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Budowa karty graficznej

kosci pamieci RAM
wyjscie monitorowe D-Sub

wyjscie TV (TV Out)

I blaszka
mocujaca ("sledz”) plytka drukowana karty (laminat)

uktad graficzny

wyjscie monitorowe DVI-I



Akceleratory graficzne
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Akceleratory graficzne
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Akceleratory graficzne
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Budowa akceleratora graficznego
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Karta graficzna ze zintegrowanyrshaderami
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Karta graficzna ze zunifikowanymhaderami
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Karta graficzna ze zintegrowanyrahaderami
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Karta graficzna ze zunifikowanymhaderami
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Karta graficzna ze zunifikowanymhaderami

Why unify?

Vertex Shader

Pixel Shader

Idle hardware

Workload Perf =4

Vertex Shader

Idle hardware

Pixel Shader

Heavy Pixel
Workload Perf = 8

www.overclock3d.net



Karta graficzna ze zunifikowanymhaderami

Why unify?

Unified Shader

Vertex Workload

Workload Perf =12

Unified Shader

Pixel Workload

Heavy Pixel
Workload Perf = 12

www.overclock3d.net



—-

Setup Engine __czg_.gum l P

Hierarchical £

Qaupelu) sag (0 7 ssaadss |9

il

2
1015

TR T SR T o rT**r R
18 S Coreskllull K2
I _}?chéSSIﬁgJJﬁifS_} i '—f J

lﬂtﬂl#-’n

I CATTES
Anjdsig

........

SN TES)
Ax|dsig

http://images.google.pl/
imgres?imgurl=http://



NVIDIA CUD@ng.ComputdJnified DeviceArchitecturo.

Unified pipeline
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