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Trzeci slot

Po magistralach ISA i PCl nadszedt czas na nowe rozwigzanie:
szybki port graficzny Accelerated Graphics Port, w skrocie AGP.
Nowa szyna czyni grafike szybszg i bardziej realistyczng. Eksperci
uwazaja, ze AGP bedzie wielkim przebojem tego roku.

omysl jest prosty: karta graficzna

obstuga AGP przez system operacyjny, co

-

Wielokrotnie szybciej niz PCI
Szyna AGP bedzie taktowana zegarem
66 MHz - w poréwnaniu z taktem
33 MHz, stosowanym w PCI, oznacza to
zwigkszenie maksymalnej przepustowosci
do 266 MB/s. Przy uzyciu techniki poto-
kowej i trybu 20 (patrz ramka ,,Przepusto-
wos¢ narzuca tempo”) mozna doj$¢ do ma-
ksymalnej wartosci 528 MB/s, co odpo-
wiada czterokrotnej predkosci szyny PCL
Wieksza przepustowos¢ przy przesyla-
niu danych nie jest jedyna zaletg oferowa-
na przez AGP. Przykladowo, AGP ma do-
datkowe linie sygnalowe do sterowania
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0d PCl do AGP: karta graficzna zostaje odtaczona od szyny PCl i nie musi dzieli¢
sie juz nig z innymi urzadzeniami. Szyna AGP jest szybkim, bezposrednim pota-
czeniem miedzy pamiecig operacyjna PC a akceleratorem graficznym.
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Szyna AGP bedzie wykorzystywana do
bezposredniego polaczenia miedzy pamie-
cig operacyjnag (RAM) na plycie gtéwnej
a uktadem akceleratora na karcie graficz-
nej. Zamiast lokalnej pamigci graficznej na
karcie akcelerator bedzie mégt korzystaé
z pamieci gléwnej, na przyklad podczas
przechowywania tekstur. Jak dotad, mu-
sza by¢ one najpierw umieszczone w pa-
migci karty, zanim procesor graficzny ich
uzyje. Teraz tekstury bedg pobierane bez-
posrednio z pamieci gtéwnej. Taka tech-
nike Intel okresla mianem ,,DIME” (Di-
rect Memory Execute).

Rozmiar pamieci RAM wykorzystywa-
nej przez AGP jest zmienny i zalezy zar6w-
no od uzywanego programu, jak i od cal-
kowitej wielkosci  pamieci  dostepnej
w komputerze. W przypadku realistycz-
nych animagji tréjwymiarowych, wymaga-
jacych duzej liczby tekstur, zajmowany ob-
szar moze osiagna¢ od 12 do 16 MB. W za-

pamieci. Duze struktury danych, jak mapy
bitowe tekstur, ktérych typowa wielko§é
waha si¢ w przedziale od 1 do 128 KB, be-
da dostepne w catosci. Odpowiedzialna za
to czes¢ uktadow AGP nazywanajest GART
(Graphics Address Remapping Table),
a swoja funkcjg przypomina sprzetowe
stronicowanie pamigci przez procesor.
Pierwsze zestawy ukladow, w ktore
mozna wyposazy¢ plyty gléwne AGP, po-
chodzg z firm Intel i VIA. Zestaw Intel
440LX, przeznaczony dla Pentium II,
dziata z czestotliwoscig 66 MHz. Intel, 13-
czac Pentium I1 z AGP, spodziewa sie do-
datkowych przyspieszen dzigki tzw. Dual
Independent Bus (DIB). Dodatkowa szy-
najest tu po prostu polaczeniem w ramach
jednej obudowy procesora z pamiecig
podreczng drugiego poziomu. Podczas
gdy jednostka zmiennoprzecinkowa pro-
cesora glownego przeprowadza oblicze-
nia geometryczne, wymieniajac dane z pa-

jednakowe w pewnym obszarze obrazu,
zmieniad si¢ zgodnie z przyjeta metoda cie-
niowania lub mogg by¢ okreslone za po-
mocg tekstur. Przy naktadaniu tekstur ma-
my z reguly do czynienia z wielokrotnym
wykorzystaniem jednej mapy bitowej,
adlatworzonego obrazu obliczana jest od-
powiednia warto$¢ Srednia. Rezultat jest
zapisywany w pamieci obrazu.

Przy pracochlonnym odwzorowywaniu
tekstur uktady graficzne AGP potrafia
odwotywac¢ sie bezposrednio do pamieci
gtownej (DIME). Karty graficzne PCI mo-
g3 takie tekstury przechowywal jedynie
w lokalnej pamigci karty graficznej. Praw-
dopodobnie niektére z pierwszych kart
AGP beda pracowaé w trybie 10 (patrz
ramka ,,Przepustowo$¢ narzuca tempo”)
podobnie jak karty PCI, kopiujac tekstury
do pamieci graficznej. Taki system skorzy-
sta tylko na wiekszej przepustowosci szy-
ny AGP. Uktady AGP, wykorzystujace DI-
ME, pozwalajg unikngé zbednych kopii
i przesytania danych.

Jednak AGP w zadnym wypadku nie re-
zygnuje catkowicie z lokalnej pamieci gra-
ficznej. Technika Direct Draw przygoto-
wuje bufory obrazu w pamieci lokalnej.
W zaleznosci od wybranej rozdzielczosci
gotowe do wySwietlenia dane zajmuja roz-
ny obszar pamieci. W pozostalej czesci

Co daje nowa
szyna AGP?

) Do 4 razy wigksza przepustowosé
transmisji danych graficznych w po-
réwnaniu z PCI.
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Przepustowos¢ narzuca tempo

Jedno AGP drugiemu nieréwne. W spe-
cyfikacjach definiuje sie opisane nizej
tryby, w ktérych przepustowos¢ osigga
rézne wartosci. Dla osigganej szybkosci
podsystemu graficznego przepusto-
wos¢ ta ma decydujgce znaczenie.
AGP 1x: Sama tylko czestotliwos¢ tak-
towania szyny, podwojona do 66 MHz,
daje dwukrotne zwiekszenie przepusto-
wosci w stosunku do PCl. Nalezy przy
tym pamietac, ze wartos¢ ta— podobnie
jak dla innych opisanych tu trybéw —do-
tyczy maksymalnych osiggédw. W prak-
tyce osiggane wartosci s3 mniejsze.
AGP 2x: Tutaj nie tylko narastajgce, ale
i opadajagce zbocze sygnatu zegara

pamieci lokalnej moga by¢ przechowywa-
ne najczeSciej uzywane tekstury.

Jesli chodzi o wielko§é pamieci lokal-
nej, zdania sg podzielone. Przewaza opi-
nia, ze od 2 do 4 MB pamieci na karcie
graficznej wystarcza w zupetnosci. We-
dtug fachowcéw Intela, w normalnych
zastosowaniach zwiekszenie wspomnia-
nej wartos$ci nie daje widocznej poprawy
wydajnosci.

Z drugiej strony, z pewnoscig beda ist-
nie¢ karty dysponujace pamiecig 32 MB,
ktore beda wykorzystywad zar6wno lokal-
ng pamieé karty graficznej, jak i dostepna
dla AGP cze$¢ pamieci gléwnej, aby trzy-
maé w pogotowiu caly zestaw tekstur.

O prawidlowe dziatanie technik
DIME i GART zadba system operacyjny.

66 MHz wykorzystuje sie do zapoczatko-
wania transferu danych. Wynik: maksy-
malna przepustowos¢ 528 MB/s. W tym
tempie dane s3 przekazywane potokowo.
To, czy szybszy tryb 2x bedzie obstugiwa-
ny, zalezy od producenta kart graficznych.
Nalezy liczy¢ sie z tym, ze szczegdlnie ta-
nie karty beda oferowac¢ jedynie tryb 1x.
W praktyce tryb 2x nie moze by¢ dwa ra-
zy szybszy niz 1x, gdyz wartos¢ 528
MB/s stanowi obecnie maksymalng prze-
pustowos¢ pamieci operacyjnej, z ktérej
korzysta takze CPU.

AGP 4x: Bariera okreslajgca maksymalny
transfer do pamieci moze by¢ przetama-
na w trybie 4x. Warunkiem tego jest

Nowe oprogramowanie:
wieksze rozdzielczosci,
wiecej szczegotow
Jakie bedzie nowe oprogramowanie dla
systemOw AGP? Poniewaz stanie si¢ moz-
liwe uzycie wigkszej liczby duzych tek-
stur, na ekranie da si¢ przedstawic¢ wiecej
szczeg6tow. O ile dotychczas programy
musialy si¢ zadowalaé niespetna 2 MB pa-
mieci dla tekstur, o tyle teraz maja swo-
bodny dostegp do 16 MB. Uzytkownik
moze ustawiC lepszg rozdzielczo$¢ bez
obawy, ze animacja 3D dostanie ,,czkaw-
ki” lub ze przy wyzszym tempie obraz
utraci szczegOly.

Oprogramowanie AGP dziala takze
na starszych komputerach, cho¢ w pew-
nych warunkach trzeba bedzie praco-

zwiekszenie czestotliwosci taktowania
szyny AGP z 66 do 100 MHz. Teoretycznie
mozna wtedy osiggna¢ maksymalng war-
tos¢ 800 MB/s. Ptyty gtéwne z czestotliwo-
scig 100 MHz beda dostepne dopiero
w przysztym roku. Korzystac bedg z zesta-
wow uktadéw Intel 440BX (Pentium Il) lub
VIA Apollo VP4 (Pentium), ktore sg jeszcze
w fazie projektowania. Przy zastosowaniu
dodatkowego demultipleksowania adre-
sow i danych mozna oczekiwa¢ szybkosci
transferu danych do 1 GB/s.

AGP 10x: Wielki skok do trybu 10x zapo-
wiedziany jest dopiero na koniec roku
1999, jednak zadne szczegdty nie sq jesz-
cze znane.

szybkos$¢ operacji graficznych pozosta-
wiata wiele do zyczenia.

AGP nie oznacza konca PCI, ktore cig-
gle pozostaje uniwersalng magistrala wej-
Scia/wyjscia. Zreszta nawet ISA wcigz zy-
je. Wbrew prognozom opracowanym
przez Microsoft i Intel i zawartym w spe-
cyfikacji PC roku 1998, producenci plyt
glownych nie chcg w najblizszym czasie

rezygnowaé z tego typu gniazd rozsze-
rzeh. Z drugiej strony nowoczesne plyty
AGP majg juz mniej gniazd ISA — zwykle
dwa lub trzy.
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