikom Windows wigksza tatwo$¢ obstugi.

Windows Presentation Foundation (WPF), ktéry wykorzystuje zupetnie nowy styl
programowania, zastapi interfejs Windows XP. Jak widzimy na Rysunek 8, WPF
wykorzystuje akcelerator 3D do rysowania obiektow na wszystkich
powierzchniach.

W gruncie rzeczy, w Windows Vista system operacyjny renderuje caly pulpit w
czasie rzeczywistym wykorzystujac akceleracje zapewniang przez GPU. Windows
Vista wykorzystuje postep w technologiach graficznych 3D, zapewniajac
dodatkowe funkcje systemu.
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Rysowanie
oyt:iektéw
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Bufor ramki
karty graficznej
dla ekranu

Rysunek 8. System WPF wykorzystuje akceleracje 3D zapewniang
przez GPU do rysowania wszelkich obiektow
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Rysunek 9. W Windows Vista caty pulpit systemu jest
akcelerowany przez GPU

\\

Wiecej informacji na ten temat znalez¢ mozna w dokumencie “Top Ten UI
Development Breakthroughs In Windows Presentation Foundation”
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Lepsze réwnowazenie obcigzenia

Wiele z udoskonalen w systemie Windows Vista odnosi si¢ do mozliwosci
odczytu metadanych oraz indeksowania zawartosci dokumentéw, co pozwala na
szybszy dostep do danych — na przyklad fotografii, filméw, dokumentéw,
prezentacji czy stron WWW. Mezadane to ,,dodatkowe” dane opisujace szczegdly
dotyczace plikow, takie jak tagi w plikach MP3, zawierajace nazwe artysty, bitrate
oraz informacje o albumie, badz tez informacje EXIF 1 IPTC w plikach
graficznych, dotyczace aparatu, migawki czy ustawiert lampy blyskowe;.

Wszelkie metadane musza by¢ zbierane, magazynowane i uaktualniane w czasie
rzeczywistym przez procesor gléwny (CPU) w miare jak uzytkownik dodaje,
usuwa lub zmienia zawarto$¢ plikow. Operacje te mocno obciazaja CPU. Obecny
w systemie GPU moze przeja zadania zwigzane z grafika, poczynajac do
podstawowych, takich jak wyswietlanie fontéw, rysowanie kontrolek czy
odtwarzanie wideo, az po zaawansowane funkcje Windows Vista.

Potaczenie GPU i CPU pozwala rozlozenie obcigzenia pomig¢dzy kazdy z
procesorow, tak jak to widzimy na Rysunek 10.

System tylko z CPU System z dedykowanym GPU

i Tadycﬂn$n%sr?gglrie okien i
CPU Rendering fontow

T T ——— Standardowe
Tradycyjne rysowanie odtwarzan?e wideo
okien i interfejsu |
Rendering fontow
Standardowe Lepsze wideo HD
odtwarzanie wideo | B rZyStar Aero z efektami.
— 1 1 i i przezroczystosci
Pobieranie metadanych ] Al

Aplikacje 3D
wymagajace GPU

Rysunek 10. Wydajnos¢ systemu wykorzystujacego wyspecjalizowany
GPU
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GPU firmy NVIDIA —
Zaprojektowane dla Windows Vista
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NVIDIA oferuje pelna lini¢ procesoréow graficznych (GPU) przeznaczonych dla
komputeréw desktop i notebookdw, zaprojektowanych z mysla o nowym
rewolucyjnym systemie operacyjnym, w tym procesory z serii NVIDIA®
GeForce® FX, GeForce 6 i GeForce 7.

Dzigki trzem generacjom procesoréw graficznych zaprojektowanych aby w pelni
wykorzysta¢ zaawansowane funkcje Windows Vista, uklady firmy NVIDIA
oferuja najlepsza obstuge systemu Windows Vista.
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WSZELKIE SPECYFIKACIE TECHNICZNE FIRMY NVIDIA, PROJEKTY KART GRAFICZNYCH,
RYSUNKI, KOMUNIKATY DIAGNOSTYCZNE I LISTINGI (RAZEM I OSOBNO OKRESLANE JAKO
»~MATERIALY”) OFEROWANE SA ,JAKO TAKIE”. FIRMA NVIDIA WYLACZA WSZELKA SWOJA
ODPOWIEDZIALNOSC Z TYTULU GWARANCII ORAZ WYNIKAJACA Z INNYCH POSTANOWIEN,
ZAROWNO SFORMULOWANA WYRAZNIE, JAKTW SPOSOB DOROZUMIANY. NIE BIERZE TAKZE
ODPOWIEDZIALNOSCI ZA ICH PRZYDATNOSC DO OKRESLONEGO CELU.

Przedstawione informacje traktowane sg jako doktadne i rzetelne. Jednakze firma NVIDIA
Corporation nie bierze zadnej odpowiedzialnosci za skutki uzycia tych informacji oraz za zadne
naruszenia patentéw lub praw firm trzecich wynikajgcych z ich zastosowania. Nie sg udzielane
jakiekolwiek licencje w sprawach jakichkolwiek patentow lub praw patentowych nalezacych do
NVIDIA Corporation. Specyfikacje mogq ulec zmianie bez powiadomienia. Niniejsza publikacja
zastepuje i zamienia wszelkie wczesniej dostarczone informacje. Produkty firmy NVIDIA
Corporation nie moga by¢ uzywane w urzadzeniach i systemach stuzacych podtrzymaniu zycia
bez pisemnej zgody firmy NVIDIA Corporation.

Znaki towarowe

NVIDIA, the NVIDIA logo, and GeForce are trademarks or registered trademarks of NVIDIA
Corporation in the United States and other countries. Other company and product names may
be trademarks of the respective companies with which they are associated.

NVIDIA, logo NVIDIA i GeForce sq znakami towarowymi i/lub zastrzezonymi znakami
towarowymi NVIDIA Corporation w Stanach Zjednoczonych oraz innych krajach. Wszystkie
nazwy firm i/lub produktéw moga by¢ nazwami handlowymi, znakami towarowymi i/lub
zastrzezonymi znakami towarowymi ich prawnych wiascicieli.
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