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Budowa karty graficznej 



Akceleratory graficzne  

ťr·dğo: http://sasq.programuj.com 

tŀƳƛťŏ ƪŀǊǘȅ ς ǎƱǳȍȅ Řƻ ǇǊȊŜŎƘƻǿȅǿŀƴƛŀ ōƛǘƳŀǇȅ 
ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴŜƧ Řƻ ǿȅǏǿƛŜǘƭŜƴƛŀ ƻǊŀȊ Ƨŀƪƻ ǇŀƳƛťŏ ƻǇŜǊŀŎȅƧƴŀ 
dla procesora GPU 

Digital-analog converter ς ǳƪƱŀŘ ȊŀƳƛŜƴƛŀƧŊŎȅ 
ōƛǘƳŀǇť obrazu ȊŀǿŀǊǘŊ w ǇŀƳƛťŎƛ RAM na ǎȅƎƴŀƱ 
ǎǘŜǊǳƧŊŎȅ monitorem (analogowy lub cyfrowy) 

Graphics Processing 
Unit ς jednostka 
obliczeniowa 
specjalizowana do 
wspomagania 
ƻōƭƛŎȊŜƵ grafiki 3D 



Akceleratory graficzne  

²ǎǇƽƱŎȊŜǎƴŜ karty graficzne zwykle ǎƪƱŀŘŀƧŊ ǎƛť z ǇƛťŎƛǳ 
ƪƻƳǇƻƴŜƴǘƽǿ:  

1. Interfejsu systemowego,  

2. tŀƳƛťŎƛ graficznej,  

3. Procesora graficznego GPU (Graphics Processing Unit),  

4. Bufora ramki 

5. ¦ƪƱŀŘǳ RAMDAC (Random Access Digital/Analog 
Converter). 



V ¦ƪƱŀŘȅ takie lokalizuje ǎƛť (w ƻŘǊƽȍƴƛŜƴƛǳ od koprocesora 
arytmetycznego) nie w rejonie procesora ale blisko przetwarzanych 
danych όǇŀƳƛťŎƛ obrazu) - na karcie graficznej. .ƛƻǊŊ one na siebie 
fragment procesu dekodowania obrazu video, przez co ȊǿŀƭƴƛŀƧŊ 
ƧŜŘƴƻǎǘƪť ŎŜƴǘǊŀƭƴŊ (CPU) z ogromnej ƛƭƻǏŎƛ operacji.  
 

V Odzyskana moc obliczeniowa stawiana jest do dyspozycji systemu 
operacyjnego a ƻŘŎƛŊȍƻƴŜ magistrale systemowe ǳƳƻȍƭƛǿƛŀƧŊ szybszy 
ŘƻǎǘťǇ do Ȋŀǎƻōƽǿ: ǇŀƳƛťŎƛ RAM, Řȅǎƪƽǿ i peryferii. 

 

Akceleratory graficzne  



Budowa akceleratora graficznego 

Procesor 

(CPU)

Interfejs (PCI-E, lub 

AGP)

KoŜci 

pamiňci 

zainstalo-

wane na 

karcie 

graficznej

256-

bitowa 

magistrala 

danych

Silnik 2D Interfejs graficzny

Hyper Z HD

Silnik 

geometryczny

Smoothvision 

HD

Silnik 

ustawieŒ

Silnik 

renderowania 

3D

Silnik przetwarzania 

obrazu wideo

ťr·dğo sygnağu wideo
ťr·dğo: Metzger P., Anatomia PC.,  

Wydanie XI Helion, Gliwice 2007, ISBN: 978-83-246-1119-5 



Budowa akceleratora graficznego 

1. Procesor ǿȅǎȅƱŀ do ǳƪƱŀŘǳ graficznego ȍŊŘŀƴƛŜ ǿȅǏǿƛŜǘƭŜƴƛŀ w danym 
miejscu na monitorze grupy ƻōƛŜƪǘƽǿ ǘǊƽƧǿȅƳƛŀǊƻǿȅŎƘ.  

2. {ȅƎƴŀƱ kierowany jest do magistrali danych.  

3. Elementy, ƪǘƽǊŜ ǎŊ niewidoczne ǘǊŀŦƛŀƧŊ do jednostki Hyper Z. 

4. tƻȊƻǎǘŀƱŜ dane ǿťŘǊǳƧŊ do silnika geometrycznego (Vertex Engine), po 
czym ȊƻǎǘŀƧŊ poddane ǿǎǘťǇƴŜƧ ƻōǊƽōŎŜ i ǘǊŀŦƛŀƧŊ do silnika ǳǎǘŀǿƛŜƵ 
(Setup Engine).  

5. Dane obliczeniowe ƻōƛŜƪǘƽǿΣ ƪǘƽǊŜ na tym etapie ǘŀƪȍŜ ȊƻǎǘŀƱȅ uznane za 
niewidoczne, kierowane ǎŊ do Hyper Z.  

6. tƻȊƻǎǘŀƱŜ elementy poddawane ǎŊ ostatecznej ƻōǊƽōŎŜ w jednostce 
nazwanej Smmoothvision HD czyli jednostce ƪǘƽǊŀ poprawia ƧŀƪƻǏŏ 
obrazu, np. jednostka anti-aliasingu.  

7. bŀǎǘťǇƴƛŜ gotowe Ƨǳȍ obiekty ǘǊŀŦƛŀƧŊ do interfejsu graficznego, w ƪǘƽǊȅƳ 
na podstawie wyliczonych danych generowany jest obraz.  

8. {ǘŊŘ ǇǊȊŜǎȅƱŀƴȅ jest on do ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀ ǿȅǏǿƛŜǘƭŀƧŊŎŜƎƻ (np. monitora lub 
telewizora) przez ȊƱŊŎȊŜ VGA, DVI, S-VIDEO czy HDMI. 

ťr·dğo: Metzger P., Anatomia PC.,  

Wydanie XI Helion, Gliwice 2007, ISBN: 978-83-246-1119-5 



Karta graficzna ze zintegrowanymi shader-ami 

https://docs.coronalabs.com/guide/graphics/customEffects 

Shader ς ƪǊƽǘƪƛ program komputerowy ŎȊťǎǘƻ napisany w specjalnym 
ƧťȊȅƪǳ (shader language), ƪǘƽǊȅ w grafice ǘǊƽƧǿȅƳƛŀǊƻǿŜƧ opisuje 
ǿƱŀǏŎƛǿƻǏŎƛ pikseli oraz ǿƛŜǊȊŎƘƻƱƪƽǿ.  

Pod ǘŊ ƴŀȊǿŊ rozumiemy ǘŜȍ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƭƴŊ ƧŜŘƴƻǎǘƪť ǿȅƪƻƴǳƧŊŎŊ 
ǿȅȍŜƧ wymienione operacje. 

Technologia ta ȊŀǎǘŊǇƛƱŀ ǎǘƻǎƻǿŀƴŊ ǿŎȊŜǏƴƛŜƧ ƧŜŘƴƻǎǘƪť T&L  - Transform 
& Lighting ς (ang. transformacji i ƻǏǿƛŜǘƭŜƴƛŀύ 



Karta graficzna ze zintegrowanymi shader-ami 

http://images.google.pl/ 

imgres?imgurl=http:// 

Obecnie ǿȅǊƽȍƴƛŀƳȅ trzy klasy ǎƘŀŘŜǊƽǿ: 

V Vertex Shader - Cieniowanie ǿƛŜǊȊŎƘƻƱƪƻǿŜ ς uruchamiane jest raz dla 
ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴȅŎƘ przetwarzanych ǿƛŜǊȊŎƘƻƱƪƽǿ. Jego zadaniem jest 
transformacja ǇƻƱƻȍŜƴƛŀ ǿƛŜǊȊŎƘƻƱƪŀ w wirtualnej przestrzeni 3D na 
ǿǎǇƽƱǊȊťŘƴŜ 2D na ekranie. 

V Pixel Shader lub Fragment Shader - Cieniowanie pikseli ς jest 
ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƭƴŊ ƧŜŘƴƻǎǘƪŊ ƻŘǇƻǿƛŀŘŀƧŊŎŊ za wyliczanie koloru pikseli. 

V Geometry Shader (cieniowanie geometryczne) - w procesorach 
ƻōǎƱǳƎǳƧŊŎȅŎƘ DirectX 10 ƻǇǊƽŎȊ dotychczas stosowanych vertex- i pixel 
ǎƘŀŘŜǊƽǿ dodano jeszcze ƪƻƭŜƧƴŊ ǿŀǊǎǘǿť modelowania shaderowego. 
Pozwala na dodawanie lub usuwanie ǿƛŜǊȊŎƘƻƱƪƽǿ z siatki 
ǿƛŜǊȊŎƘƻƱƪƽǿ (ang. mesh). aƻȍŜ ōȅŏ ǳȍȅǿŀƴŜ do proceduralnego 
tworzenia ƻōƛŜƪǘƽǿ geometrycznych albo do dodawania 
ƻōƧťǘƻǏŎƛƻǿȅŎƘ detali ƛǎǘƴƛŜƧŊŎȅŎƘ siatek ǿƛŜǊȊŎƘƻƱƪƽǿ 



Karta graficzna ze zintegrowanymi shader-ami 

aƻȍƭƛǿƻǏŎƛ Geometry Shadera ǎǘŀƴƻǿƛŊ ŘƻǎƪƻƴŀƱŜ ǳȊǳǇŜƱƴƛŜƴƛŜ 
ŦǳƴƪŎƧƻƴŀƭƴƻǏŎƛ dotychczasowych jednostek. Potrafi ƻƴƳƛťŘȊȅ innymi: 
ǇǊȊŜǇǊƻǿŀŘȊŀŏ operacje ƱŊŎȊŜƴƛŀ ǿƛŜǊȊŎƘƻƱƪƽǿΣ  

Å symulacje fizyczne (np. ǇƻǊǳǎȊŀƧŊŎŜ ǎƛť ǿƱƻǎȅύΣ  

Å ǘǿƻǊȊȅŏ paski ǘǊƽƧƪŊǘƽǿ i linii,  

Å automatycznie ƎŜƴŜǊƻǿŀŏ cienie szablonowe. 

https://www.youtube.com/watch?v=T2Wo9eFw_eI 



Karta graficzna ze zunifikowanymi shaderami 



Karta graficzna ze zintegrowanymi shader-ami 

We ǿŎȊŜǏƴƛŜƧǎȊȅŎƘ kartach rodzaje ǎƘŀƪŜǊƽǿ ǊƽȍƴƛƱȅ ǎƛť ǎǇǊȊťǘƻǿƻ. 
²ǎǇƽƱŎȊŜǏƴƛŜ specjalizowane shadery ȊŀǎǘŊǇƛƻƴŜ ȊƻǎǘŀƱȅ przez shader-y 
zunifikowane. 

Jednostki zunifikowanych ǎƘŀŘŜǊƽǿ ǎŊ wektorowe, ƻōǎƱǳƎǳƧŊ w trybie 
SIMD (ang. Single Instruction Multiple Data). 

Å SISD (ang Single Instruction Single Data) 

Å SIMD (ang. Single Instruction Multiple Data). 



Karta graficzna ze zunifikowanymi shaderami 

bŀ ǇƻǿȅȍǎȊȅƳ ǿȅƪǊŜǎƛŜ Ȋŀǳǿŀȍȅŏ ƳƻȍƴŀΣ ȍŜ ǿ ǿƛŜƭǳ ǇǊȊȅǇŀŘƪŀŎƘ 
maksymalne zapotrzebowanie na jeden typ ǎƘŀŘŜǊƽǿ ǿȅǎǘťǇǳƧŜ ǿ 
tym samym czasie, gdy jednostki ǎƘŀŘŜǊƽǿ ŘǊǳƎƛŜƎƻ ǘȅǇǳ ƴƛŜ ƳŀƧŊ 
zbyt wiele do roboty 

ťr·dğo: https://pclab.pl/art23133.html 

Przykğadowe obciŃŨenie shader·w w grze. 



Karta graficzna ze zunifikowanymi shaderami 

www.overclock3d.net 



Karta graficzna ze zunifikowanymi shaderami 

www.overclock3d.net 



Karta graficzna ze zunifikowanymi shaderami 

http://images.google.pl/ 

imgres?imgurl=http:// 



CUDA 

Vertex-, pixel- i geometry shader przetwarzane w tym samym 
ǳƪƱŀŘȊƛŜ shaderaΣ Ȋ αǿƻƭƴȅƳ ƳƛŜƧǎŎŜƳέ ƴŀ ǇǊȊŜǘǿŀǊȊŀƴƛŜ 
ǘŀƪȍŜ ǿŀǊǎǘǿȅ ŦƛȊȅŎȊƴŜƧ ƎƛŜǊ ƛ ƛƴƴȅŎƘΣ ǇǊȊȅǎȊƱȅŎƘ ȊŀǎǘƻǎƻǿŀƵ 

NVIDIA CUDA (ang.Compute Unified Device Architecture). 

ťr·dğo: https://pclab.pl/art23133-2 



CUDA 

ťr·dğo: https://pclab.pl/art23133-2 


