EKRAN KARTLARI
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Günlük hayatta ekran kartı, grafik kartı, görüntü adaptörü, video kartı gibi kavramlarla anılan bu kartlar bilgisayarda önemli bir rol oynamaktadır. Monitörden görüntü alabilmemizi sağlayan önemli donanım bileşenlerinden biridir. 

Üzerinde görüntü alabilmemizi sağlayan önemli devreler ve monitöre bağlantı yaptığımız çıkış konektörü bulunur. Genellikle anakart üzerinde bir slota takılan ayrı bir karttır. Anakarta tümleşik halde de bulunabilir.

İşlevi kısaca, işlemcinin işlediği dijital bilgileri analoğa dönüştürerek onları monitör arayıcılığıyla görmemizi sağlar. Fakat dizüstü bilgisayarlarda ve LCD monitörlerde görüntü dijital olduğu için işlenen veriler aynen ekrana yansıtılmaktadır. 

Ekran kartı işlenen verileri ekrandaki piksellere uygun noktalar halinde yansıtmaktadır. Yani ekran kartlarında kendilerine özgü bellek ve işlemcileri vardır. Bu tür işlemciler özel grafik komut setini kullanırlar. 

Bu kartlar, daha çok üretici firma adıyla değil de üzerinde bulundurdukları çipe göre isimlendirilirler (S3, SIS, GForce vb…). bu çipler sağladıkları görüntü özellikleri ile fiyat ve performansta belirleyici özellik sağlarlar.

Tarihi Gelişimi:

İlk görüntü kartı 1981 yılında IBM tarafından üretildi. Bu kart sadece metinleri görüntüleyebiliyordu. Daha sonra 4 renkli HGC (Hercul Graphic Cart) ve ardından 8 renkli CGA (Color Graphic Adaptor) ve sonra da 16 renkli EGA (Enhanced Graphic Adaptor) üretildi. 

1987 yılında IBM tarafından VGA (Video Graphic Adaptor)’nın geliştirilmesiyle grafik kartları standartlaştırıldı. VGA grafik kartı 256 rengi destekleyebiliyordu. Ve çözünürlüğü 720x400’e çıkabiliyordu. En çok tanınan standarttır.

Tahtını SVGA (Super VGA)’ ya bıraktı. VGA standardı üzerine kuruluydu. VESA bunu 1280x1024 çözünürlük ve 16,8 milyon renk sınırına taşıdı.

Çoğu grafik kartları UXGA (Extanted Graphic Array)’i desteklemektedir. 16,8 milyon renk ve 1600x1200 çözünürlüğü desteklemektedir. 

Grafik kartları önceleri ISA, VESA daha sonra PCI ve son olarak AGP olarak üretilmektedirler. 

ISA yuva üzerinde kullanılan görüntü kartları en fazla 1 MB belleğe sahip olabilmekte ve 800x600 ekran çözünürlüğüne destek vererek 256 veya 16 bit renk desteği sağlamaktadır. 

PCI ekran kartları ise 1-4 MB belleğe sahip olup 32 bit desteği verebilmekte 70 Hz ekran tazeleme hızı sağlayabilmektedir. 3D ve grafik hızlandırıcı (FX) be ekran kartlarında mevcuttur. Bunların RAM miktarı 8 MB olabilmektedir. 

AGP ekran kartları yüksek RAM miktarları, 3D ve 3DFX özellikleriyle yüksek bant genişlikleri ve tazeleme hızlarıyla en iyi kartlardır. 

Görüntü kartlarında V-RAM, W-RAM ve SG-RAM türü bellekler kullanılmaktadır. Bunlar görüntü bilgilerinin saklanmasında ve işlenmesinde ana RAM’den bağımsız olarak daha hızlı işlem yapabilmeyi sağlarlar. Ana RAM’den okunan bilgi görüntü kartının RAM’ine aktarılır. Video formatına dönüştürüldükten sonra monitöre yönlendirilir. 

Tüm görüntü kartlarında bir BIOS bulunur. Bu BIOS çipsetinin kullandığı temel bellek adreslerini, yonga türünü ve kullandığı protokolleri barındırır. İşlemcinin her seferde bu BIOS’u sorgulaması gerekmektedir. Bu nedenle ana BIOS ayarlarında görüntü kartı BIOS’u üzerindeki bilginin Shadow Bellek’te saklanacak şekilde ayarlanması ve sorgulamayı hızlandıracaktır. 

Gürüntü kartları bir IRQ ve ayrılmış bellek erişim adresine sahip olmalıdır. Yüklenecek olan sanal aygıt sürücülerinin yanlış ve hatalı olması programlar çalıştığında hatalara ve görüntünün bozulmasına sebep olur. Aynı şekilde IRQ’nun başka bir aygıt tarafından kullanılması çakışma yaparak sorun çıkaracaktır. 

Ekran Kartının Temelleri:

Grafik Kartları çalışabilmek için 3 ayrı şeye ihtiyaç duyar;
1.Bellek: Grafik kartı belleği her bir piksel için gerekli renkleri saklarlar. En basit halde, eğer bir piksel rengini siyah ya da beyaz olarak kabul edersek o zaman her bir piksel rengini bir bit ile temsil edebiliriz.

800x600 çözünürlük için, bir byte 8 bit olduğundan ekrandaki her bir satırın piksel rengini 800/8=100byte ile saklayabiliriz. Dolayısıyla ekrandaki tüm pikseller için 600x100=60000 byte yetecektir.(800*600=48000/8=6000 byte)
2.Bilgisayar Arabirimi: Ekran kartının belleği sistem tarafından değiştirilebilmelidir. Bu ancak kartın ana kart üzerindeki slotlara takılmak suretiyle gerçekleştirilebilir. 

3.Görüntü Arabirimi: Ekran kartlarının ihtiyaç duyduğu üçüncü şey, işlenen verinin bir görüntü aygıtına yansıtmak olacaktır. Dolayısıyla kart üzerinde bir çıkış konektörü olmak zorundadır. Görüntü sürekliliğinin sağlanması için ekran kartı belleği her bir görüntü bitinin en az saniyede 60 kere yenilemek zorundadır. 

Yukarıda anlatılan 3 temel birim yanında ekran kartlarında ;

Grafik işlemci: Görüntü kartının beynidir.  

Grafik Matematik İşlemci: Matematik işlemci sayesinde tüm grafiksel hesaplamalar yapılarak CPU’nun görevi hafifletilir.

Grafik Hızlandırıcı: CPU’dan gelen komutlar icra edilerek daha hızlı bir biçimde görüntüler oluşturulabilmektedir.

Grafik BIOS: Ekran kartı üzerindeki grafik BIOS ile kart üzerindeki bileşenlerin nasıl çalışacakları düzenlenir. Bu BIOS ile ekran kartı test edilir ve giriş-çıkış aygıtları da test edilir. 

DAC (Dijital Analog Converter): Ekran kartının üzerinde bulunur ve işlenen dijital verileri analog sinyale dönüştürerek monitöre aktarır.
Bu bileşenlerle ekran kartları bir anakartı andırmaktadır. Anakarttan sonra en önemli kart olarak görevini gerçekleştirmektedir. 

Çalışması:

Basit bir ekran kartı “frame buffer” (çerçeve tampon) olarak adlandırılır. Kart sadece kendisine gönderilen verileri tutar ve ekrana yansıtır. Dolayısıyla bilgisayar işlemcisi sürekli olarak görüntü belleğini tazelemek zorundadır. Bu durumda daha ağır grafik uygulamalarında işlemci tüm zamanını görüntü için harcamak zorunda kalacaktır. Örneğin 10000 çokgen içeren 3 boyutlu bir nesne için CPU her bir poligonu belleğine çizmek zorunda kalacaktır. Bu da çok zaman alacaktır.

Modern kartlarda tüm bu işlemler için grafik işlemci kullanılır. Görüntü işlemcisi CPU ile beraber çalışarak, CPU’nun gönderdiği komutları işler ve hızlı sonuçlar üretir.
Grafik işlemcini yer aldığı bir ekran kartında kartın sürücüsü grafik içerikli görevleri grafik işlemciye gönderir. İşletim sistemi ise her şeyi CPU’ya gönderir. 

Grafik hızlandırıcı varsa; kartın sürücüsü her şeyi CPU’ya gönderir. İşlemci grafik hızlandırıcısına gerekli emirleri vererek istenilen çizimler grafik kartının belleğinde oluşturulur. 

Çözünürlükler İçin Bellek İhtiyacı:

Görüntü çözünürlüğü ve renk derinliği arttıkça daha fazla belleğe ihtiyaç duyulmaktadır. Örneğin; 16 bit (2 Byte) renkte 800x600 çözünürlük için 800x600x2=960000 byte yani yaklaşık 1 MB belleğe ihtiyaç bulunmaktadır. 

Benzer şekilde 32 bit renk 1024x768 çözünürlük için 1024x780x4=3145728 byte o da yaklaşık 3 MB’lık bellek ihtiyacı bulunmaktadır.
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Ekran Kartı Standartları: 

Bilgisayarın gelişim sürecine bağlı olarak görüntü standartları sürekli gelişmiştir. Bu standartların gelişimi yavaş ilerlemektedir. Bir üst sınıra geçildiğinde eski standartlar kullanılmamaktadır. 
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AGP (Accelerated Graphic Port):

Günümüzde kullanılan birçok yazılım, grafik ağırlıklı olarak çalışmaktadır. Bu yüzden bant genişliği daha fazla olan ekran kartlarına ihtiyaç duyulmaktadır. Bu noktada yetersiz olan PCI ekran kartlarının yerine Intel’in geliştirdiği AGP ile yüksek performanslara ulaşılmıştır. 3D grafik yoğunluklu uygulamalarda böylelikle iyi sonuçlar alınmıştır. 

AGP ekran kartı 3D resimler PC anabelleğinde tutar. Böylece ekran kartı sınırsız bellek kullanımı ayrıcalığına erişir. Bilgisayarın bellekleriyle ekran kartı arasında özel bir yok sayesinde veri transfer hızı da arttırılmıştır. AGP genel olarak sistem veriyolları arasında gösterilmiştir. Teknik olarak anabellek ile işlemci arasındaki doğrudan iletişim sağlayan bir birimdir. 

AGP en hızlı ekran kartlarıdır. PCI 33 Mhz çalışırken 4xAGP yolu 4x33=133 MHz. Hızında çalışır. Yeni piyasaya çıkan PCI-Express ekran kartları da AGP’nin karşısına çıkarılmıştır. Onlarda hız AGP gibi ayrı bir veri yolu kullanarak hızları yeni aynı 16X hızlarında tasarlanmıştır. Ayrıca fiyatının AGP’den daha ucuz olması nedeniyle tercih nedeni olmaktadır.
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AGP ekran kartları bekleme ve işlem yapma esnasında çok farklı bir metot ile çalışmaktadır. AGP yolu bir işle ile meşgulken, bir sonraki işlemin de komutlarını alır. Böylece işlemler hızlı bir şekilde yapılır. 

AGP’nin anabelleği kullanması 3D görüntü performansını arttırmaktadır. PCI ekran kartları ise hem daha uzun bir yol kullanacak hem de tampon belleği yetersiz kalacaktır. AGP’nin ana belleği kullanmasıyla 3D görüntü performansı yüksek olmaktadır. Sistem anabelleğinin büyük olası AGP performansında etkilidir. AGP, GART (Graphic Address Remopping Table) metodu sayesinde ana sistem belleği ile ekran kartı belleği tek bir havuz gibi görülmektedir. 

PCI ekran kartlarındaki gibi AGP ekran kartlarında da 32 bit konektör kullanılmaktadır. Fakat AGP kartları 64 noktada temas etmektedir. Ekstra uçlar PİPELINGING adı verilen ve bilgisayarın bir çok komutu çok kısa sürede gerçekleştirilmesini sağlayan metodun kullanılmasını sağlar. AGP ekran kartlarının hızlı olmasının diğer bir nedeni 8 tane ekstra kenar bant kullanmasıdır. SBA (Side Band Adressing) ile ana veriyoluna erişim sağlanmaktadır.

Yeni piyasaya çıkan PCI-Express ekran kartları da AGP’nin karşısına çıkarılmıştır. Onlarda hız AGP gibi ayrı bir veri yolu kullanarak hızları yeni aynı 16X hızlarında tasarlanmıştır. Ayrıca fiyatının AGP’den daha ucuz olması nedeniyle tercih nedeni olmaktadır.

AGP Modları:

AGP modları AGP hızına göre isimlendirilmektedir. Tmeel olarak PCI veriyolu hızının katlarıyla ifade edilmektedir. Her modda AGP veriyolu hızı 66MHz’dir modlar arasındaki fark, birim zamanda yapılan veri transfer hızının değişmesidir.

Örneğin 16X modunda çalışan bir kart her saat döngüsünde 16 kez, veri transferi yapmaktadır. 
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 3D Faktörü:

Günlük kullanımda tüm işlemler genelde 2D ile yapılmaktadır. Özellikle oyun ve grafik ağırlıklı programlarla birlikte derinlik anlayışını beraberinde getiren 3D desteği ve standardı günümüzde oldukça popülerdir. 

“En-Boy-Derinlik” (x,y,z) olarak görüntünün oluşturulma işlemidir. Ekranın daha yüksek piksel sayısına bölünerek ve görüntüye derinlik kazandırılarak 3 boyutlu görüntünün oluşturulma işlemidir. 
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3D ekran kartları üzerinde daha fazla data tutar ve daha fazla veri transferi yaparlar. Resimdeki gibi 2D standardında 4 satır 4 açı bulunmaktadır. Sağ tarafta bulunan 3D’de ise 9 satır ve 12 açı bulunmaktadır. Resimler üzerinde transparan görüntüye ulaşma, filtreleme, resimleri gerçekçi kılma, gölgelendirme, ışıklandırma ve perspektif düzeltmeler 3D standardı ile mümkün olmuştur. 

Derinlik kazandırma işleminin değişik yöntemlerle yapılması karttaki çeşitliliği arttırmaktadır. Bunlardan “ızgara yöntemi” en yaygın kullanılan yöntemdir. Görüntü bir ızgara içinde kabul edilerek arkaplan, kenar detayları, gölge ve ışık gibi unsurların kullanımı ile bu ızgaraya derinlik kazandırılmaktadır.

3D uygulamalar ile 3D kart arasındaki iletişimi sağlamak maksadıyla API (Aplication Pragraming Interface) kullanılır. Oyunlarla birlikte yüklenebilir. Direct 3D ve Open GL en çok bilinen API’lerdir. Direct 3D, Microsoft ile kullanılan Direct X’in bir parçasıdır. 

Ekran Kartının Performansı Nelere Bağlıdır?

-Donanım birimleriyle olan uyum

-Ekran kartı ayarları

-Sürücü güncellemesi

