Итак, зачем нужны видеокарты? Затем, что бы передавать данные в монитор, которые предварительно были обработаны и преобразованы самой же видеокартой. Определим основные компоненты этого девайса: графический процессор, оперативная память, BIOS (Basic Input/Output System), ЦАП (цифровой – аналоговый преобразователь) и шина.

Одним из первых графических адаптеров для IBM PC стала плата MDA (Monochrome Display Adapter) в 1981 году, которая работала только в текстовом режиме с разрешением 25х80 символов

Первой цветной графической платой стала CGA (Color Graphics Adapter), выпущенная IBM и ставшая основой для последующих стандартов видеокарт. Она могла работать либо в текстовом режиме с разрешениями 40x25 и 80x25 (матрица символа — 8x8), либо в графическом с разрешениями 320x200 или 640x200

С 1991 года появилось понятие SVGA (Super VGA — «сверх» VGA) — расширение VGA с добавлением более высоких режимов и дополнительного сервиса, например возможности поставить произвольную частоту кадров. Число одновременно отображаемых цветов увеличивается до 65536 (High Color) и 16.7 млн. (True Color), появляются дополнительные текстовые режимы.
Производитель легендарных всемирно известных видеокарт Voodoo компания 3dfx начинала свою историю с небольшого предприятия по производству микросхем для игровых автоматов. На рынок PC она перешла в 1995 году, представив миру первый ускоритель 3D графики. Точнее, не ускоритель, а чипсет под названием Diamond Monster 3D . Свою историю закончила с производства видеокарт 3Dfx Voodoo5 6000. Видеокарта 3Dfx Voodoo5 6000 известна ещё и тем, что предвосхитила появление технологии Quad SLI в каком-то смысле - она содержала четыре видеочипа на одной печатной плате. Поскольку она оснащалась интерфейсом AGP 8x, а материнских плат с двумя портами AGP не существовало, можно считать, что Voodoo5 6000 стала первым графическим решением, объединившим четыре видеочипа в одной системе. Аналогичный продукт на днях легализовала и nVidia, выпустив драйверы с поддержкой Quad SLI для объединения пары двухчиповых видеокарт GeForce 7950 GX2. 

Вот история про nVidia .

История этой калифорнийской корпорации берёт начало в 1995 году, когда она была основана предприимчивыми Дженсеном Хуангом – будущим президентом и генеральным директором , и Крисом Малаховски –вице-президентом по разработке аппаратного обеспечения… 
Первым их продуктом является чип NV1,выпущенный в 1995 году, NV1 и его модификация STG2000 были первыми "полными" мультимедиа-ускорителями. Оба чипа были идентичны за исключением того, что NV1 использовал высокопроизводительную VRAM, а STG2000 - более дешевую DRAM. Несмотря на то, что NV1 был первым продуктом NVIDIA, для свого времени он был весьма продвинутым решением: 2D- и 3D-графика, встроенный аудиопроцессор мощностью 350 MIPS и процессор ввода-вывода. Самой известным ускорителем на основе NV1 был Diamond EDGE 3D. 
Когда чип NV1 был только представлен, многие из 3D-стандартов, которые сейчас кажутся непререкаемыми, еще принимались. Пока полигоны не были окончательно утверждены в качестве стандарта для 3D-игр, NVIDIA решила использовать другой способ формирования примитивов объемного изображения - Quadratic Texture Maps (кривые поверхности третьего порядка). Тогда как современным 3D-ускорителям требуется большое количество маленьких полигонов для воспроизведения гладкой поверхности, в NV1 использовались искривленные стороны полигонов. Это позволяло чипу отображать гладкие поверхности без особой нагрузки. Текстуры хранились в системной памяти и подавались через шину PCI или VESA Local Bus по мере необходимости - по тому же принципу через несколько лет будет работать AGP. 
Однако первый продукт NVIDIA не состоял целиком из графического ядра. В NV1 была интегрирована микросхема для воспроизведения звука. С 32 каналами, 16-битным CD-качеством и аппаратным ускорением примитивного объемного звука, NV1 производила более сильное впечатление, чем многие PCI звуковые карты первого поколения. В качестве банка для MIDI (таблица MIDI была сертифицирована Fat Labs) использовалось 6 МБ системной памяти. 
Вместо традиционного игрового порта на NV1 был размещен разъем, поддерживающий геймпады и джойстики от Sega Saturn, которые можно было использовать в любой совместимой с DirectInput игре, включая Virtua Fighter, Virtua Cop и Panzer Dragoon. 
Хотя чип NV1 намного превосходил возможности конкурентов и был значительно перспективней, именно технология кривых поверхностей третьего порядка привела к его рыночной смерти. Когда Microsoft утвердила спецификации Direct3D, незадолго после того, как NV1 появился на полках магазинов, именно полигоны были выбраны в качестве стандартных примитивов. И, несмотря на все усилия NVIDIA и Diamond, разработчики больше не хотели ориентироваться на NV1. Компания Diamond даже пыталась увеличить число покупателей огромными скидками и включением в комплект поставки геймпада от Sega, но и это не принесло успеха. 
С помощью Direct3D Microsoft практически уничтожила NVIDIA. Производители ПК отказывались ставить в машины видеокарты на чипе, несовместимом с Direct3D, и инженеры NVIDIA понимали, что не смогут вывести на рынок новый полигональный 3D-ускоритель. Компания ушла от общественного интереса и была вынуждена уволить несколько сотрудников. 
Если бы тогда NVIDIA смогла обойти необходимость вводить поддержку Direct3D и продолжила использовать кривые поверхности третьего порядка... 
Из интервью с Джоном Кармаком : 
Технология кривых поверхностей третьего порядка могла бы стать на самом деле мощным свойством NV1, и Microsoft загубила хорошее начинание, утверждая в качестве примитивов треугольники. Гм, не совсем так. 
Уже несколько лет NVIDIA развивается не в пример остальным графическим компаниям, но давайте не будем романтизировать былые дни. NV1 был полным отстоем, и он значительно повредил бы развитию 3D-ускорителей в будущем. Microsoft провела хорошую работу, вытесняя стандарт NVIDIA. 
Существует негласное мнение, что кривые поверхности лучше, чем треугольники, потому что для формирования кривой поверхности нужно много треугольников. Конечно, кривые можно упростить до того, чтобы они выполняли роль треугольников, но это - значительная потеря пропускной способности. 
К сожалению, тогда существовал целый ряд продуктов, у которых отсутствовала поддержка важнейших функций [рендеринга], однако было встроено подобие патчевых поверхностей, что требовало выравнивания текстур в соответствии с направляющей сеткой патча. Это похоже на производную от 2D-графики, где нормальное движение спрайтов дополняется их масштабированием, поворотом, проектированием и искривлением. По такой схеме работали продукты 3DO, Saturn и... NV1. Возможно некоторые люди сейчас работают над заменой стандартных методов формирования текстур, но они, скорее всего, делают ту же ошибку. 
Без возможности разделять процессы текстурирования и геометрического преобразования, нельзя получить отсечение в самом общем смысле слова (не говоря даже о том, что отсечение кривой вне направляющей сетки приведет к нарушению ее структуры), и либо приходиться смиряться с тем, что плотность текселя широко варьируется, уменьшаясь иногда до точки, либо стыки текстур проявляются при каждой смене ее плотности. Никакой возможности повернуть текстуру на поверхности, или спроектировать ее на множество поверхностей. Нельзя заменить общие принципы, не говоря уже о треугольниках, такими примитивами. 
Даже если отвлечься от теоретической стороны вопроса, у NV1 не было HSR (hidden surface removal - устранения скрытых поверхностей), края кривых не смыкались, не отсекались плоскости и не поддерживалась коррекция перспективы. Это было приспособление, а не инструмент. 
1996 год для nVidia можно считать “безрыбной” порой, в тот год корпорация работала на новым чипом, понимая, что NV1 сильно ударил по их репутации. 

И наконец в 1997 году nVidia представляет свой новый чип : NVIDIA RIVA 128 –первый высокопроизводительный 128- битный Direct3D процессор. 
С выходом этого чипа nVidia стала стремительно продвигаться на рынке. Riva 128 действительно оказалась очень сильным продуктом. Газеты в то время говорили : 
"Наши исследования показывают, что разработанная NVIDIA 128-битовая архитектура доминирует в категории высокопроизводительных графических акселераторов для РС, сегодня ей принадлежат 44 процента рынка, — заявил д-р Джон Педди, президент Jon Peddie Associates, ведущей маркетинговой компании, занимающейся исследованием рынка цифровых технологий. — По нашим данным, компания NVIDIA принадлежит к числу самых быстроразвивающихся, темп ее роста составил 65 процентов за год. Сегодня она поставила больше 128-битовых 3D-процессоров, чем вся остальная индустрия, вместе взятая". 
1998 год стал годом выпуска Riva TNT , ставшая логичным продолжением Riva 128 . На тот момент лишь производительность voodoo 2 не давала взойти ей на трон. И лишь выпуск Riva TNT 2 помог nVidia полностью укрепиться на рынке ,как лидер, в то время как 3dfx потерпел неудачу со своим voodoo3. 
1999год –год выпуска первой 256-разрядной видеокартой, что стало на тот момент самым большим прорывом за всю историю существования корпорации. 
Итак. В то знаменитое время, когда была война между производителями чипов, всё становилось на ноги. 3Dfx её проигрывала и на nVidia смотрели как на королеву, которая никого не щадит. Возведение её на трон способствовала линейка чипов TNT и TNT 2. Нужен был продукт который бы навечно её оставил там. И он вышел, появившись в холодном 3 квартале 1999 года. Это стало действительно достижением. Все карты перед ним меркли и не годились в сравнение. Он открыл людям наслождение играть в разрешении 1024 х 768. Люди это оценили. 

Сам чип работал на частоте 120 МГц., память работала на частоте 166 МГц (дальше частоты карт буду писать как 120/166). Появился он в массовой продаже по цене около 350 баксов. Производительность была выше всяких похвал. Quake 2 летал на всех разрешениях, а в Quake 3 можно было играть на 1024 х 768 в 32 битном цвете. Кадров давал в нем около 60. Скажете мало? С выпуском этой видеокарты выявилось такое явление как “процессорозависимость”, чем сильнее процессор, тем больше производительность. В то время Pentium II 450 был не у каждого. Разгон видеокарт приводил к радостным дивидендам. Гнались хорошо, до 150/210. 

“Стандарт”. Для нормальной игры в большинство 3D шутеров, к которым относится и Quake 3, для разрешения 1024 на 768 и цвете 32 бита (дальше будет как "стандарт"), нужно в среднем 60 кадров в секунду. Это и является пределом играбельности. Этот стандарт и станет основополагающимся пределом. Мерь сюда. Средняя скорость 60 кадров это с запасом при том что нижний предел не будет опускаьться меньше 25-30 кадров в сложных сценах. Для увожающего себя игрока это мало, нужен предел играбельности в 100 кадров на этом разрешении, минимум будет падать до 40. 

На этом чипе впервые была опробована DDR память. Одинаковая по частоте с SDR памятью она могла пропускать в два раза больше данных через себя чем предшественница, т.е. Работающая на частоте 150 МГц. DDR память имела такую же пропускную способность, как SDR при частоте 300 МГц. Но такой сверх скоростной SDR не было, поэтому постановка DDR, вместо обычной памяти, была оправдана. Обозначается же DDR память несколькими способами. Есть такое обозначение 333 МГц. DDR, по идее это должно обозначать, что стоит 333 МегаГерцовая DDR память которая соответствует 666 МегаГерцовой памяти SDR, но иногда я и сам путаюсь. Потому-что 166 МГц DDR память уже увеличили и поставили число 333, но оставили DDR имея ввиду, что это уже увеличенная до значений SDR памяти DDR память. Вот так. Имейте это ввиду. Дальше я буду применять для DDR памяти второе обозначение. 

И начинаем мы вот с чего. К концу 1999 года на рынок вышла видеокарта на чипе GeForce 256 с поддержкой DDR памяти. Её частоты 120/300. Производительность по отношению к SDR версии плат выросла примерно на 15-20% в особенности в больших разрешениях, в особенности при применении 32 битного цвета. В Quake 3 при 1024х768 давал 70-75 кадров в секунду. В разгон карты шли плохо. До 150/320. 

Ровно через пол года после первого GF, в начале 2000, вышел GF 2, а точнее GF 2 GTS (GigaTixelShader – первый кто мог перемалывать более 1 миллиарда текселей в секунду). Эта видеокарта задумываласть для будущего дня. Который должен был наступить через 2 года, и вот он наступил. Обозначение GTS это архитектура которая упрощает построение фигур. Ничем особенным правда он от предшественника не отличался. Но была повышена его частота до 200/333, да производиться он от предшественника стал по 0.18 мкм., а не 0.22 мкм тех.процессу, из-за этого тепловыделение уменьшилось. Применялась только DDR память. 

Производительность увеличилась на 25-30%. Но если посчитать по частотам то мы придем к выводу, что что-то здесь не так. GF 2 мы будем сравнивать с DDR версией GF I. Даю их частоты 120/300 и 200/333. Сразу видно, что видеокарты на его основе не сбалансированы. При увеличении частоты работы чипа на 66% память работает только на 11% быстрее. А ведь всем известно, что всё в видеокартах зависит от самого медленного элемента коим память и являлась здесь. Но как ни крути производительность всё равно выросла, 25-30% это тоже не мало. 
А на счет трех букв. Так вот. Эта архитектура на нем работала очень криво, или вообще отказывалась работать. В будующем мы увидим, что её работа осуществлялась програмно, но не самим чипом. Самое же главное состоит здесь в том, что игры с её поддержкой появятся массово только в 2003 году!!! На данный момент, конец 2001 года, есть одна игра и один тест с поддержкой этой функции. А какого тогда черта покупать суппер дорогой ускоритель (500$ в момент его появления) главная фишка которого не поддерживается?! 
Для игроманов он всё-таки остается чем-то символическим вплоть до наших дней. В Quake 3 при разрешении 1024 на 768 и 32 битном цвете он давал 90-95 кадров. В разгон шел плохо. 230/366 было. Разгон чипа, в большинстве своем ничего не давал, а память гналась плохо. 

Всё-таки екнуло что-то у nVidia и посмотрев на свою ошибочку ( может и не на ошибку, а на целенаправленную стратегию) она в 3 квартале 2000 года выпустила на рынок два новых чипа: GF 2 MX и GF 2 PRO. Видеокарты на основе первой: нацелены на народ. Второй чип – это тот же GTS, но перемаркированный как GF 2 GTS PRO. nVidia решилась на перемаркировку из-за того, что в продажу начали поступать карты якобы с GF 2 PRO, но под намертво приклееным радиатором стояла маркировка GF 2 GTS. 
По частотным же показателям GF 2 GTS PRO опережал GF 2 GTS. Они у карт на нем составляли 200/400. Как видно частота памяти была увеличена, что заменто высвободило мощь чипа. По отношению к предшественнику производительность сразу-же выросла на 25%. В Quake 3 при «стандрте» давал 110-120 кадров в секунду. Сейчас у карт на этом чипе есть все шансы стать “народными”. 

Ну а теперь наш рассказ будет посвящен самой удачной “народной видеокарте” на чипе GF 2 MX. Что-же за зверь такой этот МХ? В общем-то ничего такого особенного. nVidia проделывала это много раз во времена карт на TNT и TNT 2, то шину доступа к памяти урежет, то частоты занизит, то количество памяти уменьшит раза в 4. Ну и что же мы видим. Рассуждаем и ворочаем мозгами. Даю рецепт приготовления. Уменьшим частоту с номинальных 200 до 175. Вместо 4 конвееров рендеринга оставим только два, а точнее “кастрируем”. Снабдим не хваленой DDR памятью, а SDR памятью. Нет а почему только SDR, давайте добавим всё-таки DDR, но не 128 битную, а 64 битную. Ну а для того чтобы брали вставим чего-нибудь такого, чего нет в обычном GF 2 GTS, а точнее поддержку двух мониторного режима. Вот вам без лишних хлопот и новая карта вырисовывается. 

Всё. Чип приготовили. И так. Вот перед нами чип GF 2MX. Но самое удивительное он оказался удачным. Он был ориентирован на средний, а потом и на нижний диапазон пользователей. Стандартные частоты nVidia дала для производителей карт как 175/166. Карта давала в Quake 3 на «стандарте» - 60 кадров в секунду. Что для пользователя, у которого был 17 дюймовый монитор который работал в самом распостраненном для них разрешении 1024 на 768, было самым наилучшим выбором. Да и цена в момент появления была 140-150 долларов. Это был действительно наилучший выбор для среднего пользователя. 
В начале 2001 года ряд карт на GF 2 MX был расширен. Появились карты на МХ 100, МХ 200 и МХ 400. 
Первая – это самый зарезаный МХ, у него занижены частоты до 143/166, но самое главное , шина памяти уменьшена до 32 бит (жуть). Производительность неизвестна, из-за того, что была на нем выпущена только одна карта, которая является сейчас раритетом. 
Вторая - это кастрированный GeForce 2 MX, но не такой зарезанный, шина памяти уменшена до 64 бит, производительность на 50 % ниже, частоты 175/166. 
Третья - обычный чип, но чуть разогнанный до 200/183, производительность на 10 % лучше. 
Но самое главное все чипы на GF 2 MX созданы для разгона. С обычных частот видеокарты с GF 2 MX 175/166, ты можешь получить от неё 210/210 и получить прибавку ещё до 25 %. Максимумальный разгон добытый мной в сети был равен частотам работы карты - 250/260 и был достигнут на карте CardeXPERT MX 400. 
А на смом деле, чтобы дать изюминку в своей продукции, фирмы делавшие на этом чипе карты завышали их частоты (или занижали их). Можно заметить карты на МХ 400 с частотами 200/166, а можно и на 200/200, и даже 240/240. 

Эволюция продолжилась. GTS и PRO были по частоте 200 Мгц. И тут nVidia решила выпустить самую лучшую и производительная карту из семейства Двоек - GF 2 Ultra. По производительности эта карта оставила всех предшественниц за бортом. 60 кадров в секунду давала в 1600 на 1200, а в «стандарте» 150 кадров (Проха давала 110 -120 кадров). Но она стала самой большой неудачей. Она работала на частотах 250/460, выпуск годных чипов, работающих на такой частоте, или чуть больше, был 5-8%. Но самое главное, что появившись на прилавках за 600 баксов их никто не брал. Только самые искушенные и тестеры. Цена её и осталась такой-же высокой, упав до 350 долларов, но и тогда её тоже никто не брал. Потому-что скоро должен был выйти новый Суппер чип GF 3, который появился только за 380 чубаксов и превосходивший Ультру на 10-50%! 
Середина лета 2005 года стала новой вехой в истории компании NVIDIA - был выпущен графический процессор нового поколения G70. Но, несмотря новое кодовое название чипа, его архитектуру нельзя считать принципиально новой - он является очередным этапом эволюции хорошо знакомой всем нам архитектуры семейства NV4x (о чем свидетельствует первоначальное кодовое обозначение чипа - NV47). 


Плюс к этому, NVIDIA не стала рисковать и выпустила его по хорошо отработанному 110-нм техпроцессу TSMC, поэтому нет ничего удивительного в том, что видеокарты семейства GF7800GTX стали доступны в массовых количествах сразу после анонса. 

Основным новшеством G70, базирующемся на все том же наборе шейдеров Shader Model 3.0 (SM 3.0), стало увеличение до 24 (или, по терминологии NVIDIA, до 6 процессоров квадов) числа слегка улучшенных, по сравнению с NV4x, пиксельных процессоров, а вершинных - до 8, объем адресуемой памяти типа GDDR3 может достигать 1 Гбайт. Кроме того, была осуществлена оптимизация питания и энергопотребления, благодаря чему типовое потребление видеокарты GeForce 7800 GTX не превышает 110 Ватт, то есть осталось на уровне GeForce 6800 Ultra, несмотря на 30% увеличение числа транзисторов. В G70 появилась аппаратная поддержка ряда потенциальных "хитов" ближайшего будущего: воспроизведение видео в формате HDTV, а также поддержка важных специальных возможностей графической драйверной модели Windows Vista. Кроме High-End видеокарты GeForce 7800 GTX (430/1200 МГц), процессор G70 устанавливается и в его чуть более скромном собрате - GeForce 7800 GT, отличающимся от GTX не только пониженными (до 400/1000 МГц) частотами, но и урезанным числом конвейеров (20 пиксельных и 7 вершинных) рендеринга, что обеспечивает ему место (по показателям производительности) где-то посередине между GeForce 7800 GTX и GeForce 6800 Ultra. 

Очередными новыми чипами NVIDIA должны стать G72 и G74 (официальные названия GeForce 7600 и GeForce 7200), которые следует ожидать в феврале-марте 2006 года. Они, скорее всего, будут урезанными версиями базового G70, и станут первыми графическими чипами NVIDIA, выпускаемыми по 0,09 мкм технологии. Они должны заменить NV43 и NV44 в Mainstream- и Low-End секторах соответственно. Таким образом, в ближайшие полгода NVIDIA собирается полностью заменить все чипы NV4x на новинки из линейки G7x. Кроме того, NVIDIA в начале 2006 года планирует представить чип G71, являющийся 0,09 мкм версией G70 с меньшей площадью кристалла и пониженным энергопотреблением.


Графический процессор.

Первые видеоадаптеры вообще его не имели. Такая структура называлась frame-buffer technology, что по-русски будет – структура с сохранением кадра изображения. Видеокарта отвечала за хранение и регенерацию кадра, а его построением занимался CPU и программа, отвечающая за данное изображение. Как вы понимаете – это не самая удачная технология, поскольку львиная доля работы по построению картинки ложится на центральный процессор, которому и без того работы хватает. Поэтому со временем появился видеоакселератор. Это электронная микросхема (или микросхемы) берущая на себя не сильно сложные, но занимающие много времени, операции. При этом CPU частично разгружается. Уже плюс. Но это еще не все. Кому-то пришла замечательная мысль о том, что центральный процессор можно вообще освободить от работы, связанной с построением изображения. Для этого пришлось разработать отдельный, графический, процессор, который расположен на самой видеокарте. Со своей работой он справлялся значительно быстрее, чем CPU, так как был специально для нее предназначен. GPU (прошу заметить, именно GPU, а не CPU) отвечает за формирование сигналов развертки для монитора и обработку запросов центрального процессора, а так же за вывод изображения из памяти видеоадаптера.

Теперь мне придется сделать некоторое отступление. Существует такое понятие, как трехмерная графика (хотя следует понимать, что любое изображение на экране монитора или телевизора плоское). Так вот, трехмерный объект состоит из трех составляющих. Первое: вершины, из которых складывается положение объекта в пространстве. Второе: примитивы, а проще говоря геометрические объекты, которые являются частями более сложных объектов. Положение примитивов определяют вершины. Третье: текстуры – двумерные изображения накладываемые на примитивы. В зависимости от положения примитива, программа изменяет текстуру, что подчеркивает виртуальную трехмерность изображения. В процессе визуализации вышеперечисленных абстрактных математических процессов, объекты преобразовываются в видимую форму и этот процесс строго стандартизирован и вот почему. Часть функций выполняется не программно, а аппаратно, то есть на видеоадаптере выделены микросхемы которые выполняют:
1. Растровое преобразование – процесс определения пикселей экрана, которые будут покрыты примитивом.
2. Образование текстуры – наложение на примитивы поверхностей.
3. Обработка полутонов – цветовое наполнение пикселей.
4. Определение видимости поверхностей – определение пикселей наиболее близких к пользователю.
5. Анимация – быстрые и четкие переходы от кадра к кадру при движении объекта.
То есть графический процессор и ряд вспомогательных микросхем занимаются строго определенными операциями и делают это быстро и надежно. Поэтому зная стандартные функции визуализации, можно, в рамках дозволенного, дать волю фантазии. Зачем выполнять часть функций средствами микросхем видеоплаты, спросите Вы? Дело в том, что так быстрее получается, нежели выполнять это программными средствами. А скорость, при воспроизведении движущегося изображения, дело далеко не последнее.

Видеопамять.

Все видеоадаптеры снабжены оперативной памятью в которой хранится информация об изображении. Чем больше память, тем качественнее и четче будет изображение, так как объем видеопамяти влияет на разрешение и количество воспроизводимых цветов. Объем памяти не влияет на ее быстродействие. Влияет тип используемой видеопамяти, а их несколько.

FPM DRAM (Fast Page–Mode DRAM)

Этот тип памяти является устаревшей технологией, так как использует постраничный режим работы. Это неудобно и самое главное медленно. При разрешении в 1024х768 и частоте в 72 Гц скорость считывания из банков памяти равняется примерно 170 Мбайт/сек, а это уже предел для FPM DRAM. Поэтому этот тип видеопамяти давно не используется.

EDO DRAM (Extended Data Out DRAM)

Основное отличие заключается в том, что элементы памяти подзаряжаются отдельной электронной схемой, что позволяет начать следующий цикл обращения до того, как закончится предыдущий. Благодаря этой технологии EDO работает на 10 – 15 % быстрее FPM.

VRAM (Video RAM)

Этот тип памяти является двухпортовой, то есть к памяти могут одновременно обращаться два различных устройства. Это заметно ускоряет работу но и влияет на цену :(

WRAM (Window RAM)

Этот тип разработан на фирме Samsung. Память WRAM так же двухпортовая но ее микросхемы оптимизированы, работают быстрее и стоят дешевле. Вскоре, после появления, WRAM вытеснила с рынка VRAM.

MDRAM (Multibank DRAM)

А этот тип памяти разработан на MoSys, Inc. Сия технология представляет набор банков по 32 Кбайта. Это позволило снизить стоимость памяти. Кроме этого, технология MDRAM позволяет обращение к каждому из банков в отдельности, а это существенно увеличивает скорость работы памяти.

SDRAM (Synchronous DRAM)

Сей тип памяти передает информацию в высокоскоростных пакетах, использующих синхронизирующий интерфейс. При работе этого типа памяти устраняется необходимость в большинстве циклов ожидания, ведь сигналы, по которым работает память, синхронизированы с тактовым генератором.

SGRAM (Synchronous Graphics RAM)

Этот тип памяти схож с SDRAM. Но если пропускная способность SDRAM порядка 166 – 253 Мбит/сек, то у SGRAM этот показатель достигает до 300 Мбит/сек.

DDR SDRAM (Double Data Rate SDRAM)

Ну а это новый тип памяти все чаще и чаще применяемый в видеокартах. В отличие от памяти SDRAM, здесь происходит удвоение скорости и достигается оно не за счет увеличения тактовой частоты, а за счет передачи данных два раза за один цикл. Первый раз - в начале цикла, второй - в конце.

теперь кое-что о требуемом объеме видеопамяти. Займемся математикой. Возьмем монитор с разрешением 800х600 (хотя на сегодняшний день наиболее актуально разрешение 1024х768, так как наиболее часто используемыми, являются 17 дюймовые мониторы, но я взял разрешение 800х600 за базовое из-за простоты расчетов). Итак, при разрешении 800х600 количество пикселей на экране будет равно 480 000. Если взять черно – белое изображение без градации серого, то на формирование одного пикселя понадобится 1 бит. В двоичной системе бит может либо включенным (1), либо выключенным (0). В нашем случае включенный бит будет означать белый цвет пикселя, а выключенный бит – черный. Для хранения картинки потребуется 480 000 битов или 60 000 байт. Если использовать цветное изображение с 16 цветами, то на каждый пиксель придется выделить 4 бита. В этом случае потребуется 240 000 байт. Но в режиме SVGA используется 16 777 216 цветов. Здесь на один пиксель приходится выделять 24 бита. Посчитаем: 11 520 000 битов или 1 440 000 байт необходимо, как минимум, для хранения картинки в памяти.

Таблица требований к объему видеопамяти в зависимости от разрешения и количества используемых цветов.

	разрешение,
пиксели
	глубина цвета,
бит
	количество цветов
	минимальный объем памяти,
байт

	640x480
	24
	16 777 216
	921 600

	800x600
	24
	16 777 216
	1 440 000

	1024x768
	24
	16 777 216
	2 359 296

	1280x1024
	24
	16 777 216
	3 932 160


ЦАП (RAMDAC). 

Дело в том, что все сигналы в компьютере передаются в цифровом виде, а вот в монитор от видеоадаптера поступает аналоговый сигнал (SVGA). Для преобразования цифрового сигнала в аналоговый и служит RAMDAC. Правда, так было не всегда но об этом позже. Быстродействие ЦАП определяется регенерацией адаптера по вертикали и измеряется в МГц.

Шина.

Графический процессор и память адаптера обмениваются данными по шине. Она бывает 32, 64 и 128 разрядной. Именно эта разрядность и указывается производителями видеоадаптеров.

Таковы вот основные устройства видеоадаптеров. На мелочи распыляться не будем, а рассмотрим вот еще какой аспект. Видеоплаты делятся по типу используемой шины для подключения и обмена данных. Для этих целей используются шины ISA, PCI, AGP. ISA с ее скоростью передачи данных в 8 Мбайт/сек не выдерживает ни какой критики, но все же первые видеоадаптеры подключались именно к ней ввиду отсутствия выбора. Сейчас наверное таких и не встретишь. А вот видеокарты под шину PCI до сих пор еще есть в продаже. Скорость передачи данных этой шины в зависимости от разрядности 132 Мбайт/сек или 264 Мбайт/сек. Это уже куда ни шло. Но самые крутые (да и не только самые крутые) видеокарты используют AGP. Тут скорость передачи данных до 1066 Мбайт/сек у AGP 4х. А ведь уже существуют AGP 8x. Кроме всего прочего, следует отметить, что шина AGP специально разработана для видеокарты и на материнской платы существует в единственном виде. А раз «что-то» для «чего-то» специально разработано, то это «что-то» и надо использовать для этого «чего-то».

А теперь поговорим о стандартах. Как и в любой области инфотехнологий, видеокарты так же подчиняются различным стандартам. Вот они:

1. MDA.
2. CGA
3. EGA
4. VGA
5. SVGA
6. XGA

MDA (Monochrome Display Adapter).

Первые видеоадаптеры подчинялись стандарту MDA. Изображение был монохромное и символьное. То есть на монитор могли быть выведены только буквы или символы при разрешении 720х350 и только в черно – белом цвете. Для каждого символа использовалась матрица размером 9х14 пикселей. Видеокарты MDA позволяли подключить к ним принтер. Так что, молодые люди, уважайте своих отцов – только представьте, на каком оборудовании им приходилось работать.

CGA (Color Graphics Adapter).

Это первый стандарт, позволяющий выводить цветное изображение на монитор. И до кучи, позволял отображать графику. Адаптеры CGA работали в двух режимах: A/N (alphanumeric) – алфавитно-цифровой или символьный и ADA (all point addressable) – графический с адресацией всех точек. Символьных режима было два: 25 строк по 40 символов в каждой и 25 строк по 80 символов. Графических режимов так же было два: 320х200 при использовании четырех цветов и черно – белое изображение с разрешением 640х200. В символьном режиме позволялось использовать 16 цветов, а на каждый символ отводилось 8х8 пикселей. У CGA было два (опять два) больших недостатка: довольно сильное мерцание и случайно вспыхивающие точки на экране, что в простонародье называется «снег». В моделях 25 и 30 компьютеров PS/2 использовались адаптеры MCGA (MultiColor Graphics Array). Основное отличие этого стандарта заключалось в том, что монитор был аналоговым, в отличие от обычного цифрового CGA. Во всем же остальном MCGA ничем не отличался от CGA.

EGA (Enhanced Graphics Adapter).

Видеокарты EGA, как правило, продавались в наборе: сам адаптер и цветной монитор. Стоило все это по началу около 1800 гринов – не слабо. Но сей стандарт продержался до появления компьютеров PS/2. В цветном режиме работы изображение выводилось с разрешением 640х200 или 320х200, а в черно–белом – 640х350 при матрице на каждый символ в 9х14 пикселей. В цветном изображении использовалось 16 цветов. В последствии выпускались мониторы фирмы IBM, которые могли отображать матрицу в уплотненном режиме 8х8 пикселей. Кроме этого, эти мониторы выводили цветное изображение с разрешением 640х350 с 16 цветами из 64 возможных. Специальная плата памяти IBM graphics memory-module kit позволяла использовать до 1024 символов, которые загружались программно. До этого использовалось 256 символов.

VGA (Video Graphics Array).

С появлением в 1987 году компьютеров PS/2 началась эра стандарта VGA (Video Graphics Array). Основное отличие нового стандарта заключалось в том, что сигналы на монитор были аналоговыми в отличие от остальных стандартов, где сигналы эти были цифровыми. Хотя попытки, в случае с MCGA, были но по настоящему стандартом аналоговым сигналом с расширенными возможностями стал именно VGA. Почему же отошли от цифры? Цветной монитор имеет пушку с тремя лучами (или три пушки по одному лучу) – R (red), G (green), B (blue). Сигналы, которые поступали в монитор либо включали эти лучи, либо выключали. Отсюда следует, что тогдашние мониторы могли оперировать 8 цветами. Дела пошли лучше, когда смогли менять яркость этих лучей, что повлияло на количество возможно используемых цветов. Но в случае с аналоговым сигналом, количество градаций яркости выше. В случае с VGA их 64, а значит цветовая гамма возрастет до 262 144 оттенков. Кстати, этот стандарт позволяет использовать черно-белые (монохромные) мониторы, где используется 64 градации серого.

XGA (eXtended Graphics Array).

В конце 1990 года IBM выпустила новый видеоадаптер работающий в стандарте XGA, а через два года усовершенствовала и сам стандарт, который получил название XGA – 2. Адаптеры обоих стандартов получали управление шиной (bus master) и по сути дела, могли работать независимо от системной платы. Эти стандарты позволяли работать с разрешением 1024х768 до 256 цветов или 64 градации серого, а при разрешении 640х480 позволяли использовать 65 536 цветов.

SVGA (Super Video Graphics Array).

Почти все современные персональные компьютеры работают в соответствии с этим стандартом, хотя по началу было не все просто. Этот стандарт вообще не хотели принимать за таковой, так как графические режимы были разнообразны. Некоторые спецификации поддерживались, зачастую, только фирмами – производителями. В конце концов ассоциация VESA предложила единый стандарт, который назвали VESA BIOS Extension. Основным плюсом нового стандарта являлось то, что для работы с любым SVGA адаптером достаточно универсального драйвера. Что можно сказать про SVGA – этот стандарт поддерживает разрешение 1280х1024, а количество оттенков достигает 16 777 216.

Разъем видеокарты SVGA и расположение контактов
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Таблица назначания контактов разъема SVGA

	контакт
	сигнал
	направление передачи

	1
	красный
	выход

	2
	зеленый
	выход

	3
	синий
	выход

	4
	монитор ID 2
	вход

	5
	логический нуль (самотестирование монитора)
	---

	6
	общий для аналогового красного
	---

	7
	общий для аналогового зеленого
	---

	8
	общий для аналогового синего
	---

	9
	ключ
	---

	10
	общий (для синхронизации)
	---

	11
	монитор ID 0
	вход

	12
	монитор ID 1
	вход

	13
	синхронизация строк
	выход

	14
	синхронизация кадров
	выход

	15
	монитор ID 3
	вход


Сигнал идущий к монитору отличается от TV сигнала и поэтому к разъему предназначенному для монитора нельзя подключать телевизор. На многих современных видеокартах есть специальный выход для подключения телевизора или видеомагнитофона. Ниже приведу сравнительную таблицу сигналов.

	стандарт
	год
	страны
	количество строк
	частота кадров

	телевизионные стандарты

	PAL
	1941
	Германия, Голландия, Англия
	625
	50

	SECAM
	1962
	Франция
	625
	25

	NTSC
	1941
	США, Япония
	525
	60

	компьютерные стандарты

	
	
	
	
	

	VGA
	1987
	США
	640х480
	72

	SVGA
	1989
	США
	1280x1024
	100


И напоследок. Знаете ли Вы, что начиная с Windows 98 можно подключать до 9 мониторов одновременно и разбить изображение на 9 частей. Один монитор будет ведущим (первичным), все остальные – ведомыми (вторичными). Первичный монитор будет отображать верхнюю левую часть изображения (рабочего стола, например). Интуитивно становится понятно, что остальное изображение будет разбито между вторичными мониторами. Поскольку слот AGP один на материнской плате, то Вам придется задействовать слоты шины PCI.

