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Anotace DUMu: Grafické karty: zapojeni, souc€asti, napajeni, chlazeni. Graficky procesor a pamét,
vystupy pro pfipojeni zobrazovacich zafizeni.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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14. Grafickeé adaptéry

zdroj obrazku: www.fi.muni.cz,
e.wikipedia.org, ComTech-Info.de,
notebook.cz



Grafické karty (adaptéry)

e jsou nezbytné pro zobrazeni dat na zobrazovacim zarizeni
(monitor, projektor)

e patrfi mezirozsirujici karty
e pripojuji se do slotl na rychlou grafickou sbérnici — dfive PCl,

ale diky obrovskym narokim na propustnost byly vytvoreny
specializované sbérnice pouze pro grafické karty:

AGP PCl-e (x 16)




Vlastnosti videokaret

e primo urcuji, jak rychle se produkuji data pro
obrazovku a tedy jak rychle se vykresluje obraz

e dovoluji praci ve dvou rezimech:

— textovy rezim: umoznuje vykreslovat pouze predem
definované znaky (pismena, Cislice, specialni znaky a
pseudografické znaky) vétsSinou v rozliseni 80 x 25
znakl. Vyuziva se jen pfri praci s fullscreen prikazovou
radkou (napt. pri startu nebo resetu PC).

— graficky rezim: informace jsou zobrazovany po
jednotlivych bodech, tzv. pixelech (z angl. picture
element). Maximalni rozliSeni zalezi na kapacité
videopameti karty, ale ta dnes je mnohem veétsi, nez
zvladne zobrazit jeden monitor. Vyuziva se vSude, kde
je néjaka grafika (takze prakticky vsude).



Parametry videokaret

Matice znaku Pocet bodU ve vodorovném a svislém smeéru, z nichz se sklada 1 znak.

RozliSeni v Pocet znakl na radek krat pocet radkl na stranku v textovém rezimu.
textovém rezimu | (Z x R)

RozliSeni v Pocet zobrazovanych pixell v horizontdlnim krat pocet zobrazovanych
grafickém rezimu | pixell ve vertikdlnim sméru. (H x V)

Barevna hloubka | Pocet rozliSovanych odstint barev v daném grafickém rezimu. (bity)

Rychlost Pocet vykreslovanych pixeld nebo obrazovek v grafickém rezimu za
sekundu. (pps = pixels per second, fps = frames per second)

Pamét vide v s . / o .
ANl U dnesnich videokaret, tzv. akceleratord, je
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pritom prednostné pouziva, a pokud pouzivame
analogovy vystup, je nezbytny DA prevodnik
(RAMDAC), ktery digitalni signal prevadi na
analogovy, zobrazitelny na analogovém
zobrazovacim zarizeni (CRT monitory, projektory).

Smér monitor



Graficky procesor

e graficky procesor (GPU, Graphical Processing
Unit) se dnes vyuziva nejen k praci s grafikou,
ale i k riznym specializovanym vypoctum, pro
které je svou instrukcni sadou vhodnéjsi nez
systémovy — napr. systém nVidia PhysX, coz je
engine pouzivany pro fyzikalni vypocty v
modernich aplikacich (napr. hrach)

* nejvetsimi vyrobci jsou Intel (integrované GPU
pro svoje procesory, asi 60 % trhu), AMD (jak

integrované, tak samostatné, asi 22 % trhu) a
nVidia (asi 16 % trhu, nema totiz procesory)



Graficky procesor

* v nekterych vypoctech (napr. s plovouci radovou
carkou) ma podstatné vyssi vykon nez CPU

e obsahuje bud pixel shaders (specializované na
praci s 2D scénou) a vertex shaders (na praci s 3D
scénou), dnes ale Castéji unified shaders,
nespecializované. Dale obsahuje TMU (Texture
Mapping Unit, nanasejici textury na objekty),
ROP (Render Output Unit, tvorici vysledny
graficky vystup) a radic¢ pameti pro praci s GDDR

* integrované GPUs jsou bud’ v severnim mustku
nebo dnes castéji jiz primo v CPU



Grafickd pamét a sbérnice

e graficka pamét ukldda data pro grafické vypocty
(obraz, textury, Z-buffer apod.). Integrované
grafické Cipy nemaji vlastni pamét, namisto toho
uzivaji sdilenou systémovou pamét. Graficka
pamét nemusi byt stejného typu jako systémova.

e Sirka dnesnich GDDR sbérnic byva 128-768 bitu

e u grafické pameéti je prave vzdy Sirka sbérnice a
frekvence duleziteéjsi nez kapacita, nicméneé pri
nedostatku vlastni videopaméti bude graficka
karta cast systemoveé pameéti muset pouzivat



Napajeni, chlazeni, vystupy

e sbérnice PCl-e povoluje max. 75 W na slot, coz
silnéjsim kartam nestaci. U nich je treba zapojit i
pridavné napajeci konektory

e chlazeni vétsinou vyresi vyrobci graficke karty,
kteri dodavaji zpravidla kartu jako celek i s chla-
dicem (Casto v kompaktnim obalu)

e dostupnost grafickych vystupu zalezi taky na
konkrétnim modelu, takze tam proste co je
potfeba na monitoru/televizi, to bereme



Poznamky na zaver

e stejné jako dalsi odvetvi informatiky se take
grafické karty velmi rychle vyvijeji. Pri vybéru
grafické karty ke koupi je tedy treba se ridit
aktualnimi informacemi, nejlépe z néjakych
nezavislych testu.

* slovo aktualni je zde vice nez kdekoli jinde zcela
zasadni, protoze vyvoj v oblasti grafickych karet
a her, které vyzaduji stale vyssi a vyssi vykony,
jde kupredu snad jesté vyraznéji nez v ostatnich
odvétvich vypocetni techniky
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NejCastejsi grafické vystupy
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DVI-D (Dual Link)

DVI-I: integrated, single; digitalni i analogovy vystup
DVI-I: integrated, dual; digitalni i analogovy vystup
DVI-D: single; pouze digitalni vystup

DVI-D: dual; pouze digitalni vystup

DVI-A: pouze analogovy vystup

VGA (D-Sub) konektor pro pfipojeni analogové
zobrazovaci jednotky (starSi monitory, projektory).

HDMI konektor pro pfipojeni zafizeni podporujiciho Full
HD (1920x1080) rozliSeni a sou¢asné zvukového signalu,
oboji nekomprimované.

DisplayPort je digitalni konektor podporujici prenos digi-
talniho obrazu (az 2560x1600) a zvuku nekomprimované.



Odpovezte:
kteri jsou tri dominantni vyrobci grafickych Cipu
(ne nutné karet samotnych)

kam zapojujeme neintegrované graficke
adaptéry (GA)? Proc potrebuji rychlou sbérnici?

které dva rezimy dokazou GA zobrazit? Jaké jsou
zakladni zobrazitelné jednotky v téchto rezimech
a kde/y se v téchto rezimech miZeme pracovat?

jaké soucasti maji GA a co o nich vite?
proC se GA nazyva také pocitac v pocitaci?
které pouzivame grafické vystupy, co o nich vite?



