PLYTA GLOWNA

Plyta gtowna sktada sie z wielu chipsetéw, czyli uktadow scalonych, ktérych zadaniem jest
integracja oraz zapewnienie wspotpracy poszczegbélnych komponentow
komputera (procesor a, dyskéw twardych, monitora, klawiatury i innych).

GNIAZDA DIMM GNIAZDA PCI GNIAZDA ISA

Plyta gtbwna skiada sie z nastepujgcych elementow:

Modut interfesu CPU zajmuje Si¢ szeroko pojeta obstuga
procesora, atakze jego wspbtpraca z innymi elementami
komputera (np. pamiecia, magistrala 1SA czy PCI).

kontroler CPU Naistotnigjsze, z punktu widzenia uzytkownika, sa
informacje o procesorach wspétpracujacych z dana ptyta
gtéwna.
kontroler pamieci Phyta gtéwna posiada przewaznie jeden rodza] gniazd dla

o pamieci RAM. Obecnie wszystkie ptyty gtéwne sa
operacyjnej RAM |\vyposazone w gniazda DIMM dla pamieci typu SDRAM.

kontroler
. Nadzoruje przesytanie danych z kart rozszerzen
magistral ISA, podtaczonych do gniazd | SA, PCI i innych.
PCIl i innych
ukiady

zarzadzania |Pojecie power management okesla grupe funkgji
umozliwiagjacych zarzadzanie, a przede wszystkim

energig 0szczedzanie energii podczas pracy komputera. Gtownym
zalozeniem systemu jest redukcja poboru pradu przez
(power urzadzenia, ktére w danej chwili nie sa wykorzystywane.
management)
kontroler Kontroler EIDE nadzoruje interfejs EIDE zanjdujacy Si¢ na

ptycie gtdbwnej, obstuguje on dyski twarde, CD-ROM-y,
interfejsu EIDE nagrywarki

Konfiguracja parametréw pracy poszczegdlnych podzespotdw wchodzacych w skitad piyty
gtéwnej zmieniana jest poprzez BIOS i zapamietywana w pamieci CMOS komputera.

Ustawienia te mozna zweryfikowac, korzystajgc z programu ustugowego BIOS-u.

CMOS
Podtrzymywana bateryjnie pamieé, ktéra zachowuje informacje o konfiguracji komputera, takich jak
typ zamontowanych dyskow twardych, ilos¢ pamigci RAM itp. Dzieki CMOS, BIOS komputera jest w
stanie je odczyta¢ i uruchomi¢ peceta.

BIOS
Program zapisany w pamieci ROM kazdego peceta. Testuje on sprzet po wiaczeniu komputera,
uruchamia system operacyjny.



PAMIEC

Kazdy komputer potrzebuje pamieci RAM (Random Acces Memory) do ktorej taduje aktualnie
uzywane dane, tak aby byty one btyskawicznie dostepne dla procesora. RAM jest duzo
szybsza od pamieci masowych, takich jak dyski twarde, napedy CD-ROM. Jednak w
przeciwienstwie do tych typéw pamieci dane zawarte w RAM ging po wytgczeniu komputera -
a wiec RAM do pracy wymaga statego zrddta zasilania. RAM to uktady scalone osadzone na
niewielkich plastikowych ptytkach, zwanych modutami pamieci. Przez lata parametry jak i

wyglad modutdow pamieci znacznie sie zmienit. Tak wyglgdata ewolucja:

m 30-pinowe SIMM typu FPM

72-pinowe SIMM PS2 typu EDO

SRR ERERER :c5-inowy DIMM typu SORAM

SIMM FPM
Uzywane byty w komputerach z procesorem klasy 486. W uktadach tych poszczegdlne komorki
tworzyty matryce pogrupowane natzw. strony. W chwili gdy potrzebne systemowi dane znajdowaly si¢
natel same stronie, czes¢ adresu wskazujaca na nia wystarczyto poda¢ raz, a péznigj przekazywaé
jedynie numery potrzebnych komérek. Niestety przy czasie dostepu rzedu 60-70 nanosekund uktady te
juz dawno osiggnety kres swoich mozliwosci.

SIMM PS/2 EDO
Rozwigzaniem, ktore na pewien czas zagoscito w naszych komputerach, staty sie kosci EDO. Dzieki
prostej sztuce, polegajace) na zastosowaniu dodatkowego buforowania, uzyskano mozliwosé
podtrzymywaniainformacji nawyjsciu danych, gdy w tym czasie na wejsciu adresowym mogt sie juz
pojawi¢ adres nowej komorki pamieci. W efekcie dostep do nastepnej porcji informacji byt realizowany
w trakcie odczytu poprzedniej, czyli - szybcigj. Uzyskany w ten sposdb 10-20 procentowy wzrost
wydajnosci wystarczyt najakis czas, jednak nie na dtugo.Potrzebna byta nowa jakos¢, nowa
technologia, ktdra zapewnity dopiero pamieci SDRAM.

DIMM SDRAM
Pamieci typu FPM oraz EDO pracowaty asynchronicznie, co oznacza, ze nie byty taktowane
zewngtrznym zegarem, ainformacja ukazywata sie "po jakims czasie". Natomiast pamie¢ SDRAM
pracuje synchronicznie, czyli udostepniainformacje zgodnie z taktem zewngtrznego zegara. Dzieki te)
metodzie oraz wewngtrznej dwubankowej konstrukcji kosci uzyskaty czas dostepu rzedu 15
nanosekund - wystarczjacy do pracy z czestotliwoscia 66MHz. Z czasem pojawity si¢ SDRAM-y 12
nanosekundowe, a péznigj - w chwili wprowadzenia narynek pierwszych procesoréw
wspotpracujacych z szyng 100 MHz - 10 nanosekundowe, zgodnie ze specyfikacja PC-100.

PROCESOR



Procesor (CPU - centralna jednostka wykonawcza) to ukiad scalony,
ktérego dziatanie polega na wykonywaniu instrukcji programéw.

Nadzoruje on i synchronizuje prace wszystkich urzgdzen w

komputerze. Charakterystyczne cechy, ktére odrézniajg procesory

od siebie to:

architektura (CI1SC lub RISC)
liczba bitéw przetwarzana w jednym takcie
czestotliwos¢ taktowania podawanaw MHz

Wszystkie wspétczesne procesory majg podobng architekture opartg na superskalarnym
jadrze RISC (arcitektura procesora o uproszczonej liscie rozkazow). Jeszcze kilka lat temu
procesory zaliczano do rodziny CISC (architektura procesora wykorzystujgca ztozong liste
rozkazéw). Dzisiaj, dzieki zastosowaniu w nich techniki przekodowywania rozkazéw,
uzyskano ogromne zwigkszenie wydajnosci procesora, a RISC-owa konstrukcja umozliwia
stosowanie wysokich czestotliwosci zegara.

ZASADA DZIALANIA

Ze wzgledu na przeptyw danych i rozkazéw w procesorze, mozna wyrdozni¢ w nim kilka

zasadniczych modutow:

1. Blok wstepnego pobierania i dekodowania instrukcji. Odpowiada on za dostarczenie
kolejnych polecen z pamigci operacyjnej i przekazanie ich do odpowiedniej jednostki
wykonawcze;j.

2. Gtéwny blok wykonawczy to jednostka arytmetyczno-logiczna ALU. Zapewnia ona
prawidtowe przetworzenie wszystkich danych statoprzecinkowych. ALU wyposazony
jest w niewielkg zintegrowang pamiec¢, nazywang zestawem rejestréw. Kazdy rejestr to
pojedyncza komédrka uzywana do chwilowego przechowywania danych i wynikow.

3. FPU, czyli koprocesor wykonujgcy wszystkie obliczenia zmiennoprzecinkowe

4. Po zakonhczeniu "obliczen" dane bedgce wynikiem przetwarzania trafiajg do modutu
wyjsciowego procesora. Jego zadaniem jest przekierowanie nadchodzgcych informac;ji

np. do odpowiedniego adresu w pamieci operacyjnej lub urzgdzenia wejscia/wyjscia.

DODATKI MULTIMEDIALNE

Producenci nowoczesnych procesordéw za podstawowy kierunek rozwoju technologicznego
obrali rozszerzenie multimedialnych mozliwosci uktadu. Poszerzone listy rozkazéw operujgce
na stato- i zmiennoprzecinkowych macierzach znaczgco przyspieszajg obrdbke grafiki,

dzwieku czy generowanie obrazéw 3D.
MM X



Pierwszym wprowadzonym rozszerzeniem multimedialnym, wbudowanym we wszystkie obecnie
produkowane modele procesorow, jest zestaw 57 instrukcji arytmetyki statoprzecinkowse typu SIMD,
znany pod nazwag MM X.

3DNow!
Firma AMD wprowadzita 21 nowych instrukcji zmiennoprzecinkowych typu SIMD-FP
zorientowanych na wspomaganie grafiki tréjwymiarowej. Byt to pierwszy przypadek wprowadzenia
tak istotnych zmian do architektury procesora przez firme inng niz Intel. SIMD-FP procesoréw AMD
wykorzystuje do dziatania potaczone w pary 64-bitowe rejestry MM X - co niestety, utrudnia
automatyczna optymalizacje kodu programu, gdyz wymagany jest podziat danych na dwa segmenty.

SSE
Réwniez Intel wprowadzit w swoich procesorach Pentium 111, instrukcje zminnoprzecinkowe SIMD-

FP. Instrukcje te sa wykonywane przez wyspecjalizowana jednostke operujaca na osmiu 128-bitowych
dedykowanych rejestrach - co sprzyja optymalizacji kodu programu.

GNIAZDA

Wspdtczesne procesory montowane sg na ptycie gtownej za posrednictwem nastepujgcych

gniazd:

Slot 1

Intel Pentium II/111,
Celeron
Socket 7

Intel Pentium, Intel
Pentium MMX, AMD K-
2,3, Winchip

Najnowszy procesor firmy AMD - K7 Athlon montowany jest w gniezdzie Slot A.

ELEMENTY PLYTY GLOWNEJ

GNIAZDA PCI

Gniazdo rozszerzen przeznaczone do kart wykonanych w te strukturze(np. karta graficzna). Jego
dtugos¢ wynosi okoto 8 cmii jest koloru biatego. Magistrala PCl ma szerokosé¢ 64 bitow jest
wigc 4-razy szybszaod | SA, co oczywiscie wptywa na szybkos¢ dziatania wszystkich innych
elementow, ktére sq do nigj podtaczone. PCl spetnia normy standardu Plug and Play (po
zamontowaniu nowego urzadzenia, system automatycznie je rozpoznaje i przydziela zasoby).



ELEMENTY PLYTY GLOWNEJ

GNIAZDA ISA
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Magistrala danych umozli |W|ajqce montowanle kart rozszerzen ISA (np. karta dzwiekowa).
Gniazdo ma dtugos¢ okoto 14 cm, nagjczescieg) jest koloru czarnego i jest dwuczesciowe.
Magistrala | SA moze by¢ jednoczesnie przesytanych osiem lub szesnascie bitéw danych. Stad
mOwi Sig 0 szerokosci magistrali: 8 lub 16 bitowej. Predkos¢ transferu moze wynosi¢ 8MHz.
ISA jest ngjstarszym i najwolnigjszym typem magistrali. Obecnie ptyty gtdwne nie posiadaja juz
tego gniazda.

DYSK TWARDY

Element komputera stuzacy do trwatego przechowywania
danych. Na twar dym dysku znajduje Si¢ oprogramowanie
decydujace o funkcjonalnosci komputera: system
operacyjny i programy uzytkowe.

BUDOWA

Zasadniczg czescig twardego dysku jest sztywny krgzek (talerz) wykonany najczesciej ze
stopu aluminium, obustronnie pokryty warstg magnetycznego nosnika o bardzo wysokiej
jakosci. Nosnik jest czesto dodatkowo pokryty cieniutkg warstewka ochronng. Krgzki te wirujg
ze statg predkoscig rzedu 5400 - 7200 obrotéw na minute. Informacja zapisana jest na
koncentrycznych sciezkach w postaci ciggéw zakodowanych bitow - dane uzytkowe
wzbogacone sg o informacje o charakterze porzgdkowym i kontrolnym, umozliwiajgce

dziatanie mechanizmdéw wyszukiwania oraz detekcje i korekcje bteddw.

Nad kazda z powierzchni talerzy unosi si¢ umieszczona na koncu
delikatnego ramienia gtowica zapisujaco-odczytujaca. Uderzeniu gtowicy
0 powierzchnie nosnika zapobiega poduszka powietrzna, wytworzona
dzieki wirowaniu talerza. Odlegtos¢ gtowicy od nosnika wynosi ok. 2
milionowych czesci calal Aby umozliwi¢ dostep do poszczegbinych
sciezek, zawieszone obrotowo rami¢ wychylasie jak wskazéwka
miernika, poruszane polem cewki magnetycznegj. Kazda ze sciezek
podzielona jest na sektory. Poniewaz wraz ze wzrostem odlegtosci od osi
obrotu dtugos¢ sciezek jest coraz wieksza, mozna na nich upakowa¢
coraz wieceg] informacji w coraz wiekszgj liczbie sektoréw.




Zastosowanie gtowic magnetorezystywnych i nowych nosnikow to dopiero czes¢ sukcesu w
walce o wieksze pojemnosci. Drugg czes¢ zawdzigczamy elektronice, a konkretnie obrdbce
analogowego sygnatu pochodzgcego z gtowicy odczytujgcej. Sygnat jest poddawany cyfrowej
filtracji za pomocg wyspecjalizowanego procesora sygnatéw. Umozliwia to zwiekszenie

kanatu odczytu i zwiekszenie upakowania informacji na powierzchni dysku.
WYDAJNOSC

Na wydajnos¢ dysku twardego sktadajg sie dwa gtdwne parametry: szybkos¢ transmisji
danych oraz czas dostepu do danych. Z kolei szybkos¢ odczytu i zapisu uzalezniona jest od
szybkosci obrotowej dyskow, gestosci upakowania informaciji, liczby talerzy, przepustowosci
wewnetrznych interfejséw napedu oraz przepustowosci interfejsu tgczgcego dysk z
komputerem. Wewnetrzna szybkosc¢ transmisji ogranicza szybkos¢ odczytu i zapisu duzych
plikdw. Przy mniejszych ilosciach danych swojg role zaczyna odgrywac¢ wewnetrzna pamiec
napedu (cache). Niweluje ona opdznienia spowodowane przyczynami mechanicznymi.
Opdznienia te wynikajg z dos¢ diugiego czasu przesuniecia gtowicy ze sciezki na sciezke
oraz oczekiwania, az zgdany sektor odnalezionej Sciezki "dojdzie" do gtowicy.

INTERFEJS tACZACY DYSK Z KOMPUTEREM

Granice wydajnosci stanowi interfejs komunikacyjny czyli tgcze przesytajgce dane pomiedzy

twardym dyskiem a pamiecig operacyjng komputera.

IDE/ATA
Opracowany na poczatku lat osiemdziesiatych interfejs IDE/ATA mia na celu zapewnienie
standardowego sposobu komunikcji komputera z dyskami twardymi. Umozliwiat podtaczenie
maksymalnie dwdéch urzadzen i byt zwiazany bezposrednio z magistrala | SA co ograniczato jego
przepustowos¢ do 8,3Mb/s.

ATA-2/ATA-3
Specyfikacja AT A-2 wprowadzita metode synchronicznego przesytania danych. ATA-2 zapewniat
maksymalna przepustowos¢ 16Mb/s. Wprowdzono rozkazy transmisji blokowych, upowszechnit sie
takze mechanizm DMA, odciazajacy CPU komputera z zadan zwigzanych z transmisja danych i w
konsekwencji decydujacy o wydajniejszej pracy. Nowoscia byt rowniez wprowadzony tryb
adresowania danych przechowywanych na dysku - LBA - umozliwiajacy przekroczenie
dotychczasowse bariery pojemnosci 504MB. ATA-3 byt uzupetniony technikami zwigkszania
bezpieczenstwa przesytanych po kablu i przechowywanych na dysku danych (SM.A.R.T)

ATA -4 (UltraATA/33)
W 1997 roku wprowadzono kolegng odmiang interfejsu znana pod nazwa Ultra ATA/33. Maksymalny
transfer zwigkszyt si¢ do 33Mb/s. Ultra AT A/33 balansuje na granicy mozliwosci przesytowych
standardowego 40-zytowego kabla. W celu zwiekszenia bezpieczenstwa przesytanych danych
wprowadzono metode wykrywaniai korekcji bteddw transmigji znang jako suma kontrolan CRC. Suma
taobliczana jest dla kazdego pakietu przesytanych danych, zaréwno przez naped, jak i kontroler na
ptycie gtdwnej. Po zakonczeniu transmigji nastepuje porownanie obu obliczonych wartoaci. W razie
wystapienia btedu proces przesytania danych realizowany jest ponownie.



ATA-5 (Ultra ATA/66)
Juz dwa lata po wprowadzeniu standardu Ultra AT A/33 okazato sig, ze predkosé transmisji mozna
jeszcze bardzig) zwigkszy¢. Teoretyczng maksymalna przepustowos¢ 66Mbl/s osiagnieto, zwigkszajac
dwukrotnie predkos¢ przesytania danych oraz redukujac czas realizacji komend sterujacych. Aby
skorzysta¢ z wiekszej szybkosci, nalezato zastosowaé specjalny kabel, ktérego konstrukcja zapobiega
powstaniu zaktocen elektromagnetycznych pojawigjacych si¢ podczas pracy z tak duza predkoscia. W
poréwnaniu z dotychczas stosowang tasma potaczeniowa dwukrotnie zwiekszyta sie liczba zyt z 40 do
80, nie zmienit si¢ typ wtyczki. Nowe zyty petnig role uniemieniai wplecione sa pomiedzy
standardowe zyty sygnatowe.

KARTA DZWIEKOWA

K artarozszer zen pozwalajaca na odgr ywanie oraz nagrywanie na
komputerze dzwieku w formie plikbw muzycznych. Karty muzyczne
umozliwiaj g takze podtaczenie do nich gtosnikow, wzmaczniacza,
mikrofonu oraz urzadzea MI1DI.

Obecnie w prawie kazdym pececie znajduje sie jakas karta dzwiekowa. Najwazniejszg jej
czescig sktadowa, jest przetwornik A/D-D/A (analog/digital-digital/analog), zmieniajgcy sygnat
analogowy w cyfrowy i odwrotnie, odpowiedzialny za nagrywanie i odtwarzanie plikéw WAYV.
Proces nagrywania nazywany jest samplingiem. Poziom (gtosnos¢) sygnatu wejsciowego,
pochodzgcego np. z mikofonu lub wejscia LINE IN jest mierzony w okreslonych odstepach
czasu, zas wynik pomiaru zapisywany w pliku WAV. Znajduje sie w nim réwniez informacje o
parametrach nagrania, majgcych wptyw na jakos¢ dzwieku i zapotrzebowanie na wolne
miejsce na dysku. Sg to:
Rozdzielczosé: okresla, czy wartosci pomiarowe zapisywane w pliku WAV majg zgjmowaé 1
czy 2 bajty (8 czy 16 bitow). W jednym bajcie mozna zapisa¢c wartosci od 0 do 255, natomiast w
dwaoch bajtach wartosci od 0 fo 65535. Obecnie nawet ngjtansze narynku karty s juz 16 bitowe.
Czestotliwos¢ probkowania: odstepy czasowe, w ktorych dokonywany jest pomiar poziomu
sygnatu wejsciowego. Czestotliwos¢ probkowania podawana jest w kilohercach(kHz), 1 kHz
odpowiada 1000 pomiaréw na sekunde. Ngjczescig) spotyka sie karty probkujace z
czestotliwosciami 8, 11, 22, 44,1, 48 kHz. Najwyzszy ton, jaki mozna nagra¢ odpowiada potowie

wartosci czestotliwosci probkowania. W przypadku karty posiadajacej czestotliwosé 44,1 kHz
bedzie to ok. 22000Hz. Ucho ludzkie potrafi odbiera¢ dzwigki o czestotliwosci do ok. 17000 Hz.

SYNTEZATOR MIDI.

W przeciwienstwie do przedstawionego powyzej uktadu analogowego syntezator nie

reprodukuje dzwiekéw nagranych wczesniej, lecz sam je wytwarza, korzystajgc z parametrow



i listy nagran (plikéw MIDI). W zaleznosci od kart mozna uzyskiwa¢ dzwieki stosujgc jedng z

dwdch technik:

Synteza FM : przeksztatca polecenia programowe na dzwieki poprzez generowanie napiec
elektrycznych (krzywe o przebiegach sinusoidalnych, pitoksztatltnych czy prostokatnych).
Poprzez manipulacje gtosnoscia oraz naktadanie wielu krzywych prébuje sie nasladowad
brzmienie prawdziwych instrumentow, co jednak niezbyt sie udaje.

Synteza WAVETABLE: jest nowoczesniejsza | bardzigj zblizona brzmieniowo do oryginalnych
instrumentow. W procesie syntezy falowe] procesor wykorzystuje cyfrowa prébke (sample)
dzwigku danego instrumentu, przechowywana nagjczescigl w postaci pliku WAV w specjalnym
uktadzie pamieci ROM. W niektérych kartach zastosowano inne rozwiazanie: probke mozna
wczyta¢ z dysku do pamieci RAM. W zaleznosci od "wytycznych" z pliku MIDI, plik WAV
przeliczny jest na dzwigk o odpowiedniej wysokosci i dtugosci.

BUDOWA KARTY DZWIEKOWE.J.

B
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Do niedawna karty dzwiekowe wspotpracowaty jedynie z magistralg ISA. W dzisiejszych
komputerach podstawowg szyng danych stata sie szyna PCl. W konsekwencji wiekszo¢
modeli kart jest dostepna na rynku w wersji PCI.

Do komunikacji z pecetem, kazda karta dzwiekowa potrzebuje co najmniej trzech zasobdw:
adresu I/O, przerwania oraz kanatu DMA. Za pomocg adresu |/O komputer kontaktuje sie z
karta, gdy chce jej przekazac rozkazy. Z kolei karta zgtasza pecetowi potrzebe przestania

danych poprzez odpowiednie przerwanie.

KARTA GRAFICZNA

w Kartarozszer zen, umiegjscawiana na ptycie gtéwnej popr zez gniazdo
. PCI lub AGP, ktéra odpowiada w komputer ze za obr az wyswietlany
przez monitor.Karty graficzner 6znig si¢ miedzy sobg szybkoscia
pracy, wielkoscig pamieci RAM, wyswietlang rozdzielczoscig obrazu,
liczbg dostepnych kolor 6w oraz czestotliwoscig odswiezania obr azu.



Kazda karta graficzna sktada sie z czterech podstawowych elementow: ptytki drukowane;,
gtdwnego procesora, pamieci wideo i uktadu RAMDAC (ktory czesto jest zintegrowany z

procesorem w jednej obudowie)

PROCESOR

Procesor na karcie graficznej wspomaga setki roznych funkcji, z trojwymiarowymi
wigcznie. Uktady takie pomagajg procesorowi komputera rysowac linie, tréjkaty, prostokaty,
potrafig wygenerowac obraz tréjwymiarowy, pokry¢ go odpowiednig tzw. teksturg
(powierzchnig), stworzy¢ efekt mgly itd. Procesor karty graficznej komunikuje sie z pamigcig
wysytajgc i pobierajgc z niej informacje o obrazie w tzw. paczkach, przy czym wielkos¢ tych
paczek zalezy od procesora karty. Procesory 64-bitowe wysytajg paczki 64-bitowe (8-
bajtowe), za 128-bitowe paczki 16 bajtowe.To czy procesor jest 64-bitowy czy 128-bitowy,
praktycznie nie powoduje dwukrotnej roznicy predkosci na korzys¢ uktadéw 128-bitowych.

Przewaga zaczyna by¢ widoczna przy pracy w wyzszych rozdzielczosciach.

PAMIEC WIDEO

Kazda karta graficzna ma wiasng pamie¢ RAM, w ktdrej przechowuje potrzebne
informacje o obrazie. Obecnie wielkos¢ tej pamieci to srednio 8 MB (jeszcze do niedawna
przecietna pamie¢ wynosita 512 Kb), a coraz czesciej 16 lub 32 Mb. W pamieci tej
przechowywane sg dane o kazdym punkcie obrazu, a takze tekstury (w postaci map

bitowych) oraz dane o gtebi (z pamieci jest w tym celu wydzielany tzw. bufor Z).
UKLAD RAMDAC

Uktad RAMDAC pobiera dane o obrazie wygenerowanym przez procesor karty graficzne;j.
Dane te sg w postaci zbioru r6znokolorowych punktéw. Nastepnie RAMDAC zamienia je na
sygnaty analogowe i wysyta do monitora. Im szybszy RAMDAC, tym wiecej potrafi wystac
informaciji w ciggu sekundy co ma bezposredni wptyw na czestotliwos¢ odswiezania (jest to
liczba pojedynczych obrazéw, jakie wyswietla monitor w ciggu sekundy. Czestotliwos¢ 60Hz
oznacza, ze W ciggu sekundy na ekranie monitora rysowanych jest 60 petnych obrazéw. Oko
ludzkie przestaje odrézniac "skoki" miedzy obrazami juz przy szybkosci ok. 25 obrazéw na
sekunde, wiec czestotliwos¢ 60 Hz wydawataby sie az za duza. Jak sie okazuje w praktyce,
przy 60Hz prawie nie wida¢ migotania obrazu, ale nasze oczy sie meczg. Dlatego do pracy
przy komputerze powinnimy ustawiac¢ czestotliwos¢ co najmniej 75Hz, zas im wiecej tym
lepiej. Warto przy tym wiedziec, ze ustawienie czestotliwosci wigekszej niz 85Hz nie ma juz

wptywu na nasz wzrok.



Réwniez czynnikiem wptywajgcym na predkosc¢ karty graficznej jest typ magistrali, z jakg

komunikuje sie ona z komputerem. Rodzaje magistral:

I SA - 16- bitowa magistrala danych, jest juz obecnie definitywnie
zabytkiem

ge PCI - 64 -bitowa, max. transfer do 138Mb/s

AGP - gniazdo rozszerzen zaprojektowane przez firme Intel przeznaczone specjalnie do
szybkiego przesytania danych pomiedzy kartg graficzng a procesorem.Max. transfer to 528

Mb/s. Obecnia kart graficzne uzywajgce tego gniazda staty sie standardem.



