Co to jest karta graficzna

m Karta graficzna- karta rozszerzen
umiejscowiona na ptycie gtownej
poprzez gniazdo PCI lub AGP
ktora odpowiada za wyswietlanie
obrazu na monitorze. Karty
graficzne réznia sie miedzy soba
szybkosciq pracy, wielkoscia
pamieci RAM oraz wyswietlang
rozdzielczoscia. Liczba kolorow
wyswietlanych na monitorze
zalezy od mozliwosci karty
graficznej. Zaden komputer nie
nadaje sie do praxcy bez karty
graficznej. Jakosc¢ obrazu zalezy
przede wszystkim od jego
czestotliwosci odSswiezania
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Procesor na karcie graficznej

Procesor na karcie graficznej wspomaga setki roznych
funkcji, z trojwymiarowymi wiacznie. Uktady takie
pomagajq procesorowi komputera rysowac linie, trojkaty,
prostokaty, potrafia wygenerowac obraz trojwymiarowy,
pokry¢ go odpowiednia tzw. tekstura (powierzchniq),
stworzyc efekt mgty itd. Procesor karty graficznej
komunikuje sie z pamieciq wysytajac i pobierajac z niej
informacje o obrazie w tzw. paczkach, przy czym wielkosc¢
tych paczek zalezy od procesora karty. srocesory 64-bitowe
wysytaja paczki 64-bitowe (8-bajtowe), za 128-bitowe
paczki 16 bajtowe.To czy procesor jest 64-bitowy czy 128-
bitowy, praktycznie nie powoduje dwukrotnej roznicy
predkosci na korzysc uktadow 128-bitowych. srzewaga
zaczyna byc¢ widoczna przy pracy w wyzszych
rozdzielczosciach.



Uktad RAMDAC

Uktad RAMDAC pobiera dane o obrazie wygenerowanym przez
procesor karty graficznej. Dane te sq w postaci zbioru
roznokolorowych punktéw. Nastepnie RAMDAC zamienia je na
sygnaty analogowe i wysytla do monitora. Im szybszy RAMDAC,
tym wiecej potrafi wystac informacji w ciagu sekundy co ma
bezposredni wplyw na czestotliwos¢ odswiezania (jest to liczba
pojedynczych obrazéow, jakie wyswietla monitor w ciaqgu sekundy.
Czestotliwos¢ 60Hz oznacza, ze w ciqgu sekundy na ekranie
monitora rysowanych jest 60 peitnych obrazéw. Oko ludzkie
przestaje odrozniac "skoki" miedzy obrazami juz przy szybkosci
ok. 25 obrazow na sekunde, wiec czestotliwos¢ 60 Hz
wydawataby sie az za duza. Jak sie okazuje w praktyce, przy
60Hz prawie nie wida¢ migotania obrazu, ale nasze oczy sie
meczqa. Dlatego do pracy przy komputerze powinnimy ustawiac
czestotliwos¢ co najmniej 75Hz, zas im wiecej tym lepiej. Warto
przy tym wiedzieé, ze ustawienie czestotliwosci wiekszej niz 85Hz
nie ma juz wptywu na nasz wzrok. ROwniez czynnikiem
wptywajacym na predkosc¢ karty graficznej jest typ magistrali, z
jaka komunikuje sie ona z komputerem.



Typy pamieci




1)DRAM

Elementarna komoérka pamieci realizowana jest za pomoca
pary ziozonej z jednego 1 tranzystora i kondensatora.
Komorki zgrupowane sa w pola, a dostep do pojedynczego
odbywa sie poprzez wybranie adresu wiersza i kolumny.
W trybie przyspieszonym I (Fast Ssage Mode) wystarczy
podawac adresy kolumn przy niezmiennym adresie wie, co
daje skrocony o potowe czas dostepu w stosunku do
petnego adresowania. DRAM jest prekursorem w grupie
pamieci dynamicznych i wywodzi sie z czasow pierwszych
komputerow sC. Stosowana jest (z matymi
modyfikacjami) do dnia dzisiejszego jako pamiec
operacyjna, o czym decydujq jednak inne kryteria. Ten
standardowy pamieci nie jest obecnie w stanie sprostac
wymaganiom stawianym przez aplikacje multimedialne.



2)EDO i BEDO DRAM

Stanowi odmiane pamieci DRAM i udostepnia pasmo
nieco powyzej 200 MB/s. sodczas odczytu dane
utrzymywane sa na wyjsciu az do momentu, gdy pole
pamieci gotow* do przekazania nastepnego stowa. W ten
sposob kontroler graficzny moze przygotowac; sie do
nastepnego cyklu odczytu, bedac jeszcze w trakcie
przejmowania danych z c poprzedniego. Grupowanie
nastepujacych po sobie cykli (Sipeline) jest podstawag j w
stylu Burst (stad wywodzi sie nazwa Burst EDO, BEDO
DRAM). Dopiero ten na czasie umozliwit taktowanie
pamieci bez cykli oczekiwania, tzn. kazdy cykl z< pamieci
wyzwalat 1 cykl odczytu. Cztery rownolegle potaczone
uktady pamieci pracujace w konflguraql 4x16 = 64 bity)
taktowane zegarem 50 MHz osiqgaja maksymalny transfer
400 MB/s (8x50) Srednia predkosc¢ transm|SJ| jest
naturalnie niniejsza, bo' kontroler musi kiedys wreszcie
zmienic adres wiersza i opuscic tryb FS.



3) SGRAM i SDRAM

Klasyczne ukitady pamieciowe ORAM wymagaja podawania z
zewnatrz precyzyjnie uformowanych sygnatow RAS i CAS
(Row Address Strobe, Column Address Strobe). samieci
synchroniczne majq witasny kontroler, przetwarzajacy
impulsy zegarowe na niezbedne sygnaty sterujace
(porownaj rozdziat 3.)- Zmniejsza to negatywny wptyw
wszelkich zjawisk o podtozu falowym i
elektromagnetycznym oraz umozliwia podwyzszenie
predkosci taktowania. Bloki pamieci SDRAM i SGRAM
organizowane sq zwykle w banki, ktore mogq byc¢
obstugiwane naprzemiennie (Interlecwe). W ten sposob
kazdy z nich moze znajdowac sie w innej fazie tej samej
operacji (procesy zachodza na siebie w czasie).
Niestosowana juz dzis odmiana synchronicznej pamieci
SDRAM, ktora cechowata sie dodatkowym trybem pracy
blokowej przy zapisie (Btock Write). sojedyncze ukiady
pamieci miatly szerokosc¢ 32 bitow, co stanowito korzystny
czynnik przy obsadzie 2-4 MB. Czestotliwosc¢ zegara
taktujqcego siegata 100 MHz.



3)V-RAM

m Specjalny typ pamieci opracowany przez firme Texas
Instruments. Skrot V-RAM (Video--RAM) nie oddaje w petni istoty
sprawy. Z punktu widzenia kontrolera graficznego uktady pamieci
V-RAM zachowujg sie jak normalne pamieci DRAM. Osiggane
r>asmo przenoszenia przy zapisie magistralg 64-bitowg nie
przekraczato 200 MB/s. Ich szczegdlng byt niezalezny port
wyjsciowy prowadzacy do przetwornika RAIV Transfer na tym
odcinku osiggat 360 MB/s, a kontroler nie musiat tracic¢ cykli
zegara na wytworzenie sygnatu dla monitora. Nie wystepowato
tu, charakterystyczne dla kich innych typow pamieci, zjawisko
stopniowego blokowania ograniczonego p pasma przepustowego
magistrali w miare wzrostu rozdzielczosci i ilosci odtwarzanych
kolorow.



GeForce FX 5200 MSI 128MB DVI BOX
FX5200-TD128LF

Producent: MSI

Model: FX5200-TD128
Producent chipsetu: nVidia
Typ chipsetu: GeForce FX 5200
Ztacze: AGP 8x

Rdzen: NV34 (0,15)

Pamiec¢: DDR

Pamiec: 128MB

Pamiec: 64 bit

Technologia DirectX: 9.0
Technologia OpenGL: 1.4
Rodzaj chtodzenia: wentylator
Wyjscie analogowe D-Sub: tak
Wyjscie cyfrowe DVI: tak
Wyjscie TV (S-Video): tak




GeForce 6600 MSI 128MB VIVO NX6600-

VTD128

& MSI

Producent: MSI

Model: NX6600-VTD128
Producent chipsetu: nVidia
Typ chipsetu: GeForce 6600
Ztgcze: AGP 8x

Rdzen: NVv43 (0,11)

Pamiec¢: DDR

Pamiec: 128 MB

Pamiec: 128 bit

Technologia DirectX: 9.0
Technologia OpenGL: 1.5
Technologia PixelShader: 3.0
Technologia VertexShader: 3.0



