	Glosar de termeni 
3D - imagine care are sau pare a avea trei dimensiuni: lăţime, înălţime şi adâncime (tri-dimensional).
3DNow! - numele comercial dat unui set de instrucţiuni multimedia inclus în procesoarele produse de AMD (Advanced Micro Devices). Procesoarele grafice nVIDIA sunt optimizate pentru a beneficia de avantajele acestui set de instrucţiuni.
AGP (Accelerated Graphics Port) - port de extensie standard al unui PC proiectat pentru a oferi o mai mare viteză de interconectare adaptoarelor video cu magistrala sistem decât porturile PCI. Versiunile actuale sunt AGP 2x şi AGP 4x, primul dintre ele rulând la o frecvenţă de 133 MHz (spre deosebire de "clasicul" PCI la 33 MHz), iar cel de-al doilea la 266 MHz. La Forumul Dezvoltatorilor Intel din această toamnă a fost anunţată versiunea AGP 8x.
Alpha-Blending - facilitatea de a da unei imagini sau chiar unui pixel anume o proprietate de material, cum ar fi aspectul de opacitate, transparenţă sau semitransparenţă. Extinzându-se acest concept în lumea 3D, pot fi create cu uşurinţă obiecte transparente complexe, cum ar fi un pahar cu apă.
Anisotropic filtering - procedeu de filtrare care, spre deosebire de filtrarea triliniară, ţine cont în interpolarea unui pixel anume de toţi cei din jurul său care se conformează figurii geometrice 3D originale. Preţul unui astfel de procedeu este destul de mare în ceea ce priveşte puterea de prelucrare a acceleratorului.
API (Application Programming Interface) - interfaţă de programare standardizată care permite crearea unei aplicaţii independente de dotarea hardware. Instrucţiunile astfel obţinute sunt prelucrate de către driverul dispozitivului hardware în mod specific. Anumite API-uri, cum ar fi DirectX şi OpenGL, pot emula funcţii hardware pentru a avea siguranţa că aplicaţia software nu este dependentă de dotarea hardware.
Aspect Ratio - reprezintă raportul standard folosit în Statele Unite pentru televizoare şi monitoare între lăţimea şi lungimea suprafeţei vizibile. Valoarea sa este în general 4:3, excepţie făcând televiziunea de înaltă definiţie (HDTV) care are un raport cu valoarea 16:9.
Buffer - zonă de memorie alocată unei funcţii sau set de funcţii (ex. Frame buffer, Z buffer, Video buffer).
Bilinear filtering - modalitate de filtrare ce permite "înmuierea" contururilor prin interpolarea culorii a câte patru pixeli (texeli) aflaţi împrejur. Marele dezavantaj al acestei metode este pierderea efectului de adâncime, de consistenţă a texturii aplicate.
Bump-maping - este o facilitate de simulare a proprietăţii de rugozitate a suprafeţelor utilizând texturi multiple şi efecte de iluminare. Una este textura normală, cealaltă este cea care simulează "denivelările" obiectului. Pentru ca textura să arate cât mai realist cu putinţă, aceste "denivelări" reacţionează la sursele de lumină lăsând umbre pe suprafaţa obiectului.
Colored Lighting - aşa cum îi spune şi numele, este un procedeu ce permite adăugarea unei doze de realism fiecărei scene 3D prin simularea unor surse de lumină de culori diferite.
DVC (Digital Vibrance Control) - permite utilizatorului reglarea culorilor în funcţie de condiţiile de iluminare ale spaţiului de lucru.
D3D (Direct 3D) - parte a familiei de interfeţe Microsoft DirectX API dedicată graficii 3D. Direct3D este suportată de marea majoritate a jocurilor actuale, toate adaptoarele video ce se pot găsi pe piaţă fiind compatibile cu acest standard.
DDR-SDRAM - este prescurtarea de la Double Data Rate SDRAM, memorie capabilă a comunica pe ambele fronturi ale semnalului de ceas. Practic, aceasta înseamnă dublarea vitezei de funcţionare, de exemplu de la 100 MHz la 200 MHz.
DirectX - standard ce include API-urile Direct3D, DirectSound, DirectDraw, DirectVideo, DirectPlay, şi DirectInput. Ultima versiune este numărul 8.
Double Buffering - tehnică de programare care utilizează două zone tampon de memorie asfel încât procesorul grafic să poată efectua prelucrări asupra unui frame în timp ce frame-ul anterior este trimis spre monitor. Previne conflictele între funcţia de reîmprospătare a imaginii şi funcţia de renderizare.
Driver - software dedicat în exclusivitate comunicaţiei cu un anume echipament hardware. Fără drivere care să le controleze, toate subansamblele dintr-un PC ar fi complet inutile. Driverele sunt încărcate şi gestionate de sistemul de operare.
Fill Rate (rata de umplere) - reprezintă viteza de renderizare a plăcii video. Uzual se exprimă în milioane de pixeli pe secundă (Megapixeli/s) sau în milioane de texeli pe secundă (Megatexeli/s), cele două valori nefiind obligatoriu identice. Reflectă posibilităţile procesoarelor grafice de a afişa în rezoluţii mari, cu un număr mare de detalii şi cu rate de reîmprospătare mari.
Flat Panel Display - monitor care utilizează tehnologia cristalelor lichide (LCD) spre deosebire de mult mai ieftina şi de aceea şi mai răspândita tehnologie a tuburilor catodice (CRT). Sunt mult mai subţiri, ceea ce reprezintă o importantă economie de spaţiu faţă de modelele tradiţionale. Conectarea se poate face analogic, cu conectoare tradiţionale, sau digital, ceea ce necesită o placă video care să permită acest lucru prin intermediul unui conector DVI.
FPS (frames per second) - întotdeauna când vine vorba despre performanţa video, toată lumea întreabă de "câte frame-uri ai în jocul X". Practic, este o unitate de măsură pentru capacitatea unei plăci video de a "desena" un număr de cadre pe secundă, strâns legată de viteza generală de lucru a adaptorului 3D. Cu cât această viteză este mai mare, cu atât cursivitatea acţiunii va fi mai realistă.
Frame - un frame (cadru) este o imagine fixă ce este afişată pe ecranul monitorului. După cum se ştie, mişcarea este simulată în cinematografie însă şi pe ecranul PC-ului prin afişarea cu viteză a unei succesiuni de imagini statice. Adaptorul video are rolul de a "picta" rând pe rând imagini statice pe care apoi le afişează pe monitor.
Frame Buffer - zonă de memorie alocată procesorului grafic. Este utilizată pentru stocarea pixelilor randaţi înainte de a fi afişaţi pe monitor.
Frecvenţa de ceas - frecvenţa ceasului indică aproximativ cât de repede efectuează un cip operaţiile sale interne. Pentru ca lucrurile să se petreacă cu maximă rigurozitate, toate activităţile sunt sincronizate cu un semnal de ceas ce este generat de un circuit exterior cipului. Frecvenţa se măsoară în MHz sau milioane de cicluri pe secundă. În plăcile video este o practică comună ca procesorul şi memoria video să utilize semnale de ceas diferite.
Gouraud/Phong Shading - termenii definesc algoritmi ce permit adaptorului de a realiza umbre pornind de la poligoanele 3D dintr-o scenă.
Graphics Pipeline - serie de funcţii, care trebuiesc realizate într-o ordine logică pentru a prelucra şi afişa o imagine (transformare, reglare şi iluminare).
GPU (Graphics Processing Unit) - procesor grafic care realizează toate funcţiile grafice, eliberând procesorul de aceste sarcini.
HDTV (High-Definition Television) - semnalul TV de înaltă definiţie permite afişarea la rezoluţii mai mari şi la un raport lăţime-înălţime de 16:9.
I/O - termen general care descrie orice interfaţă bidirecţională a unui dispozitiv electronic. Este caracterizată de o viteză de transfer ce se referă la viteza de circulaţie a informaţiei.
Multitexture - procesul de adăugare de texturi multiple asupra unui obiect 3D. Ele pot fi puse una deasupra celeilalte, cum este cazul bump-mapping, sau combinate pentru crearea unor efecte variate.
OpenGL (Open Graphics Language) - o altă interfaţă de programare proiectată şi administrată de Silicon Graphics. În general, plăcile grafice uzuale sunt însoţite de un OpenGL ICD (installable client driver), fiind un driver ce are implementat un subset al primitivelor OpenGL, suficient însă pentru a rula jocurile dorite.
Per-Pixel Shading - posibilitatea de a realiza efecte de iluminare la nivel de pixel, ceea ce creşte precizia şi realismul unei imagini.
Pixel - prescurtarea pentru ,,picture element" (parte a imaginii) şi reprezintă cea mai mică parte a unei imagini randate.
Polygon - nu este nimic deosebit la acest termen: exact ca la geometrie, este o figură 2D închisă. În 3D, figurile complexe sunt create prin combinarea unei multitudini de astfel de mici poligoane. În grafica 3D se lucrează în mod curent cu triunghiul ca poligon elementar.
Programabil (Programmable) - configurabil prin comenzi software. Se referă la crearea unor motoare grafice care pot realiza o varietate de efecte speciale prin "instruirea" procesorului grafic prin intermediul unor mici "programe" de prelucrare.
Quincunx Antialiasing - tehnică de antialiasing utilizată de procesoarele grafice GeForce3 care oferă calitatea modului 4x la o viteză apropiată de a modului 2x.
RAMDAC (Random Acces Memory Digital to Analog Converter) - unitate funcţională a unui procesor grafic care transformă informaţia digitală stocată în zona tampon de memorie în informaţie analogică care se trimite spre monitor. Caracterizat de o viteză exprimată în MHz.
Refresh rate - (rată de reîmprospătare)- defineşte numărul de cadre pe care monitorul poate să le afişeze într-o secundă. Se măsoară în Hz, limita ergonomiei fiind undeva la 75-85 Hz.
Rendering (randare) - proces prin care se preia informaţia grafică de la o aplicaţie 3D şi se transformă în imaginea finală care va fi afişată pe monitor.
SGRAM (Synchronous Graphics Random Access Memory) - este unul dintre tipurile de memorie utilizate în plăcile grafice. Considerată a fi mai rapidă decât SDRAM, ea are capacitatea de a se sincroniza cu procesorul pentru o mai bună performanţă.
SSE (Intel Streaming SIMD Extensions) - set de instrucţiuni pentru accelerarea aplicaţiilor multimedia în procesoarele Intel Pentium III
SSE2 - set de instrucţiuni prezent în procesoarele Intel Pentium 4, extindere a SSE, destinat accelerării aplicaţiilor multimedia 
Texel - prescurtare de la texture element. Reprezintă cel mai mic element al unei texturi.
Texture - o textură este un model grafic aplicat pe o structură 3D. O textură se poate întinde peste poligoane, poate fi extinsă sau restrânsă în funcţie de necesităţi. Ea este "pielea" a tot ceea ce vedem în jocuri (oameni, ziduri, copaci, arme).
Texture Compression - capacitatea unui adaptor video de a reduce dimensiunile datelor prin aplicarea unor algoritmi de compresie şi prin reducerea numărului de culori ale texturii. Tehnologiile de compresie pot îmbunătăţi radical vitezele de afişare.
Texture Mapping - procesul aplicării unei texturi pe o suprafaţă a unui model tridimensional.
Trilinear filtering este un proces în care se aplică bilinear filtering de fiecare parte a unei texturi, cu efecte de reducere a aspectului "pixelat".
T&L (Transform & Lighting) - două motoare separate ale procesorului grafic însărcinate cu efectuarea transformărilor geometrice şi respectiv cu calculul iluminărilor. Degrevarea de aceste operaţii a procesorului sistemului de calcul şi optimizarea aplicaţiei software permit creşterea semnificativă a complexităţii şi a realismului scenelor 3D.
Triple Buffering - similară cu tehnologia Double Buffering, numai că se utilizează trei zone tampon de memorie, nu numai două.
TwinView Dual-Display Architecture - tehnologie aparţinând nVIDIA care permite unei singure plăci video afişarea pe două monitoare simultan a aceleiaşi imagini sau a două imagini diferite. Există tehnologii similare şi la alţi producători (ATI, Matrox).
VRAM (Video Random Access Memory) - memorie performantă ce poate fi accesată de către două dispozitive în acelaşi timp, fiind extrem de utilă în rendering-ul 3D.
Vsync (Vertical Synchronization) - capacitatea unui adaptor video de a se sincroniza cu rata de reîmprospătare a monitorului, eliminându-se problemele de afişare. În general, această sincronizare poate fi eliminată, rezultatul fiind creşterea vitezei şi apariţia unor eventuale inconsistenţe în afişare.
Z-Buffer - reprezintă o zonă de memorie în care sunt stocate valorile de adâncime de pe axa Z. Importanţa adâncimii la care se află fiecare punct este esenţială, ea determinând care obiecte se află în faţă şi care sunt obturate privirii. Este de mare ajutor în randarea scenelor, texturile ce oricum nu se văd nefiind luate în considerare de către procesorul 3D.




