
Шамрук В. О., Давгель Д. В., Кравченко К. И.

СРАВНЕНИЕ DIRECTX 11 И DIRECTX 12
Тестируются 2 схожих API для последующего сравнения

Введение

DirectX представляет собой набор из
нескольких API, позволяющих разработчикам
игр и других интерактивных приложений полу-
чать доступ к специфическим функциям аппа-
ратного обеспечения без необходимости написа-
ния аппаратнозависимого программного кода.
DirectX основан на наборе интерфейсов COM
или классов. COM (Component Object Model –
Компонентная Модель Объектов) представля-
ет собой спецификацию интерфейса, в котором
функции вызываются через указатели. Таким
образом, объекты COM могут описываться та-
кими языками программирования, как C/C++,
Delphi или даже Basic.

Причина выхода DirectX 12 была в том,что
предыдущие версии API хранили в себе все
старые наработки:костыли,старые куски ко-
да,вложенные за последные 20 лет,которые тя-
нуться до сих пор и создают проблемы современ-
ному API.Из-за того,что его базовые части писа-
лись в те времена,когда аппаратное обеспечение
было совершенно другим(не было многоядерных
процессоров,скорость памяти и шин была совер-
шенно другая),приходилось создавать поддерж-
ку для новых возможностей(например,для под-
держки многоядерности процессоров).

Таким образом Microsoft переписали базо-
вую часть DirectX с нуля под современные требо-
вания.Как результат, например, удалось снизить
латентность при вызовах на отрисовку примерно
в 10-15 раз.Из этого можно сделать вывод о том,
что основные изменения перехода на DirectX 12
заключаются не в выделении ресурсов приложе-
нием на видеокарты, а на оптимизацию работ
с современным "железом"и улучшением взаимо-
действий видеокарты-процессора как единого це-
лого, то есть работа над оптимизацией комплекса
аппаратных средств, входящих в компьютер.

I. Тесты

Для тестирования производительности про-
ведены три группы тестов, с помощью которых
сравнили возможности двух версий DirectX. В
первом тесте была максимально нагружена ви-
деокарта, а процессор имел минимальную на-
грузку. Во втором тесте была установлена макси-
мальная нагрузка на процессор. В третьей груп-
пе тестов была сохранена нагрузка на процессор,
но дополнительно уменьшена скорость обраще-
ний к кэшу процессора и оперативной памяти.

Используемое аппаратное обеспечение:
Процессор: Intel Core i7 7700k 5Ггц
Оперативная память: G.Skill Ripjaws V

16GB DDR4
Видеокарта: Invidia RTX 2070
Для теста использовались 3 игры:
1.Hitman
2.The Division
3.Shadow of the Tomb Raider

II. Выводы

В результате проведённых нами тестов
можно сказать, что DirectX 12 не всегда имеет
лидирующие позиции в плане производительно-
сти. Его преимущество раскрывается в момен-
ты, когда требуется обработать большое количе-
ство объектов за короткий промежуток времени.
Всё это достигается благодаря переписанным ин-
струкциям для ядер процессора, которые могут
работать качественно и слаженно в отличии от
DirectX 11. Но в большинстве случаев следует
использовать именно DirectX 11, так как многие
современные видеокарты не в полной мере спо-
собны реализовывать инструкции DirectX 12. В
скором времени и этот барьер будет преодолён.

1. DirectX 11 VS DirectX 12 | Сравнение произ-
водительности.[Электронный ресурс]Режим досту-
па:https://youtu.be/qtTVRZPyMd8/ (дата обраще-
ния :13.04.2019)
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