AGP (Accelerated Graphics Port)

Bevezeto

A 3D-s jatékok, "interactive full-motion" videdk korat éljik. Ezen alkalmazasok (egy bizonyos szint felett)
olyan nagy er6forrasokat igényelnek, amit a hagyomanyos rendszerek képtelenek biztositani. A mai grafikus
alkalmazasok tehat egyre nagyobb kdvetelményeket tamasztanak az 6ket futtaté hardware, tébbek kozott a
megjelenitésért felel6s videokartya irant. Az Uj jatékok texturak sokasagat hasznaljak/hasznalnak, viszont a
ma szokasos 2-4 megabyte videomemoria megbéklyézza a programfejlesztéket. Természetesen lehet
béviteni a videomemoriat (meglehetésen borsos aron), de ez nem igazi megoldas, hisz pazarlasnak tlinik
olyan memoridba befektetni, amit az alkalmazasoknak csak egy része hasznal ki. Masik probléma a PC/
busz, amely sz(ik keresztmetszetet jelent az adatforgalom szamara, féleg, ha figyelembe vesszik, hogy a
PCI buszt tdbb nagysebességi eszkdz is felhasznalhatja, példaul UltraDMA meghaijtok, vagy 100 Mbit/s
sebességil LAN adapterek.

A fejlesztdi szerint az Accelerated Graphics Port (réviditve AGP) a megoldas a ndvekvé grafikus teljesitmény
iranti igényre. Nagy sebességi atvitelt biztosit a PC grafikus gyorsitokartyaja és a RAM-ja kdzott, ez
lehetévé teszi a videdkartyanak, hogy a texturakat a kisméretli videomemoria helyett a RAM-bél dolgozza
fel, valamint segiti, hogy példaul a dekodolt videoinformacio eljusson a processzorbol a grafikus vezérlére.
Nem tévesztendd 6ssze az UMA (Unified Memory Architecture) nevli szabvannyal, amely teljesen mas
célbdl készult. Az UMA célja, hogy a teljes vidleomemoria a rendszer RAM-jaba keruljon kdltségcsdkkentési
célbal.

3D-s grafika a mai PC-ken

Az AGP egyik f6 elényét a 3D-s grafika gyorsitasaban latjak. Az elényok megértéséhez lassuk elészor, hogy
a hagyomanyos architekiraju PC-ken (tehat hagyomanyos 3D gyorsitdkkal) hogyan torténik a 3D-s grafikak
megjelenitése. Ehhez el6szdr is mlveletigényes geometriai szamitasok szikségesek, amelyeket altaldban a
processzor végez el, igen alkalmas lévén a szikséges lebegbpontos szamitasok elvégzésére. Ezzel
egyidében a grafikus vezérl6 feladata a texturak feldolgozasa, hogy tébbé-
kevésbé élethii felszineket és arnyékokat allitson eld.

A jobb oldali kép egy PCI buszos PC sematikus abréja.

Az abréan a piros nyilak jelzik az adatforgalmat a hattértarolérél a monitorig a hagyomanyos, PCIl buszos
3D-s gyorsitékartya esetén.

(A képre kattintva nagyobban is nézheté.)

PCI

Ez -a texturak feldolgozasa- a 3D-s grafika legkritikusabb pontja, hisz a texturak
adjak meg az objektumok fellletét. A texturak feldolgozasa (igen
leegyszerisitve) abbdl all, hogy egy bitmapbdl kell néhany un. texel-t (texture
element) kiolvasni, bizonyos matematikai kdzelitéseken alapulva atlagolni éket,
majd kiirni az eredményként kapott pixelt a framebuffer-be. Az un. texel
koordinatak a 3D-s néz6pont és az objektum (mely felszinére a bitmap
vetitddik) geometriai felépitésének fliggvényei. A textaraknak tehat el kell jutniuk a videomemoriaba,
ahonnan a tényleges kirakas megtoérténik.

Ezzel a mddszerrel elég sok probléma adddik. Elészor is a redundans tarolasi mod: a textiranak mind a
memoariaban, mind a videomemoariaban rendelkezésre kell allnia, felesleges memoriapazarlast
eredményezve. Masodszor, a texturak videdbmemoariaban valé tarolasa (hacsak atmenetileg is) felsé korlatot
jelent a texturak méretére. A videomemoria elég draga dolog, a mai programok pedig egyre nagyobb és
nagyobb, részletesebb texturakat hasznalnak, kényszeritve a gyartékat és felhasznaldkat az egyre tébb és
tobb videomemariaval rendelkez8 rendszerek gyartasara illetve vasarlasara.

Végqlil, a PCl busz 132Mbyte/s-os atviteli sebessége behatéarolja azt a texturamennyiséget, amelyet a
videokartya fogadni tud, féleg, ha ezt még mas eszkdzokkel is meg kell osztani. Ezt a problémat a mai
programok ugy probaljak athidalni, hogy a vidlebmemoéria egy részét cache céljaira hasznaljak, amelyben
mindig az adott képkocka kirajzolasahoz szikséges texturak tarolédnak, mig a maradék videbmemoria fixen



tartalmazza a gyakran hasznalatos adatokat (pl. az ég mintaja egy repulégépszimulatorban).

Ha a hardware csak a videomemariabdl tud texturazni, akkor meg kell prébalni a jelenethez sziikséges
Osszes texturat elére a videbmemoriaba juttatni, egyébként észrevehetd lassulas lesz (ha a rajzolas kézben
kell a texturanak atkerilnie a videbmemaériaba).

3D-s grafika az AGP-s PC-ken

A 3D-s garfikak megjelenitését lehet gyorsitani tébb modon is. Az els6 lehetéség egy gyors processzor
beszerzése, amely felgyorsitja ugyan a geometriai szamitasok elvégzését, de nem tesz semmit a masik,
szintén kulcsfontossagu feladatért, amely a texturak eljuttatasa a videomemariaba. Az AGP megoldast jelent
erre a problémara. Eltavolitja a nagy adatforgalmat a PC/ buszrdl, ami a szlk keresztmetszetet jelenti ebben
az esetben, valamint lehetévé teszi a texturak RAM-ban vald tarolasat is. A texturakat tartalmazo
memodriaterileteket, (melyet k6z6s néven AGP memérianak, vagy nemlokalis
videomemodérianak neveziink) az operaciods rendszer dinamikusan kezelheti.

A jobb oldali ébra egy AGP-s PC architekturajanak sematikus rajza.

Latszik, hogy a videokartya kbzvetleniil a RAM-bdl képes az adatok elérésére.

Az adatforgalom a PCI buszt ebben az esetben teljesen kikeriili.

(A PCI busz 132 Mbyte/s sebességéhez képest az AGP sebessége 500 Mbyte/s felett van.)
(A képre kattintva nagyobban is nézheté.)

Adatatviteli médok, memaoéria mapping

Mig a PCI busz maximum 132 Mbyte/s-os adatatviteli sebességet tamogat, az

AGP 66 Mhz-es frekvencia esetén is 533 Mbyte/s sebességgel ropiti az adatokat rendeltetési helyiikre. Az
AGP két modot biztosit a videovezérlének arra, hogy a RAM-ban tarolt texturakat kézvetlendl elérje, az un.
"pipelining"-ot és a "sideband" cimzést. Pipelining esetén az AGP képes atlapolni a meméria, illetve a busz
eléréséhez szikséges idétartamokat, mig a PC/ busz erre nem képes. Ott minden Ujabb kérés teljesitésének
megkezdését meg kell eléznie az el6z6 kérés befejezésének. Bar mind az AGP, mind a PCI képes "burst"-
OIni (t6bb adatcsomagot folytatélagosan tovabbitani valaszként egyetlen kérésre), ez a fajta "bursting" csak
részben képes a PCI/ nem pipeline-olt architekturajan javitani. Az AGP pipelining mélysége fligg a
megvaldsitastol, és atlatszé marad a software szdmara.

A sideband cimzésnél az AGP még nyolc "sideband" cimvonalat hasznal fel, melyek lehetévé teszik a
videovezérlének, hogy az el6z6 kérésekre (a 32 f6 adat/cimvezetéken) érkezé adatokkal egyidében Gjabb
cimeket és kéréseket kildhessen.

Az un. AGP memodria tehat nem mas, mint dinamikusan allokalt terlletek a memdridban, amelyeket a
videovezérlé gyorsan képes elérni. Ez a gyors elérés a 440LX chipset segitségével valésul meg, amely a
cimek atalakitasaval lehet6vé teszi, hogy a grafikus kartya és software-e a memoriaban szerteszét [évé
adatokat egy folytonos teriiletnek lassa. A chip neve GART, és funkcidjaban

hasonlit a CPU lapoz6egységéhez.

A jobb oldali abra azt probélja reprezentalni, hogy a videokértya eléri a sajét videomemoériajat, illetve a s z -
GART-on keresztiil a rendszer RAM-jat.
A rendszer kézvetleniil cimez a RAM-ba, de bizonyos PCl eszk6zdk, amelyek szintén az AGP Grafilas

memoarahoz nydlnak (pl. videocapture), ezt a GART-on keresztiil teszik.  chip_
(A képre kattintva nagyobban is nézhets.) ™



Szoftver tamogatas

Az AGP szempontjabdl a software-fejlesztéknek két lehetéséglik van: vagy tamogatjak az AGP-t, vagy nem.
Ha a fejleszt6k semmi kildn eréfeszitést sem tesznek az AGP tamogatasa érdekében, a program akkor is
gyorsabban futhat. Ez igaz a régebbi, tehat az AGP hardware-t kdzvetlenll tdamogatni nem képes
alkalmazasok esetén is. Az AGP hardware haromféle formaban dlthet testet, ezek pedig a kdvetkezbk:

e A hardware rendelkezik AGP interface-szel, de nem valdsitja meg a texturazasi lehetéségeket.
Ekkor az elény a PC/ buszhoz képest csupan a nagyobb sebességben jelentkezik.

o A hardware képes a texturakat elérni az AGP memo¢ériabdl, a sajat videomemoriabdl pedig vagy igen,
vagy nem. Ekkor az AGP memodria hasznalata gyorsabb lehet, mert nincsenek irasi/olvasasi
konfliktusok a pixelek kiirasa, texelbeolvasas stb. folyaman.

¢ Alegjobb megoldas, ha képesek vagyunk mind a lokalis videdmemoridbdl, mind az AGP
memoriabdl texturazni. Ekkor a kisebb, gyakran hasznalatos texturak a videomemdériaban
helyezkednek el, a nagyobb méretliek pedig a RAM-ban. Ez cstkkenti a CPU/videokartya altal
okozott konfliktust is a memoria elérése soran.

DOS alkalmazasok:

A texturdk direkt elérése a RAM-ban természetesen a GART chipet igényli (a mai operacids rendszerek
virtualis cimzési médja miatt). Mivel ez DOS-ban nincs, a GART nem is tesz itt j6 szolgalatot. Tehat a régi
DOS-os programok az AGP nagyobb sebességétél gyorsulnak, de kilén driver sziikséges ahhoz, hogy a
videokartya a rendszer RAM-jadban |évd texturakat kbzvetlenil elérhesse.

Windows alkalmazasok:

A normal Windows alkalmazasok kihasznalhatjak az AGP el6ényeit, mert az oprendszert es a DirectDraw-t
modositottak annak érdekében, hogy alapbdl tdmogassa. A Microsoft informacioi szerint a Windows98 és az
NT 5.0 nativ AGP tamogatassal fog rendelkezni, mig a korabbi Windows verziokhoz is elérhet6k az egyéb
cégek altal készitett AGP kiegészitések. Az emlitett Windows verzidkban tehat lesznek az AGP
inicializalasaért, kezeléséért felelés kodrészletek. Az AGP kihasznalasa a DirectDraw 5.0-as API-n keresztil
valoésulhat meg. A program a DD-n keresztlil informaciot kaphat a rendelkezésre all6 AGP memoaria
mennyiségérdl, illetve foglalhat le memariatertleteket. A szinfalak mégo6tt a DirectDraw foglalkozik ezen
kérések AGP-n keresztili lekezélésérdl (ha a lefoglalt meméria mérete mar a rendszer stabilitasat
veszélyezteti, megtagadhat kéréseket). A DirectDraw felméri a hardware képességeit, és ettél fliggben
engedélyezi, illetve tiltja a texturak video/AGP-memdériaban valé elhelyezését.

Ha a program hasznalja az un. mipmapping-et (elére anti-aliasolt, kisebb méretd texturdk hasznalata a
tavolabbi objektumokon), akkor (a nagyobb memodériaigény ellenére) javul a teljesitmény, mert a chip-nek
nem kell nagyobb adatterileteket atugrani (tehat memaériacimet nagy mértékben ndvelni), mikor mintat vesz
a tavoli objektumokra keruld bitmap-ekbdl.

A jelenlegi megvaldsitasokban az oprendszer az AGP memoédriat kizarja a cache-elésre kerulo
memodriateriletekbdl, hogy ne adddjanak problémak a CPU cache és a videokartya kozott, egyébként az
AGP memodria elérése a cache ellendrzését is maga utan vonna. Persze a programnak ugyanugy, mint a
videomemoria esetén is, kerllnie kell az olvasast ezekrdl a (cache-eletlen) memédriateriletekrél. A Pentium
ll-es rendszerekben ezek a memoériateriletek WC (write combining) jelz6t kapnak a sima UC (uncacheable)
jelzd helyett, ami lehetévé teszi a processzornak, hogy "burst" write-ot alkalmazzon a memariabuszon, ha az
elérhetd. Ez a modszer a nagyobb sebességet leszamitva atlatsz6 az alkalmazasok szamara.

Az AGP elonyei roviden tehat igy foglalhatdok ossze:

o Atexturak méretére, részletességére nem jelent korlatot tébbé a videomemaria mérete.

e 3D-s alkalmazasok gyorsulnak - a videomemoariat nem kell cache-elésre hasznalni.

o (Osszefoglalva, nem szikséges nagy méretli videomemoria, ez nagyobb felbontasok hasznalatat
teszi lehetbvé, illetve pl. Z-bufferelést nagyobb képernyéméret mellett.

e Arendszer stabilabba valik olyan értelemben, hogy a nagy savszélességet leké6td grafikus és
videoforgalomtdl tehermentesiti a PC/ buszt.

Forras: http://www.cab.u-szeged.hu/local/archi/199811/h837104/h837104.htm
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