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Radeon™ Graphics: เมื่อความเร็วและความละเอียดออนมาบรรจบกันในยุค DirectX®12

—พันธมิตรดานเกมและเอ็นจิน้ของ DirectX® 12 ฟีเจอรฮารดแวรสุดพิเศษ และประสิทธิภาพอันเหนือชัน้สําหรับ

เกมเมอร —

ซันน่ีเวลล, แคลิฟอรเนีย เป็นอีกครัง้หน่ึงที่ AMD (NASDAQ: AMD) ไดกาวเป็นผูนําในยุคแหง DirectX® 12

นวัตกรรมเกมและเอ็นจิน้ รองรับการทํางานบนกราฟฟิกการด Radeon™ บนสถาปัตยกรรม Graphics Core Next
(GCN)

“DirectX® 12 พรอมแลวที่จะปฏิวัติวงการพีซีเกมมิ่ง โดยมีกราฟิกการด Radeon เป็นหัวใจสําคัญในการพัฒนา

และพรอมใหเพลิดเพลินไปกับคอนเทนตชัน้ยอด” Roy Taylor รองประธานกรรมการ ฝาย Content และ Alliances

ของ AMD กลาว “ดวยพันธมิตรดานคอนเทนตอันนาตื่นตาตื่นใจ และสถิติเฟรมเรทอันเหนือชัน้ ทําให Radeon

เป็นโซลูชัน่ที่ตอบสนองความตองการของผูใชงานดาน DirectX® เกมมิ่งรุนลาสุดและดีที่สุดไดอยางอยางครอบ

คลุม”

“DirectX® 12 เป็น API ที่มี overhead ตํ่า เหมาะสําหรับนักพัฒนาและเกมเมอร” Bryan Langley Principal

Program Manager แหง Microsoft กลาว “AMD เป็นพันธมิตรหลักของ Microsoft ที่จะชวยผลักดันการใชงาน

DirectX® 12 ใหเกิดขึ้นจริง และยังริเริ่มการใชงาน GCN Architecture เพื่อใหเป็นขุมพลังสําหรับเกมเมอรที่ตอง

การใช DirectX 12 ใหเกิดประโยชนสูงสุด”

เกมที่กราฟิกการด Radeon รองรับมีดังน้ี

– Ashes of the Singularity™ โดย Stardock and Oxide Games

– Total War™: WARHAMMER® โดย Creative Assembly

– Battlezone™ VR โดย Rebellion

– Deus Ex: Mankind Divided™ โดย Eidos-Montréal

– Nitrous Engine โดย Oxide Games

Total War™: WARHAMMER® เกมวางแผนกลยุทธแนวแฟนตาซี ไดรวมเอาเกมแนว turn-based ที่เกี่ยวกับ
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การสรางเมือง ที่มีฉากหลังเป็นการสูรบกันในโลกแหง Warhammer Fantasy Battles นอกจากน้ีการตอสูอัน

ยาวนานที่ตองใช unit count ที่สูง เป็นตัวอยางสําหรับการใชงาน GPU แบบ multi-threading จาก Radeon™

graphics และ DirectX® 12 ไดเป็นอยางดี การรองรับ DirectX® 12 asynchronous compute จะชวยสงเสริม

การตัดสินใจของ AI ใหเป็นไปอยางรวดเร็วและสงเสริม latency ตํ่า

Battlezone™ VR ไดรับการออกแบบสําหรับอุปกรณเสมือนจริงรุนใหม จะใหคุณแวดระวังกับภัยตางๆในสนามรบ

และใหเพลิดเพลิดไปกับมุมมองภาพที่แสดงใหเห็นถึงความยิ่งใหญ และการตอสูอยางเขมขนที่จะทําใหคุณหยุดหาย

ใจ สัญชาตญาณของคุณจะตอบสนองตอภัยตางๆในสนามรบในขณะที่ศัตรูกําลังคืบคลานเขามาหา พรอมกับเสียง

กระหน่ําปืนเป็นระยะ AMD และ Rebellion ไดทํางานรวมกันเพื่อใหผูใชงาน Radeon™ ไดประโยชนสูงสุดจากการ

เรนเดอรที่ม ีlatency ตํ่าของ DirectX® 12 ซึ่งมีความสําคัญอยางมากตอเทคโนโลยีเสมือนจริง

Ashes of the Singularity™ AMD ไดรวมมือกับ Stardock และ Oxide อีกครัง้หน่ึงในการพัฒนา Ashes of the

Singularity เกมกลยุทธแบบเรียลไทมน้ีมีฉากหลังที่เกิดขึ้นในอนาคต ใหคําจํากัดความใหมของ RTS ที่มาพรอม

กับสเกลใหมโดย Nitrous engine ของ Oxide Games’ ความรวมมือดังกลาวทําให Ashes of the Singularity

เป็นเกมแรกที่ปลอยออกมาที่มีความสามารถในการ benchmarking ของ DirectX® 12

Deus Ex: Mankind Divided™ เกมภาคตอของ Deus Ex: Human Revolution™ สรางมาจาก เกมเพลยแบบ

action-RPG based เพื่อประสบการณแบบ immersive ขัน้สูงสุด AMD และ Eidos-Montréal ไดทํางานรวมกันมา

อยางยาวนานในการสรางและปรับปรุง DirectX® 12 ซึ่งรวมไปถึงการรองรับฟีเจอร GPUOpen อยาง Pure Hair

ซึ่งสรางมาจาก TressFX Hair และรองรับฟีเจอรเฉพาะของ Radeon™ อยาง asynchronous compute

Nitrous Engine ผูใชงานกราฟฟิกการด Radeon ไดรับประโยชนจากประสิทธิภาพของ DirectX® 12 และ

เทคโนโลยีเรนเดอรใน Ashes of the Singularity ผานทาง DirectX® 12 Nitrous Engine และเมื่อไมนานมาน้ี

ไดมีการเปิดตัว Benchmark 2.0 เพื่อรองรับ DirectX® 12 asynchronous compute กราฟฟิกการด Radeon™

Stardock, Oxide และ AMD กลาววา Nitrous Engine จะยังคงทําธุรกิจแบบแฟรนไชสตอไป โดยจะเริ่มจาก Star

Control และตอไปจะเป็นเกมที่เกี่ยวกับการวางแผน แตยังไมมีการเปิดเผยชื่อ ทัง้ Stardock, Oxide และ AMD

จะยังคงมุงมัน่ที่จะพัฒนาใชกราฟิกการดที่สัง่การไดเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด

Premiere Rendering Efficiency with DirectX® 12 Asynchronous Compute

เอฟเฟคสําคัญๆของพีซีเกมมิ่งอยาง เงา แสง AI การเคลื่อนไหว และเลนสเอฟเฟคมักจะตองประมวลผลหลายขัน้

ตอนกอนที่จะเรนเดอรภาพผานทางกราฟฟิกการด เมื่อกอนการประมวลผลจะเกิดขึ้นเป็นลําดับขัน้ กราฟฟิกการด

จะปฎิบัติหน าที่ตามขัน้ตอนของ API ในการเรนเดอรตัง้แตตนจนจบ หากมีการลาชาตัง้แตตอนตน ก็จะสงผลใหเกิด

ความลาชาในขัน้ตอไป ซึ่งเรียกวา bubbles ซึ่งจะหยุดการทํางานครูหน่ึงเมื่อฮารดแวรในกราฟฟิกการดหยุดทํางาน



เพื่อรอคําสัง่การ

สิ่งที่ Radeon GPUs แตกตางจากคายอื่นๆ ก็คือความสามารถของ Graphics Core Next architecture ในการ

เรียกใชการประมวลผลจากเกมเอ็นจิน้เพื่อลดชองวางของ bubble ยกตัวอยางเชน หากมี bubble เกิดขึ้นระหวาง

การเรนเดอรแสงที่มีความซับซอน กราฟฟิกการด Radeon จะไปลดชองวางดวยการประมวลผลแบบ AI แทน

กราฟฟิกการด Radeon ไมมีความจําเป็นที่จะตองปฏิบัติตามขัน้ตอนเหมือนในอดีตหรือแบบอุปกรณของคายอื่นๆ

แตจะสามารถทํางานรวมกันไดเพื่อความลื่นไหล

การลด bubble จะชวยเพิ่มความสามารถในการใชประโยชนจากกราฟฟิกการด และจะชวยปรับปรุง latency และ

ประสิทธิภาพการทํางาน โดยการลดหรือกําจัดดีเลยตางๆที่อาจจะไปหยุดการทํางานของกราฟฟิกการดตัวอื่นๆ มีเพี

ยง Radeon เทานัน้ที่สามารถรองรับความสามารถน้ีไดใน DirectX® 12 และ VR

เทรนดที่ไมอาจจะตานทานได

กราฟฟิกการด Radeon และสถาปัตยกรรม GCN ไดกาวขึ้นสูงสูตําแหนงผูนําดานแพลตฟอรม DirectX® 12

สําหรับการผลิตและการใชคอนเทนตอยางรวดเร็ว ซึ่งเป็นผลจากการมีพันธมิตรดานเกมและเอ็นจิน้ มีผลการ

ทดสอบประสิทธิภาพของ DirectX® 12 ที่ไดผลออกมาอยางยอดเยี่ยม และการรองรับฟังกชัน DirectX® 12
asynchronous compute

การที่เราเป็นผูนําแหงยุค API ที่มี overhead ตํ่า เป็นผลจากการที่เราไดนําเสนอสถาปัตยกรรม GCN อยางตอเน่ือง

และไดสรางพันธมิตรกับนักพัฒนาเกมในการออกแบบ ปรับใช และสรางความชํานาญดานโปรแกรมมิ่งโมเดล

Mantle ซึ่งในเวลาตอมาไดพิสูจนแลววาการนํา source code รวมทัง้ documentation และ API สเปคที่เป็นแบบ

เปิดและโปรงใสเขาสูวงการ ทําใหมัน่ใจวาปรัชญาของ AMD ไดสรางอิทธิพลตอโครงการที่เป็นเอกในวงการอยาง
DirectX® 12.

เกี่ยวกับ AMD: เป็นเวลากวา 45 ปีที่ AMD สรางสรรคนวัตกรรมการประมวลผลประสิทธิภาพสูง กราฟฟิก และ

เทคโนโลยีการแสดงผล ซึ่งเป็นสวนสําคัญสําหรับเกมมิ่ง immersive platform และศูนยขอมูล (data center)

ลูกคากวารอยลานคนของเรา รวมถึงบริษทัชัน้นําที่ถูกจัดอันดับใหอยูใน Fortune 500 และหนวยงานวิจัยทางวิทยา

ศาสตร ตางใชเทคโนโลยีของ AMD ในการเพิ่มความสะดวกสบายในชีวิตประจําวัน รวมถึงนํามาชวยในการทํางาน

ใหดียิ่งขึ้น และเพิ่มความเพลิดเพลินสําหรับการพักผอนหยอนใจ พนักงานของเราทัว่โลกตางมุงมัน่ในการพัฒนา

ผลิตภัณฑที่จะทําใหสามารถกาวขามขอจํากัดเดิมๆ ทานสามารถเยี่ยมชม website, blog, Facebook และ Twitter

เพื่อศึกษาเรื่องราวเพิ่มเติมของเราในการทําใหปัจจุบันเป็นจริงในขณะที่เราจุดประกายอนาคตอยางตอเน่ือง


