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第 1 章 :

はじめに

RADEON® X1900 G5 MAC EDITIONは、 Power Macintosh® コン
ピュータ用の次世代 3Dおよびビデオアクセラレーシ ョ ンを提供
する製品です。 柔軟なデュアルディ スプレイサポートによ り、 CRT
とデジタルフラ ッ トパネルモニタを複数組み合わせて利用できま
す。 この新しいグラフ ィ ッ クアクセラレータには、 次の機能が付属
しています。

• VGA アダプタを使用または使用しないで、 アナログおよび
デジタルディ スプレイ用の DVI コネクタ 2つとテレビ出力
コネク タ 1つを使った複数の組み合わせをサポートする柔
軟なデュアルディ スプレイ

• 優れた 3D レンダ リ ング性能と先進のイ メージ / フ ィルタ リ
ング技術を提供する  OpenGL®

• 高いビッ ト レート、 低い CPU消費、 任意の解像度で最新の
ムービーを再生する機能を持つ業界ト ップの DVD アクセラ
レーシ ョ ン

• フルスク リーン、 フルモーシ ョ ン、 DVD 品質ビデオ用
QuickTime®再生アクセラレータ



2  関連ドキュメン ト
システムの必要条件

外部接続
• デュアルリ ンク DVI-I出力 2つ

• テレビ出力 1つ

注意 : このマニュアルの Mac OS® Xに関する参照には、
Macintosh® オペレーティングシステムのそれぞれのバージ ョ
ンに関する一般および包括的な情報が含まれています。

関連ドキュメン ト

README ファ イルには、 最新の製品リ ビジ ョ ンがま とめられてい
ます。 このファ イルを開くには、 インス トールディ スクの
「README」 アイコンをク リ ッ ク します。

詳しいヘルプおよび機能の説明は、 ATI Displaysから直接利用でき
ます。

マルチメディア機能

RADEON® X1900 G5 MAC EDITIONは、 Mac コンピュータを高性
能な 3D/2D グラフ ィ ッ クマシンに変身させます。 この新しいグラ
フ ィ ッ クアクセラレータカードを使う と、 次のこ とが行えます。

• 2560 x 1600 までの true カラー 32 ビッ トの 2D/3D グラ
フ ィ ッ クス

ハードウェア • PCIe 4X、 8X、 16X拡張スロッ ト を搭載した Power 
Macintosh® G5 コンピュータ

• QuickTime® 7.1以降
• 512MB以上のシステムメモリ

オペレーテ ィング

システム

• Mac OS® X version 10.4.7 以降

モニタ • 互換性のあるディスプレイデバイス : DVI-ADC アダプ
タを使った DVI または ADC スタイルのデジタルフ
ラッ トパネル。 DVI-VGA アダプタを使った VGAディ
スプレイ。 オプシ ョ ンの DVI- テレビアダプタを使った
テレビ。
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 X1900 G5 MAC EDITIONには、 Macintosh®プ
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D は、 画像を表示する前にプログラム可能な
使ってカードに送られた後の処理を行い画質
リ アスソ リ ューシ ョ ンです。
 HD は、 特化された高精度のグラフ ィ ッ クプロ
ロセッサではなく、 RADEON® X1900 G5 
上で実行できるよ うにするテク ノ ロジです。 こ
のパフォーマンスを維持しながら、 新しい優
フェク ト を簡単に作成できます。



4  テレビ出力のサポート
HYPER Z™は、 高い解像度でフレームバッファに送られる情報量
をこれまでになく減らすこ とによ り、 よ り効果的に Z-バッファの
帯域幅利用を使用するテク ノ ロジーです。

RADEON® X1900 G5 MAC EDITIONは、 マルチカラー表示のと き
だけ 3D グラフ ィ ッ クスを表示します。 256色で表示している場合
は、 Finder™、 OpenGL®、 Quartz® Extreme、 QuickTime® アクセラ
レーシ ョ ンに影響します。

 テレビ出力のサポート

RADEON® X1900 G5 MAC EDITIONは、 オプシ ョ ンの Apple® 
DVI- ビデオアダプタまたは付属のビデオ出力ドングルを使って、
テレビ出力をサポート します。 詳し くは、 最寄りの Apple®販売店
までお問い合わせください。
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第 2 章 :

ATI Displays コントロールパネル

はじめに

「ATI Displays」 コン ト ロール パネルで、 RADEON® X1900 G5 
MAC EDITIONが提供する最新の機能にアクセスできます。

「ATI Displays」 コン ト ロールパネルを開きます。 
1 Apple® の 「システム環境設定」 を開きます。 

2 「ATI Displays」 をク リ ッ ク します。

または 

1 「ハードディ スク」 アイコンをク リ ッ ク します。

2 「アプ リ ケーシ ョ ン」 フォルダを開きます。

3 「ユーティ リ ティ」 フォルダを開きます。

4 「ATI Utilities」 フォルダを開きます。

5 「ATI Displays」 を開きます。

この機能のセッ ト アップおよび使用方法について詳し くは、 「ATI 
Displays」 コン ト ロールパネルからアクセスできる組み込みヘルプ
を参照して ください。
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ATI Displays コン ト ロールパネル

「ディ スプレイの情報」 ダイアログには、 グラフ ィ ッ クカード用の
現在のディ スプレイ設定が表示されます。

「ディ スプレイの検出」 ボタンを使って、 接続されているすべての
ディ スプレイを検出します。 この機能は、 グラフ ィ ッ クアダプタに
2台目の VGAモニタを接続している場合に役立ちます。 「ディ ス
プレイの検出」 を使う と、 コンピュータを再起動するこ とな く接
続しているディ スプレイを検出できます。

注意 :全デバイスの検出を行う間に、 ディ スプレイが一瞬空白
になり ます。

「プロファ イル」 ダイアログボッ クスには、 コンピュータにインス
トールされている特定の Radeon® グラフ ィ ッ クカード とビデオ ド
ラ イバに関する情報が表示されます。 ATI Displaysが ATI製品を識
別できない場合でも、 ド ライバ情報とその他の関連情報が表示さ
れます。 コンピュータに ATI製品がインス トールされていない場
合にこのオプシ ョ ンを有効にする と、 警告ダイアログボッ クスが
表示されます。

「サポート 」 ダイアログボッ クスには、 ATI Technologiesのウェブ
サイ トへのリ ンクが表示されます。

「Apple® システム ・ プロフ ィールレポートの作成」 をク リ ッ クす
る と、 コンピュータに搭載されているハード ウェアおよびインス
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トールされているソフ ト ウェアに関する詳しいレポート を生成で
きます。 

ATI Displaysの環境設定

「ATI Displays」 のド ロ ップダウン メニューから、 「ATI Displays」
コン ト ロール パネルの環境設定を設定できます。 次に、 「ATI 
Displays」 コン ト ロールパネルの開始および終了状態を設定する方
法について説明します。

高度なディスプレイオプシ ョ ン

高度なディ スプレイオプシ ョ ンを使う と、 ディ スプレイを完全に
制御するよ り多くの機能を使用できます。

詳細設定にアクセスするには、 ATI Displaysのコン ト ロールパネル
を開いて、 「詳細設定」 ボタンをク リ ッ ク します。 
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VERSAVISION™ タブ

「VERSAVISION™」 タブを使う と、 ATI 2Dおよび 3D テク ノ ロジ
の完全な機能セッ ト を維持しながら、 ディ スプレイを回転させる
こ とができます。 ATIのハード ウェアアクセラレーシ ョ ンディ スプ
レイの回転およびスケールテク ノ ロジによ り、 左または右に 90度
回転させる、 または 180度回転して上下を反転させるこ とが可能
になり ます。 

「相対回転」 を使う と、 ディ スプレイの表示を現在の位置から回転
させるこ とができます。 マウスを矢印の付いたボタンに合わせて、
変更後のプレビューを表示します。 回転させる方向のボタンをク
リ ッ クする と、 ディ スプレイが リ フレッシュされ、 回転した状態
で表示されます。

フル 3Dのサポートは、 選択している回転に関わらず維持されま
す。

「初期設定」 ボタンを使って、 「相対回転」 を リセッ ト し、 通常の
方向に表示を戻します。

「復帰」 ボタンを使う と、 すべての変更を取り消して、 元の状態ま
たは最後に使用していた良好な設定にリセッ ト されます。
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ディスプレイのスケール

このオプシ ョ ンを使う と、 デスク ト ップの解像度に影響を与える
こ とな くディ スプレイの出力サイズをコン ト ロールできます。

コンピュータデスク ト ップ、 ツールバー、 または Dockがディ スプ
レイの物理的なサイズを超える場合は、 ド ロ ップダウン メニュー
の 「デスク ト ップのサイズ」 で 「標準のアンダースキャン
（87%）」 を選択します。 

「カスタム」 を選択して、 スラ イダで設定を調整し、 独自のデスク
ト ップ サイズを作成するこ と もできます。
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「ディスプレイコン ト ロール」 タブ

デュアルディ スプレイビデオカードを使用している場合に 「単一
のディ スプレイ操作を強制する」 を選択する と、 すべてのディ ス
プレイモードが Apple®の 「ディ スプレイ」 プロパティでサポート
される解像度の単一のリ ス ト と して表示されます。

この機能が有効になっている場合は、 単一のディ スプレイのみが
オンになり ます。 初期設定では、 この機能は無効にされています。

「CRT で GTF モードを有効にする」 は、 GTF （標準化タイ ミ ング
数式） 規格を基にして、 モニタで利用できるすべてのモードを提
供します。 この機能は、 初期設定で有効になっています。

「モード リ ス トで ATIの 「有効」 および 「安全」 フラグを有効に

する」 を有効にする と、 どのビデオモードが有効で安全であるか
をビデオカードが認識します。

「ホッ トプラグ検出を有効にする」 を使う と、 コンピュータにディ
スプレイを接続したと きに、 オペレーティングシステムが自動的
にディ スプレイを検出し、 「ディ スプレイの検出」 ボタンを使用で
きるよ うにな り ます。 これによ り、 セカンダ リディ スプレイを接続
した後でコンピュータを再起動する必要がなくな り ます。

「初期設定」 ボタンをク リ ッ クする と、 すべての変更が取り消さ
れ、 すべてのオプシ ョ ンが工場出荷時の初期設定に戻り ます。

「適用」 ボタンをク リ ッ クする と、 選択したすべてのオプシ ョ ンを
一度に有効にするこ とができます。
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「詳細 DFP」 タブ
このタブの機能は、 デジタルフラ ッ トパネル （DFP） をサポート
するための機能です。

「Apple でないパネルで ATI ハードウェアスケーラを有効にする」
は、 固定解像度を持つフラ ッ トパネルで使用できます。 このオプ
シ ョ ンを使う と、 ATI スケーラを使ってビデオモードを変更でき
ます。

「高解像度ディ スプレイで周波数の減数を有効にする」 を使う と、
ジッ タやド ッ ト ク ロールなどの問題を修正できる可能性があ り ま
す （このオプシ ョ ンはつねに有効で、 無効にするこ とはできませ
ん）。

「代替 DVI TMDS レシーバモードを有効にする」 は、 フラ ッ トパ
ネルでノ イズや空白の画面などの問題を修正します。

「初期設定」 ボタンをク リ ッ クする と、 すべての変更が取り消さ
れ、 すべてのオプシ ョ ンが工場出荷時の初期設定に戻り ます。

「適用」 ボタンをク リ ッ クする と、 選択したすべてのオプシ ョ ンを
一度に有効にするこ とができます。
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3D OpenGL® を優先
ATI Displays は、 OpenGL®ベースのゲームやアプリ ケーシ ョ ンで、
主な 3D グラフ ィ ッ クオプシ ョ ンを優先させる機能を追加します。 
設定のグループであるプロファ イルを作成し、 プログラムごとに
適用するこ とができます。 「OpenGL® を優先」 を使って、 特定の
アプリ ケーシ ョ ンでサポート されていない場合に OpenGL®機能を
オンにするか、 アプリ ケーシ ョ ンで有効な場合に、 機能をオフに
します。

アプリケーシ ョ ンプロファイルの追加

「アプ リ ケーシ ョ ンプロファ イル」 リ ス トにアプ リ ケーシ ョ ンを追
加するには

1 「ATI Displays」 の 「3D」 アイコンをク リ ッ ク します。 

2 「追加」 をク リ ッ ク します。

3 アプ リ ケーシ ョ ンを参照します。

4 「選択」 をク リ ッ ク します。

事前設定の選択または作成

ATI Displays には、 事前に設定された多くの OpenGL®プリセッ ト
が含まれており、 任意のアプリ ケーシ ョ ンに適用できます。 独自の
事前設定を作成するこ と もできます。
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事前設定を選択するには

1 「ATI Displays」 の 「3D」 アイコンをク リ ッ ク します。

2 「プ リセッ ト 」 ド ロ ップダウン メニューからプリセッ ト を選択
します。

新規事前設定を作成するには

1 「ATI Displays」 の 「3D」 アイコンをク リ ッ ク します。

2 「プ リセッ ト 」 ド ロ ップダウン メニューをク リ ッ ク し、 「新規
プ リセッ ト 」 を選択します。

3 事前設定の名前を入力します。

4 パフォーマンス、 FSAA、 異方性フ ィルタ リ ング、 垂直同期の
各スライダを調整して、 事前設定を構成します。

注意 :事前設定の選択と調節は、 編集が完了したと きに自動的
に保存されます。

ATI Displaysのヘルプ
ATI Displays のヘルプには、 「ATI Displays」 コン ト ロールパネルを
使用している と きに詳しい情報を参照できる説明が含まれていま

す。 「ATI Displays」 コン ト ロール パネルで アイコンをク リ ッ

ク します。

QuickTime®再生の使い方

RADEON® X1900 G5 MAC EDITION の QuickTime®再生アクセラ
レーシ ョ ンを使う と、 ムービーを、 フレームレートや画質を落と
すこ とな く大きなサイズで拡大して表示できます。 RADEON® 
X1900 G5 MAC EDITIONのハード ウェア スケーラーによ り、 表示
画面をフルスク リーンに拡大しても QuickTime® ムービーのオリ ジ
ナル画質を維持できます。

ムービーを約 1,670万色で再生する場合は、 ATI カードは 3D エン
ジンの機能を使ってムービーをスケールし再生をアクセラレート
します。 ビデオをスケールする と、 RADEON® X1900 G5 MAC 
EDITIONは、 単にピクセルを繰り返して並べるのではな く特別の
ハードウェアテクニッ ク （バイ リニアフ ィルタ リ ング） を使って
ビデオ画質を向上させます。
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デジタルフラッ トパネル （DVI-I） の使用 
RADEON® X1900 G5 MAC EDITION の DVIサポート機能を使っ
て、 コンピュータの画面を次のよ うな特徴を持つ DVIデジタルフ
ラ ッ トパネルに出力できます。

• 鮮明でよ り ク リ アな画像
• 真のフラ ッ ト スク リーン
• 長時間ディ スプレイを見ても目が疲れない

RADEON® X1900 G5 MAC EDITION DVI コネクタの使い方

RADEON® X1900 G5 MAC EDITION には、 デジタルフラ ッ トパネ
ルディ スプレイに接続するための DVIサポートが含まれていま
す。

コンピュータのディスプレイを DVIデジタルフラッ トパネルに出
力するには

1 Macの背面を見て ATI グラフ ィ ッ クアクセラレータを見つけ
ます。

2 DVI ケーブルの一端を RADEON® X1900 G5 MAC EDITION の
DVI-I コネクタに、 も う一端を DVI フラ ッ トパネルの DVI コ
ネクタに接続します。

3 DVI フラ ッ トパネルと Macの電源を入れます。

1 デュアルリンク DVI モニタポート （アップルのドングルを使っ
たテレビ出力をサポート）

2 ビデオ出力コネクタ

3 デュアルリンク DVI モニタポート
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注意 : DVI コネクタはホッ ト スワ ップに対応しています。 デジ
タルフラ ッ トパネルを接続する前にコンピュータの電源を切
る必要はあ り ません。

注意 : Mac OS® X で、 テレビ出力を有効にします。 詳し くは、
Mac OS® Xのオンラインヘルプを参照して ください。 テレビ
や VGAディ スプレイが DVI ポート （1） に接続されている場
合は、 1台のディ スプレイデバイスしか機能しません。
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第 3 章 :

仕様

ビデオモード一覧表

次のビデオモード一覧表に、 RADEON® X1900 G5 MAC EDITION
でサポート されている解像度のリ フレッシュレート を示します。

ディ スプレイで使用できる解像度については、 モニタの仕様を参
照して ください。

サポート されているモード

解像度 最大リフレッシュレート  

640 x 480 200

720 x 480 200

800 x 600 200

832 x 624 75

1024 x 768 200

1152 x 864 200

1152 x 870 75

1280 x 960 200

1280 x 1024 150

1600 x 900 150

1600 X 1024 150

1600 X 1200 120

1792 X 1344 75

1856 X 1392 75

1920 X 1080 120
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上のモードの最小リ フレッシュレートは、 60Hz です。

デジタルフラッ トパネル

*Apple®の Cinema HD ADC Display と互換の減数ブランキング間隔
を使用した場合。 このタイ ミ ングは、 ADC コネク タを接続した場
合、 VESAの 1920 x 1200解像度との互換性はあ り ません。

1920 X 1200 100

1920 X 1440 90

2048 X 1152 100

2048 x 1280 100

2048 x 1536 85

接続の種類 解像度 製品例

シングルリンク （1台の
DVI または ADC）

1920 X 1200* Apple 23 Cinema HD

デュアルリンク （1台の
DVI）

2560 x 1600 Apple 30 Cinema HD

シングルリンク （1台の
DVI、 低リフレッシュ  
レート）

3840 x 2400 IBM T221

サポート されているモード

解像度 最大リフレッシュレート  
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適合情報

こ こでは、 この製品の適合情報について詳し く説明します。

FCC適合情報

この機器は、 FCC 規則のパート  15 に従う、 クラス B デジタルデバイスの制限に適合
していることがテスト され、 確認されています。  れらの制限は、 家庭での設置にお
いて、 害のある干渉に対する妥当な保護を提供するために設計されています。  この
機器は、 ラジオ周波数エネルギーを生成および使用し、 放射する可能性があるた

め、 製造元の指示に従って設置および使用しなかった場合は、 ラジオ通信に害のあ

る干渉を引き起こすことがあります。  ただし、 干渉が特定の設置状態で発生しない
ことを保証するものではありません。  この機器が、 機器の電源をオンとオフに切り
替えることにより判断できるラジオまたはテレビの受信に害のある干渉を引き起こ

す場合、 次のいずれか、 または複数の解決法を試みることにより、 干渉を修正する

ことをお勧めします。

• 受信アンテナの向きおよび設置場所を変更する

• 機器および受信器間の距離を離す

• 機器を受信器が接続されているコンセン ト と異なる回路のコンセン トに接

続する

• 電気店または経験のあるラジオ / テレビ技術者に問い合わせる

カナダ工業規格の適合宣言
ICES-003 このクラス B のデジタル機器は、 カナダ工業規格の ICES-003 に適合してい
ます。

適合に関して詳し くは、 次の機関にお問い合わせください。

ATI Research Inc.
62 Forest Street.
Marlborough, MA
01752
USA
508-303-3900

RADEON®製品は、 FCC 規則パート  15 に適合しています。 動作は、 次の 2 つ
の条件に当てはまるものとします。 
• このデバイスは、 害のある干渉を引き起こす場合があります。

• このデバイスは、 好まし く ない動作を招く可能性のある干渉を含む、 受信干

渉を受け入れる必要があります。

FCC 規則への適合を保証するには、 モニタからグラフ ィ ッ クカードの接続に
シールドケーブルを使用して ください。  適合を認定する機関によって明確に承
認されていない変更や改ざんをこの機器に加えると、 この機器を操作する権利

が失われることがあります。
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廃棄電気電子機器 
（WEEE） 指令の適合
この製品は、 ATI Technologies Inc.によって製造されています。
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用語集

2D

「2次元」 の頭文字で、 「平面」 のコンピュータグラフ ィ ッ クに適
用される用語。 ワープロ、 表計算、 その他プリ ンタ操作や単純な
グラフ ィ ッ ク  (写真や線画など ) のよ うな通常のデスク ト ップアプ
リ ケーシ ョ ンは、 ボタンなどの単純な 3 次元要素が含まれていて
も、 一般には 2D 環境で稼働している とみなされます。

3D

質量や奥行を持っているよ うに見えるコンピュータグラフ ィ ッ ク
を指す 「3 次元」 の頭文字。 さまざまなモデリ ングプロセスでは、
コンピュータプログラムで作成した 3 次元オブジェク ト を表現し
たり、 さまざまな照明コンポーネン トの使用、 テクスチャの適用、
透明あるいは不透明なレイヤの設定を必要に応じて行う こ とによ
り  3 次元オブジェク ト を描画して、 2 次元のディ スプレイ上に 3 次
元の現実的な表現を作り出します。

3Dc™

ATI ハード ウェアに対応した圧縮技術のこ とで、 3D テクスチャ
データのサイズを軽減した り、 よ り きめの細かいテクスチャ表面
を、 よ り効率的に描画するこ とができます。 光がどのよ うにテクス
チャ表面に反射するかを表す情報を含む法線マップのメモ リ領域
を飛躍的に最小化するこ とで、 ゲームプログラマはパフォーマン
スに影響を与えるこ とな く、 よ り大量のテクスチャや光の詳細
データを持たせるこ とができます。

ADC

「Apple®ディ スプレイコネク タ （Apple Display Connector）」 の略
で、 特定の Appleディ スプレイのみに備わっているビデオ接続の
種類。 ビデオ信号をモニタに送るのに加え、 パワーも供給します。
このため、 ユーザは、 モニタにある電源ボタンを使って、 コン
ピュータ全体を起動させるこ とができます。 この種のコネクタは、
DVI コネクタへの移行によ り、 廃止されつつあ り ます。
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AGP

AGP (Accelerated Graphics Port ) は、 特に 3D グラフ ィ ッ クカード向
けに設計されたコンピュータマザーボード上にあるスロ ッ トです。 
AGP は PCI の数倍のバス速度で実行され、 グラフ ィ ッ クプロセッ
サと コンピュータ間の複数のデータ転送を並行して行う こ とがで
きるよ う  Sideband Addressing を採用しているため、 AGP を使用す
る と、 従来の PCI ビデオカードに比べはるかにスムーズにそして
迅速に 3D イ メージを送信できるよ うにな り ます。 AGPは、 現在
PCI Express® （PCIe™） への移行によ り、 廃止されつつあ り ます。

アルファブレンド

アルファブレンドは、 コ ップや水など表面が透明なあるいはくす
んだ感じの効果を出すために 3D グラフ ィ ッ クで使用されます。 ア
ルファは透明度の値で、 値が低いほどイ メージの透明度が高くな
り ます。 また、 アニメーシ ョ ンでは 1 つのイ メージが徐々に別のイ
メージにフェード していく よ う な、 フェードエフェク ト などに使
用されます。

異方性フ ィルタ リング

オブジェク トのテクスチャマップを利用し一緒にブレンドするこ
とによって、 オブジェク トが遠ざかる際に表面の詳細を保持する
技法です。 3D オブジェク トで、 移動する部分や背景に溶け込む部
分の表面テクスチャの詳細を滑らかに、 かつシームレスに表示で
きるため、 3D オブジェク ト をよ り リ アルに表示できます。

アンチエイリアシング

曲線のあるオブジェク トのエッジのぎざぎざを滑らかにする方法
です。 コンピュータの画面では、 白い背景に黒い曲線が表示される
とエッジがぎざぎざになり ます。 これはイ メージの表示に不連続
のピクセルを使用するこ とに伴う制限事項です。 アンチエイ リ アシ
ングでは、 ぎざぎざのエッジの間にあるスペースをさまざまな階
調の灰色で埋めるこ とによ りぎざぎざを滑らかにします。
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アスペク ト比

ディ スプレイの比率は幅と高さの比で表されます。 TV や CRT の 
4:3、 LCD の 5:4、 ワイ ド スク リーンディ スプレイの 16:9 などが一
般的なアスペク ト比です。

バック  バッファ

滑らかなビデオ映像や 2D グラフ ィ ッ クアクセラレーシ ョ ンを実現
するオフスク リーン メモ リの種類の 1 つ。 片方のバッファの内容が
表示されている間は、 も う  1 つのバッファ （「バッ ク」 バッファ と
呼びます） が動作中のフレームを保持します。 この方法によ り、
ユーザは画面上に表示されている完成された滑らかなフレームだ
けを見るこ とができます。

バイリニアフ ィルタ リング

このフ ィルタ リ ング方法では、 ビューワに対して直角な 3D 表面に
ズームする と きに起こる濃淡のむらを減らすこ とができます。 新聞
の写真を細かく注意してみてみる と、 写真は小さなド ッ トから構
成されているこ とが分かり ます。 このため、 写真を拡大してみる と
濃淡のむら と不明瞭さがでてきます。 このこ とはコンピュータで生
成されるイ メージ (特に表面の詳細 ) においても問題です。

ビッ ト諧調

ピクセルに関する色情報を保存するのに必要なデータビッ トの数。 
ビッ ト諧調が大きいほど、 各ピクセルにエンコード される色情報
の範囲が広いこ とを意味します。 たとえば、 メモ リの 1バイナリ
ビッ トは 「0」 か 「1」 です。 グラフ ィ ッ クのビッ ト諧調が 1 であ
るこ とは、 ディ スプレイがモノ ク ロ表示の白と黒のみを表示でき
るこ とを意味します。 4 ビッ ト カラー諧調は、 4つのビッ トの 16の
異なる組み合わせ （「0000」、 「0001」、 「0010」 ～ 「1111」） が可能
であるため、 16色を表示できます。 16 ビッ ト カラーは、 65,536色、
24 ビッ トは 16,777,216色、 30 ビッ トは最高で 10億色をそれぞれ
再現できます。

ビッ トマップ

ビッ ト マップは、 グラフ ィ ッ クや文字を水平に配列された別々の
ピクセルの集ま り と して表現します。 白黒のビッ トマップは 1 ピク
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セルあたり 1 ビッ ト を使用します （bpp）。 カラーのビッ トマップ
は、 使用されている色に応じて、 32bbp までの種類があ り ます。

明るさ

画面上のすべての色に適用される白と黒の量。 画面を 「明る くす
る」 とい う こ とは、 白をさ らに追加するこ とを意味します。 この
「明るさ」 と、 コンピュータディ スプレイから発せられる実際の照
度を表す 「輝度」 とを混同しないでください。

バッファ

搭載されているビデオメモ リの一部を指す名称。 画面に画像を表示
するには、 1つの大きなバッファがつねに使用されます。 これが
「ディ スプレイバッファ」 です。 オフスク リーン メモ リの残りは、
通常、 バッ クバッファ、 Z-バッファ、 テクスチャ  バッファ と して
アプ リ ケーシ ョ ンによって使用されます。

Charisma Engine™ II

プログラム可能な Vertex Shader パイプラインを組み込んだ 
Charisma Engine™ II は、 3D キャラ ク タや変移をよ り リ アルに表現
できるよ うに設計された ト ランスフォームおよびライティングエ
ンジンです。

色のコンポーネン ト

赤、 緑、 青の 3 つの色のコンポーネン トがさまざまな度合いで組
み合わさって、 画面上の各ピクセルの色が決ま り ます。 各カラーコ
ンポーネン トの値は、 対応する色曲線によってグラフ ィ ッ ク表示
されます。

色補正

色補正によって、 実際の色の値と画面で表示される色との間の不
一致を補正できます。 色の不一致は作業領域での照明の状態、 モニ
タあるいはフラ ッ トパネルディ スプレイの経年変化による色ずれ
など、 さまざまな原因によって起こ り ます。
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色曲線

色曲線は、 カラーコンポーネン ト  (赤、 緑、 青 ) で使用可能な値の
度合い (0 ～ 255) を表します。 各色曲線ごとに、 横軸は入力値 (プ
ログラムで表示する明度 ) を示し、 縦軸は出力値 (ディ スプレイ ド
ラ イバが画面に書き込む明度 ) を示します。 値 0 (左下 ) は特定の色
が存在しない状態を表し、 値 255 (右上 ) はその色濃度が最高であ
るこ とを表します。

コンポーネン ト ビデオ

コンポーネン ト ビデオは、通常 DVD プレーヤや HDTV システムで
使われる、 テレビ用の標準的な赤 /緑 /青 (RGB) の色信号です。 こ
の信号は、 個別の輝度および色の値を持つ輝度信号 ( 「Y」 )、 赤か
ら輝度を引いた信号 (R-Y)、 青から輝度を引いた信号 (B-Y)に分割
され、 圧縮されます。 緑の値は送信されません。 ディ スプレイデバ
イスは、 自動的に赤でも青でもない色の値を計算して埋めていき
ます。 DVD はコンポーネン ト ビデオを使ってエンコード されるた
め、 こ う した種類の接続が使用される と、 ディ スプレイデバイス
の再生機能が拡張されます。 北米で採用されているこの形式の一般
的な改良型を  YpbPr といいます。

コンポジッ ト ビデオ

コンポジッ ト ビデオは、 明るさ と色情報を 1つの信号に組み合わ
せたアナログビデオ信号の種類です。 通常、 ビデオチャンネルに 1 
つの RCA 接続を使用し、 右および左のオーディオチャンネルには
別の RCA 接続を使用します。 ビデオ信号の品質は、 明るさ と複数
の色チャンネルを  1 つのチャンネルに混合するプロセスで低下し
ます。 このため、 信号の品質は、 S ビデオやコンポーネン ト ビデオ
よ り低くな り ます。 コンポジッ ト ビデオは、 世界中におけるアナロ
グ テレビ信号の放送形式です。 通常、 接続は、 ビデオデッキ、
DVD プレーヤ、 ビデオゲームなどに備わっています。

CRT

「Cathode Ray Tube (陰極線管 )」 の略語で、 コンピュータのモニタ
や TV の主要コンポーネン トです。 カラー CRT はシャ ドーマスク
の穴を通して 3 色の電子ビームを発射し、 ガラススク リーンの裏



26  
側に当てます。 電子ビームは赤、 緑、 青の値をさまざまな強度で活
性化し、 カラーイ メージを生成します。 

ディザリング

隣接する  2 つの色を混合する人間の目の傾向を利用して、 境界線
の移り変わり を滑らかにするコンピュータグラフ ィ ッ ク技術。 ディ
ザリ ングでは複数の境界の間に中間色の値を追加し、 2D イ メージ
や 3D オブジェク トがよ り滑らかで自然に見えるよ うにします。

ド ッ ト ピッチ

ド ッ ト ピッチはモニタ表示のシャープネスを決定します。 これはミ
リ メートル (mm) で表され、 CRT ディ スプレイの個々の蛍光体サ
ブピクセル間の距離や、 LCD ディ スプレイの同色のセル間の距離
を示します。 数値が小さ くなるほどイ メージはシャープになり ま
す。 最も一般的なモニタのド ッ ト ピッチは 0.24 mm ～ 0.31 mm で
す。 また、 ド ッ ト ピッチ 0.24 mm のモニタで解像度を最高にする
と、 ピクセルサイズはド ッ ト ピッチと等し くな り ます。 モニタの解
像度をそれよ り低くする と、 ピクセルは複数のド ッ トで構成され
ます。

DVI

「Digital Video Interface (デジタルビデオインターフェース )」 の略
で、 現在のコンピュータディ スプレイの多くで使用されている標
準のビデオ接続です。 DVI接続には 3つの種類があ り ます。 これ
は、 DVI-A ( アナログ )、 DVI-D (デジタル )、 および DVI-I (統合、
アナログあるいはデジタルで接続可能 ) です 160 Hz よ り上の高帯
域ビデオ信号をサポート しているため、 高解像度のディ スプレイ
によ く使用されます。

フラ ッ トシェーディング

光源の場所とそれに対するポ リ ゴンの角度に基づいて、 3D オブ
ジェク トの各ポ リ ゴンに影を付ける照明技術。 この技術では、 3D 
オブジェク ト を比較的高速に描画するこ とができますが、 こ う し
たオブジェク トは 「ファセッ ト状」 に表示され、 見えている各ポ
リ ゴンは特定の色値に設定されるため、 グロー シェーディングを
使用した場合ほど リ アルな効果は得られません。 
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フォグ

固定色を使ったオブジェク トのブレンド具合を表す用語。 見てい
る側からよ り遠くにオブジェク トがあるよ うに見えるこ とから、
こ う呼ばれます。

フレームバッファ

グラフ ィ ッ クカード内のメモ リバッファの一部で、 表示する画像
を保管するために使われます。 描画のプロセスはすべてこの段階を
経て完成し、 このバッファにはディ スプレイに中継されるデータ
の 1 対 1 の関係だけが含まれています。

毎秒あたりのフレーム数

3D グラフ ィ ッ クスで、 グラフ ィ ッ クプロセッサが新しい画面を毎
秒描画する速度を示す用語。 速度が高いほど、 3D環境でのゲーム
設定などで、 自然なパフォーマンスが生まれます。 「fps」 と も呼
ばれます。

FullStream™

FullStream™ は、 インターネッ ト を介して リ アルタイムのス ト リー
ミ ングビデオファ イルを表示する際に、 滑らかで高画質なビデオ
表示を行います。 FullStream は、 目につく濃淡のむらを検出し、 洗
練されたフ ィルタ リ ング技術を使用してバラつきを取り除く こ と
によって、 帯域幅の制約によって引き起こ される画素化や濃淡の
むらを削除します。

ガンマ

ガンマは明るさ と混同されるこ とがあ り ますが、 実際にはディ ス
プレイデバイスで知覚される明るさをよ り段階的に増減させるた
め、 そのデバイスに適用される補正を表します。 ガンマを変更する
と色曲線が非線形に変更され、 色や強さの知覚された変更が一貫
して適用されるよ うにな り ます。
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グローシェーディング

3D オブジェク ト全体で滑らかなライティング効果を出すシェー
ディング方法。 三角形や多角形の各頂点に特定の色を使用し、 表面
全体に補間します。

色調

光の可視光線の範囲内にある固有の色を示す用語で、 主波長で定
義されます。 565 ～ 590nm の間にある代表値を持つ光波は、黄色に
見えます。 多くのコンピュータで使用されている標準 RGB 色空間
においては、 色調を赤、 緑、 青の値、 さ らにその色の明るさや彩
度の値を差し引いて表した色の座標系と して参照します。

HyperZ™

HyperZ™ は、 フレームバッファに送信される情報量を軽減し、 メ
モ リ帯域幅の制限を緩和するこ とで、 超高解像度、 フルスク リー
ン  3D アクセラレーシ ョ ンを  True カラーで実現します。 階層 Z-
バッファの表示アルゴ リズムは、 表示されている三角形の後ろに
隠れたピクセルのブロ ッ クを排除し、 Z圧縮は、 結果の表示デー
タを圧縮し、 高速 Z ク リ アは、 変更されたピクセルのみを更新す
る技術です。

HyperZ™ II

HyperZ™ II  テク ノ ロジは、 3D ポ リ ゴンに含まれる目につく ピク
セルのみをレンダ リ ングするこ とによってメモ リ帯域幅の効率を
向上させます。 また、 これを小さな不連続のピクセルブロッ クにも
適用してプロセスをよ り効率的で仕上がり をよ り リ アルにします。

HyperZ™ III

メモ リ帯域幅を節約する技術の第 3 世代で、HyperZ™ を構成する  3 
つのコンポーネン ト  (階層型 Z、 Z 圧縮、 および Fast Z-Clear) をさ
らに向上させ、 Early Z Test という新しいコンポーネン ト を追加し
ます。 この処理では表示される多角形をピクセル レベルで事前選
別し、 実際に表示されない多角形をパイプラインから削除するこ
とによ り描画能力を向上させます。
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HyperZ™ HD

HyperZ™ HDには、 メモ リ帯域幅の効率、 特に Zバッファの操作
に関する効率を最適化するための多くの異なるテク ノ ロジが含ま
れています。 深度バッファ と も呼ばれる Zバッファは、 3D環境
で、 見る側の視点からオブジェク トの位置を決定するのに使用さ
れる情報を格納します。 Zバッファのレンダ リ ングと このバッファ
更新は、 3D レンダ リ ング処理の中で特に多くのメモ リ帯域幅を消
費し、 パフォーマンスにおいて大きなボ トルネッ ク とな り ます。
HyperZ™ HD テク ノ ロジは、 Zバッファによって消費される メモ
リ帯域幅を軽減し、 パフォーマンスを向上させ。 3D環境をよ り リ
アルに表現します。

キーフレーム補間

この機能は、 「モーフ ィング」 (変移 ) と も呼ばれ、 アニメーシ ョ
ン内では、 キー補間と して起点と終点を選びます。 たとえば 3D レ
ンダ リ ングで、 起点で普通の表情のキャラ ク タが、 終点では笑っ
ている場面がある と します。 この 2 つのキーフレームの間に追加の
フレームが補間 (挿入 ) されるこ とによ り イ メージが 「モーフ ィン
グ」 され、 キ―フレームの間が滑らかに変化します。 

KTX バッファ領域拡張

これは OpenGL®のプログラ ミ ング用語で、 非常に速く変更され
る、 あるいはすでに移動されているか閉塞されているディ スプレ
イの部分を 3D モデリ ングアプ リ ケーシ ョ ンで迅速に更新できる機
能を表します。 これは、 グラフ ィ ッ クカードのメモ リバッファ内の
バッファ領域のス ト レージを最大限に活用するこ とによって可能
とな り ます。 この機能を有効にしても、 通常は他のアプリ ケーシ ョ
ンが影響を受けるこ とはあ り ません。

ライテ ィ ング

3D コンピュータグラフ ィ ッ クでは、 オブジェク ト を見るこ とがで
きるよ うにするために使用される仮想光源のアスペク トや質を表
します。 ラ イティングはシーンの 「ムード」 に大きな影響を及ぼし
ます。 たとえば、 裸電球などの 「強い」 光は、 光源に近いオブジェ
ク ト をまぶしいほど明る く照らし、 背景には濃い陰を落と します。 
「ソフ ト 」 な光は、 曇った日の屋外の光のよ うに拡散しており陰を
落と しません。
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ミ ップマッピング

3D グラフ ィ ッ クでもっと も メモ リ を必要とするのは、 オブジェク
トの現実性を描画するテクスチャ  （木、 大理石、 革、 および布地
など） です。 実際の状況ではこれらのオブジェク トは見る側から遠
くなるにつれて細部が分かりにく くなるため、 3D のプログラマは
遠隔にあるオブジェク トに対してはきめが粗く解像度が低いテク
スチャマップを使用してこれらのオブジェク ト をシ ミ ュレート し
ます。 これらのテクスチャマップは、 オブジェク トが間近くにきた
と きに使用されたメ インのテクスチャマップを単に小さ く しただ
けのもので、 使用する メモ リ も少な くて済みます。

NTSC

北中南米 （ブラジルを除く） 全体と日本で使用されているアナロ
グテレビ信号の種類。 リ フレッシュレート 60 Hz でビデオの垂直イ
ンターレースフレームを 525個描画し、 フ リ ッカーのない画面を
生み出します。 National Television Systems Committeeの頭文字を
とったもので、 1953年にこのカラービデオ標準を立案しました。

オフスクリーンメモリ

画面上に高速に描画できるよ うに、 画像をあらかじめロード して
おくためのメモ リ領域。 オフスク リーン メモ リは、 現在表示されて
いる画面の内容を保持しているフロン トバッファに占有されてい
ない、 ビデオメモ リの残り部分すべてを指します。

OpenGL®

「Open Graphics Library」 の略で、 ク ロスプラ ッ ト フォームの 3D グ
ラフ ィ ッ ク開発の業界標準です。 これにはゲーム、 CAD、 および
バーチャルリ ア リ テ ィシステムなど、 さまざまなプログラムで呼
び出せる多数の機能があ り、 単純で 「基本的」 な構成要素から複
雑な 3D オブジェク ト を作成できます。 現在、 Windows®、 Mac 
OS® X、および各形式の UNIX (Linux® など ) に実装されています。

PAL

「Phase Alternating Line」 の頭文字をとったもので、 フランスを除く
西ヨーロ ッパ、 アジアのほぼ全域、 オース ト ラ リ ア、 アフ リ カ、
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南米の一部で使用されている規格。 リ フレッシュレート 25 Hz でビ
デオの垂直インターレースフレームを 625個描画します。

PCI

「Peripheral Component Interconnect」 の略。 コンピュータの周辺機器
をコンピュータのマザーボードに接続するために使用されるコン
ピュータバスの種類仕様です。 PCIは、 統合マザーボード コンポー
ネン ト （内蔵グラフ ィ ッ クプロセッサなど） と別のグラフ ィ ッ ク
カードなど、 拡張カードスロ ッ トに装着される周辺機器の両方を
包括します。 PCIは、 古い ISAや VESAバス規格に取って代わる
ものですが、 主要なグラフ ィ ッ クカードバス と しては、 AGP規格
への移行で廃止されつつあ り ます。

PCI Express® (PCIe™)

PCI と AGPバス規格に続く規格は、 著し く高速なシ リ アル通信シ
ステムを備え、 グラフ ィ ッ クカードなどの周辺機器と コンピュー
タの CPU間でよ り多くの通信帯域幅を開放します。 PCIe カード
は、 複数の物理構成があ り、 現在最速なのは、 通常グラフ ィ ッ ク
カードに使用される X16 です。 また、 別のマルチメディアカード
など、 その他の周辺機器用に使用されるのは普通 X1 です。

パイプライン

コンピュータグラフ ィ ッ クプロセッサにおいて、 ディ スプレイへ
の出力をレンダ リ ングするために利用できる別々の計算単位の数
を示す用語。 一般に、 グラフ ィ ッ クプロセッサが利用できるパイプ
ラインが多いほど、 3D レンダ リ ング機能が高く、 3Dパフォーマ
ンス全体が高くな り ます。

Pixel Tapestry™

Pixel Tapestry™は、 各レンダ リ ングパイプで複数の独立したテク
スチャユニッ ト を含むグラフ ィ ッ クアーキテクチャです。 このテク
ノ ロジによ り、 よ り リ アルできめ細かな 3D表面の外観が実現さ
れます。
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Pixel Tapestry™ II

Pixel Tapestry™ IIは、それぞれが 2 つのテクスチャを同時に処理で
きる機能を持つ 4 つの高度に最適化された並行レンダ リ ングパイ
プラインを使用します。 これによって、 先進的なテクスチャ リ ング
を実現し、 よ り現実的できめ細かな 3D 表面の外観を作り上げま
す。

リフレッシュレート

「垂直リ フレッシュレート 」 と も呼ばれ、 モニタやテレビが画面を
上から下へ再描画する速度を表します。 NTSC テレビシステムのリ
フレッシュレートは約 60 Hz ですが、 コンピュータディ スプレイ
の リ フレッシュレートは通常 75 Hz 以上です。 リ フレッシュレート
が 70 Hz 以下になる と、 画面のちらつきが目立つよ うにな り ます。

レンダリング

レンダ リ ングは、 3D の記述から得た情報を元にディ スプレイ上で 
2D イ メージを生成して表示させる場合の描画最終段階を指しま
す。 ディ スプレイ上に表示されたものはあたかも  3 次元のよ うに見
えるかもしれませんが、 実際にはそのよ うに見えるよ うに設計さ
れた 2D ピクセルのグ リ ッ ドです。

解像度

ディ スプレイの解像度は、 画面に表示できるピクセル数であ り、
水平の行と垂直の列の数で決ま り ます。 多くのビデオカードでは、
デフォルトの VGA 解像度は 640 行と  480 列のピクセルを表示でき
ます。 現在のディ スプレイでは、 1024x768 (XGA)、 1280x1024 
(SXGA)、 1600x1200 (UXGA) などさ らに高い解像度が設定されて
います。

彩度

特定の色調 (色 ) の強さのこ と。 彩度の高い色調は、 鮮明で高輝度
なのに対し、 彩度の低い色調ほど灰色に近く見えます。 完全に彩度
のない (不飽和な ) 色は、 灰色です。 RGB 色モデルで説明する と、
3 つのチャンネルの 1 つ ( たとえば赤 ) の明るさが 100% で、他の 2 
つ (緑と青 ) が 0% の場合、 完全な飽和色とな り ます。 反対に、 完
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全に不飽和な色とは、 色の値がすべて同じ状態を指します。 このよ
うに、 彩度とはチャンネルの値の相対的な差異と考えられます。

SDTV

SDTV とは Standard Definition Television （標準画質テレビ） の頭文
字で、 HDTV (High Definition Television、 ハイビジ ョ ンテレビ ) に
比べて解像度の低いシステムのこ とを言います。 SDTV システムで
は、 同じ  4:3 のアスペク ト比と  480 本の走査線を使用しており、 標
準的なアナログ テレビの映像を映し出しますが、 信号のデジタル 
デコード技術が強化され、 よ り く っき り と鮮明になっています。 
SDTV は、インターレース方式 (480i) また順次走査 (480p) で放送さ
れており、 特に順次走査方式は最高の画質を実現しています。

SECAM

フランスで生まれたアナログカラービデオ信号。 東欧、 一部の中
東やアジアをはじめとする多くの国で使用されています。 PAL ビ
デオ規格と同様、 SECAMは、 25Hzのリ フレッシュレートで、 ビ
デオの垂直インターレースフレームを 625つ描画します。 名前は、
「Squential Couleur avec Mmoire,」 （フランス語で、 メモ リーを伴っ
た連続色） の頭文字をとったものです。

シャ ドーマスク

CRT モニタでは、 シャ ドーマスクはブラウン管の奥に取り付けら
れた、 小さな穴が沢山開いた金属の板です。 電子銃からビームを発
射し、 CRT の裏側に当てます。 これらの穴の間の距離は、 ド ッ ト
ピッチと呼ばれます。

SmartShader™

ATI特許のシェーダテク ノ ロジである SmartShader™は、 カスタム
変形と頂点シェーダのライティングエフェク ト を提供し、 3D オブ
ジェク トの形状や位置をよ り詳細にコン ト ロールするほか、 毛髪、
金属、 ガラス、 水などの自然なオブジェク ト を リ アルタイムのレ
ンダ リ ング環境でよ り正確にシ ミ ュレーシ ョ ンします。 複数の光源
から生まれる反射、 ハイライ ト 、 シャ ド ウなどの重要なビジュア
ル キューがよ り高速かつ正確に描画できます。 また、 作成できる
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グラフ ィ ッ クエフェク トの数も増やすので、 メモ リ帯域幅を節約
しながら、 パフォーマンス全体を向上させるこ とが可能です。

SmartShader™ HD

SmartShader™ HDには頂点やピクセルをシェーディングする高
度な機能が含まれています。 シェーダは GPU で実行される小さな
プログラムで、 イ メージがレンダ リ ングされる方法を記述します。 
頂点シェーダは 3D オブジェク ト を構成する個々の多角形を操作
し、 ピクセルシェーダはそれらの多角形に埋められる個々のピク
セルを操作して実際のイ メージを作成します。 SmartShader™ HD は
以前のシェーダ ハード ウェアのリ ソース制約を緩和するために設
計されており、 高パフォーマンスの 3D レンダ リ ングが必要なアプ
リ ケーシ ョ ンでよ り複雑、 詳細、 リ アルなシェーダ効果をもたら
します。

SmoothVision™

SmoothVision™は、 高度な 3D コンピュータグラフ ィ ッ クスの作成
に必要な高画質かつ高パフォーマンスのアンチエイ リ アシング
モードをサポート します。 これらのモードは、 2、 3、 4、 5、 6 倍の
サンプリ ングから選択でき、 合計で 10 個の異なるアンチエイ リ ア
シング設定を可能にしました。 それぞれ、 数字が高くなるほど優
れており、 よ り リ アルなビジュアル表示を実現します。 
SmoothVision™ テク ノ ロジは、 高いアンチエイ リ アシングのサン
プリ ングレートが選択された場合でも、 高レベルのパフォーマン
スを維持します。

SmoothVision™ 2.0

これは、 高度なフルシーンのアンチエイ リ アシング （FSAA） およ
び異方性フ ィルタ リ ングによ り、 画質を新しいレベルに引き上げ
るテク ノ ロジです。 このテク ノ ロジでは、 使用されるフ ィルタ リ ン
グ法を最適化するこ とで、 パフォーマンスを落とすこ とな くぎざ
ぎざしたエッジを取り除き、 細かいテクスチャ詳細を実現するこ と
によ り画質を拡張します。

SmoothVision™ 2.1

SmoothVision™ 2.1は、 ピクセルあた り最高で 6 つのサンプルを取得
する高度なマルチサンプリ ングアンチエイ リ アシング技術を使用
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し、 かつ損失のない圧縮テク ノ ロジを併用して、 効率性とパ
フォーマンスを最大に引き上げます。 必要性に応じてピクセルあた
り  1～ 16 個のフ ィルタされたサンプルを取得する順応性アルゴ リ
ズムを採用する と と もに、 イ メージのディ スプレイに表示されな
い部分に無駄な処理を行わないため、 全体的な処理効率を高めま
す。

SmoothVision™ HD

SmoothVision™ HDは、 向上したアンチエイ リ アシング、 異方性
フ ィルタ リ ング、 3Dc™圧縮を統合し、 よ り高い画質を実現しま
す。 アンチエイ リ アシングのパフォーマンスが向上し、 全体的なき
め細かさ と画質が上がり ました。 拡張された異方性フ ィルタ リ ング
によ り、 高いフレームレートでもよ り鮮明でク リ アな画質を楽し
めます。 また、 新しい 3Dc™圧縮テク ノ ロジによ り、 3D で描かれ
るオブジェク トで、 よ り上位の多角形カウン ト を表示するこ とが
できるよ うにな り ました。

S ビデオ

Separate Video (分離ビデオ ) の略。 S ビデオ とは、 コンポジッ ト ビ
デオに比べ、 高画質の信号を作り出すアナログビデオインター
フェースの種類の 1 つです。 この信号は、輝度 (Y) と ク ロ ミナンス  
(C) の 2 つの個別のチャンネルに分割されます。 これは、 Y/C ビデ
オ や Y/C と呼ばれるこ と もあ り、 コネクタには通常 1 つの接続ハ
ウジングに 4 本のピンが付いており、 一般的に、 市販の DVD プ
レーヤ、 ビデオデッキ、 ゲーム機、 そして周辺機器に付いていま
す。

スペキュラハイライ ト

3D 表面から高い屈折率で反射する、 明る く、 たいていの場合小さ
な、 強い光。 このハイライ トの強さや広がりから、 ユーザは金属や
磁器のよ うに 「硬く」 滑らかな表面と、 布地や皮のよ うに 「ソフ
ト な」 テクスチャ表面を識別するこ とができます。
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テクセル

「texture element ( テクスチャ要素 )」 の略で、 3D におけるピクセル
に相当し、 球体など  3D オブジェク ト表面の基本単位を表します (
円など  2D オブジェク トの基本単位はピクセルです )。 

テクスチャマッピング

コンピュータグラフ ィ ッ クスでは、 2 次元のテクスチャ表面はテク
スチャ  マップのこ とを指します。 テクスチャマッピングは、 3 次元
オブジェク トの表面に 2 次元のテクスチャを貼り付けて、 3D オブ
ジェク トが貼り付けられたテクスチャ と同じ質感を持っているか
のよ うに見せます。 たとえば、 布のよ うな 2D のテクスチャ表面が
ある とする と、 3D の表面にこれを貼り付ける と、 表面は布のよ う
に表示されます。 

テクスチャ設定

テクスチャ設定は、 ユーザが 3D オブジェク ト表面の画質レベルを
選択できるよ うにする機能です。 可能な限り高画質なものを選ぶ
と、 よ り現実性を出すこ とができますが、 3D を多用するアプ リ
ケーシ ョ ンのパフォーマンスに影響が出るこ と もあ り ます。

ト リ リニアフ ィルタ リング

現実的な 3D オブジェク ト を作成するためのサンプリ ング方法で
す。 ト リ リ ニアフ ィルタ リ ングは、 標準的な ミ ップマップサンプル
とバイ リ ニアフ ィルタの ミ ップマップレベルの 1 つを平均化しま
す。

VersaVision™

回転やスケーリ ングの高速表示を可能とする  ATI の技術。 
SmoothVision™ など、 ほかの ATI 2Dおよび 3D テク ノ ロジによる
機能を維持しながら、 デスク ト ップの表示を 90度右または左に回
転、 さ らに 180度反転するこ と もできます。 VersaVision™は、 単
一のディ スプレイでも複数のディ スプレイでも動作します。
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頂点シェーダ

画面上に表示される  3 次元オブジェク トは、 それぞれが交差する
三角形でできたポ リ ゴンで描画されます。 頂点 (vertex) とは三角形
の角のこ とで、 他の三角形とつながっている部分です。 各頂点に
は、 重量、 色、 テクスチャ座標、 フォグ、 点の大きさのデータだ
けでなく、 3 次元空間におけるその座標を表す大量の情報が含まれ
ています。 頂点シェーダはこのよ うな値を操作するグラフ ィ ッ ク処
理機能で、 よ り現実的な照明効果、 さ らに改善された髪の毛や毛
皮のよ うに複雑なテクスチャ、 プールのさざ波のよ うな表面のよ
り正確なデフォルメ、 人間の動きに伴う衣服の伸縮やしわを作り
出します。

VGA コネクタ

グラフ ィ ッ ク コネク タの種類で、 アナログコネク タ と も呼ばれま
す。 ビデオコネクタで最も一般的な種類で、 3列に 15 ピンのセッ
トが配列されています。 「VGA」 は、 「Video Graphics Array （ビデ
オグラフ ィ ッ クアレイ）」 の頭文字をとったもので、 ほぼすべての
ビデオカードで最も低い標準解像度である  640x480のビデオ解像
度モードの名前と しても使用されます。

YPbPr

テレビ信号の標準色である赤 /緑 /青を個別の輝度と色の値に分
割、 圧縮するアナログコンポジッ ト ビデオの種類の 1 つ。 「Y」 は
輝度のチャンネルを表す一方、 「Pb」 および 「Pr」 はそれぞれ青と
赤のチャンネルを表しており、 この 2 つからは輝度の値を差し引
きます。 これは、 ク ロ ミナンスベースの YcbCr (デジタル ビデオに
使用されます ) に対応する色空間です。

Zバッファ

ビデオメモ リの一部で、 画面上のどの要素を表示し、 どれを他の
オブジェク トの後ろに隠すかについて常に記録します。 3D イ メー
ジの場合、 ユーザからの見え方、 あるいは他の 3D オブジェク ト と
関係して、 どの要素が手前にある物体によって隠されるかを記録
します。
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