Karty graficzne

Definicja, zasady dziatania, budowa

Definicja:

Karta rozszerzen, umiejscawiana na ptycie gtbwnej poprzez gniazdo PCI lub AGP, ktéra odpowiada w komputerze
za obraz wyswietlany przez monitor. Karty graficzne rdéznig sie miedzy sobg szybkoscig pracy, wielkoscig pamieci
RAM, wyswietlang rozdzielczoscig obrazu, liczba dostepnych koloréw oraz czestotliwoscig odswiezania obrazu.
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Kazda karta graficzna sktada sie z czterech podstawowych elementow:

=  ptytki drukowanej,

= gtéwnego procesora,

= pamieci wideo

= uktadu RAMDAC (ktory czesto jest zintegrowany z procesorem w jednej obudowie)

Zasada dziatania karty graficznej:

Sposdb wyswietlania obrazu na ekranie monitora najprosciej mozna przedstawi¢ w nastepujacy sposob: procesor
zapisuje dane o obrazie w pamieci RAM karty, sterownik zainstalowany na karcie powoduje przestanie zawartosci
pamieci RAM do przetwornika DAC ktory przetwarza dane cyfrowe na sygnat analogowy i przesyta go do
monitora.



Podziat kart:

Ogdlnie wszystkie karty graficzne mozna podzieli¢ na trzy podstawowe typy:

= Bufory ramki - sg to podstawowe sterowniki zawierajgce pamie¢ RAM i uktad wyswietlajacy dane
przygotowane przez procesor i przechowywane w pamieci obrazu. W celu wygenerowania obrazu np.
fraktala, procesor musi wyliczy¢ kolory wszystkich punktdw rysunku i zapisa¢ odpowiednie bajty w
pamieci obrazu. Do tej grupy zaliczamy karty graficzne poczynajac od kart MDA i CGA przez EGA konczac
na VGA i SVGA.

= Akceleratory graficzne - sg to karty z wyposazone w dodatkowy procesor, ktdry odcigza procesor gtéwny
od obliczen dotyczacych przetwarzania obrazu oraz z zainstalowanym specjalnym uktadem,
wykonujacym kilkanascie podstawowych funkcji graficznych np. kreslenie linii, rysowanie okregéw i elips
a takze przesytanie blokow pamieci. Karty te sg znacznie szybsze niz bufory ramki, lecz wymagajg
oprogramowania stworzonego specjalnie dla nich.

= Karty koprocesorowe - ten rodzaj kart nalezy do najszybszych, stosowane sg tam, gdzie potrzebna jest
bardzo duza moc obliczeniowa. W kartach tych instalowany jest specjalny koprocesor odcigzajacy
procesor gtowny od przetwarzania obrazu. Koprocesor ten posiada wtasny zestaw instrukcji i jest w petni
programowalny. Kart tych uzywa sie w wiekszosci do celdow profesjonalnych np. w studiach graficznych.

Procesor:

Procesor na karcie graficznej wspomaga setki réznych funkcji, z tréojwymiarowymi wiacznie. Uktady takie
pomagajq procesorowi komputera rysowac linie, trdjkaty, prostokaty, potrafia wygenerowa¢ obraz
trojwymiarowy, pokry¢ go odpowiednia tzw. tekstura (powierzchnia), stworzy¢ efekt mgty itd. Procesor karty
graficznej komunikuje sie z pamieciq wysytajac i pobierajac z niej informacje o obrazie w tzw. paczkach, przy
czym wielkos¢ tych paczek zalezy od procesora karty. Procesory 64-bitowe wysytajg 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 korzys¢ uktadow 128-bitowych. Przewaga zaczyna by¢ widoczna przy
pracy w wyzszych rozdzielczosciach.

Pamiec¢ wideo:

Kazda karta graficzna ma wtasna pamie¢ RAM, w ktdérej przechowuje potrzebne informacje o obrazie. Obecnie
wielkos$c tej pamieci to srednio 32 MB (jeszcze do niedawna przecietna pamie¢ wynosita 512 Kb), a coraz czesciej
64 Mb. W pamieci tej przechowywane sg dane o kazdym punkcie obrazu, a takze tekstury (w postaci map
bitowych) oraz dane o gtebi (z pamieci jest w tym celu wydzielany tzw. bufor Z).
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Uktad RAMDAC: Uklad RAMDAC pobiera dane o obrazie wygenerowanym przez procesor karty graficznej. Dane
te sq w postaci zbioru réznokolorowych punktéw. Nastepnie RAMDAC zamienia je na sygnaty analogowe i wysyta
do monitora. Im szybszy RAMDAC, tym wiecej potrafi wysta¢ informacji w ciggu sekundy, co ma bezposredni
wptyw na czestotliwos¢ odswiezania (jest to liczba pojedynczych obrazdw, jakie wyswietla monitor w ciggu
sekundy. Czestotliwo$¢ 60Hz oznacza, ze w ciggu sekundy na ekranie monitora rysowanych jest 60 petnych
obrazéw. Oko ludzkie przestaje odrézniaé "skoki" miedzy obrazami juz przy szybkosci ok. 25 obrazéw 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 mecza. Dlatego do pracy przy komputerze powinnismy ustawiac
czestotliwos$¢, co najmniej 75Hz, zas im wiecej tym lepiej. Warto przy tym wiedzie¢, ze ustawienie czestotliwosci
wiekszej niz 85Hz nie ma juz wptywu na nasz wzrok.



