4 | 09 | Técnice PC

- Lainterfaz
graficadelaPC

Hoy en dia, las computadoras hogare-
fias son capaces de manejar resolu-
ciones Full HD (1920 x 1080 pixeles)
sin demasiados inconvenientes. Pero
antes de enfocarnos en la actualidad,
haremos un repaso por la historia y la
evolucion de las interfaces de video
para PC. Por razones de espacio, ob-
viaremos los primeros anos de este
desarrollo: la etapa monocromatica.

HISTORIA
DE LAS INTERFACES
GRAFICAS DE LA PC

La primera interfaz color aparecid en
el mercado pocos anos después de la
interfaz monocromatica, pero no tuvo
mucho éxito a causa del elevado costo
y la baja resolucion con que represen-
taba los graficos. Esta interfaz era ca-
paz de mostrar graficos en 4 colores
(blanco, negro, cian y magenta) a una
resolucion de 320 x 200 pixeles. Tam-

bién era capaz de operar en un modo
grafico monocromatico de mayor reso-
lucion: 640 x 200 pixeles, y en modo
texto, podia mostrar hasta 16 colores.
Dos afios mas tarde, con la llegada del
estandar AT, en 1984, se introdujo la in-
terfaz EGA (Enhanced Graphics Adapter,
o adaptador de graficos mejorado), con
la posibilidad de mostrar resoluciones de
hasta 640 x 350 pixeles en 16 colores.
Este estdndar quedd anticuado cuan-
do, en 1987, se presenté la interfaz
VGA (Video Graphics Array), que fue
toda una revolucion, aunque tardd
unos cuantos afos en insertarse en
el mercado del usuario hogarefo por
los costos de las placas y de las pan-
tallas. La norma VGA podia mostrar
imagenes de hasta 256 colores en re-
soluciones de 320 x 200 y 640 x 480
pixeles en modo grafico, y de 720 x
480 en modo texto.

Al haberse producido un boom en
cuanto a la produccion de estas pla-
cas, no solo IBM las fabrico: una gran
cantidad de empresas aparecieron en
el mercado clonando las placas VGA
de IBM. Por esta razon, esa
firma lanzo el estandar XGA
(Extended Graphics Array)
y no permitio que terceros
produjeran ese formato, que
elevaba la resolucién vy la
cantidad de colores (1024 x
768 en 256 colores 0 640 x
480 en 65.536 colores).

Palabras mayores. Tarjeta de alto
rendimiento y gran versatilidad, ya que
posee puertos DVI, HDMI y dos DisplayPort.

Como el XGA era propietario de IBM,
los demas fabricantes se inclinaron por
un nuevo estandar. Asi surgio el popular
SVGA (Super VGA), definido en 1989
por VESA (Video Engineering Standard
Association), que alcanzo una resolu-
cion de 1024 x 768 pixeles y 256 colo-
res en una de sus primeras versiones.
Las mayores resoluciones y cantidad
de colores que utilizamos hoy en dia
son simples variantes de la especifica-
cién SVGA que mencionamos antes.

LAS INTERFACES DE VIDEO
SE COMPONEN DE TRES
PARTES PRINCIPALES:
LA GPU (PROCESADOR
GRAFICO), LA VRAM
(MEMORIA DE VIDED)

y €L DAC (conversor
DIGITAL/ ANALGGICO).

COMO FUNCIONA _
UNA TARJETA GRAFICA

Las interfaces de video se componen
de tres partes primordiales: el proce-
sador grafico, también llamado GPU;
la VRAM (memoria RAM de video) y el
DAC o conversor digital/analogico.
La interfaz de video es uno de los mé-
dulos que mas evolucionaron desde la
aparicion de las primeras PCs. Sus tres
componentes principales contintan es-
tando y siguen cumpliendo su funcion,
como en aquel entonces.

El primer dispositivo de la cadena, den-
tro de la tarjeta de video, es la GPU {(uni-
dad procesadora de graficos), encarga-
da de construir la imagen que se va a




~ dibujar en pantalia. El resulta-
- g.do_ es informacién procesada
- que pasa de la GPU a la memo-
tia VRAM de la tarjeta graﬁca yno
es, m mas ni menos que la grllla de

ptxeles que: apareceran en pantalla. -

Cuando esa memoria RAM ya contiene
fos datos gue conforman fa imagen, se

los envia al RAMDAC, encargado de la

ﬂlfimafas‘é del proceso, que consiste

PIHEL SHADER
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posce dos saicas DV y una S-Video (TV Ot .1

‘en convertir la informacion dtgttat guar-

dada en la memoria (en forma de bits),

en sefiales analdgicas (frecuencias)

que podran ser interpretadas por el

monitor para mostrar la imagen. Este
proceso, conocido como tasa de re-
fresco de pantalla, se repite entre 60

a 120 veces por segundo, para que

laimagen se vea nitida y constante. Si

este flujo o tasa de actualizacion es

Un pixel shader sirve para manipular un pixel o aplicar
un efecto sobre una imagen (sombras, reflexiones,
bump mapping, y otros). Habitualmente, por imagen 3D

se suelen renderizar dos millones de pixeles para el
sombreado y la iluminacién. Se trata de un programa
de sombreado, normalmente ejecutado en la unidad de
procesamiento grafico. Por lo general, estan escritos
en lenguaje Ensamblador, Cg o GLSL.

menaor que el valor minimo, ta: p‘antalla_ o :
no mostrard una imagen fija sino una :
fluctuante y parpadeante, y esto gene-

rara cansancio en la vista del usuarioy
hasta dolor de cabeza, sobre tcdo en
los viejos monitores de tubo de rayos

catodicos. Vale aclarar que en conexio-
nes digitales, como HDMI o Display-

Port, esta conversion no es necesaria.

¢QUE TARJETA GRAFICA
TENGO INSTALADA?2 =

Existe una utilidad gratuita que podemos
usar para conocer todas las especifica-
ciones de la interfaz de video (ya sea

en formato de placa fisica o incorporada
~_en el motherboard). Se trata de GPU-Z,

que puede descargarse ~desde su

"_-_smo oﬁuai WWW. techpowerup com/
~ downloads. Esta herramienta nos ayu- '

 dara a saber sila interfaz soporta de-
 terminadas tecnologias o cumple con
ciertas funciones que algunos juegos
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o aplicaciones pueden requerir para
funcionar. Otra herramienta similar,
pero orientada al software mediante
el cual la mayoria de las aplicaciones
y videojuegos interactlan con la in-
terfaz de video -es decir, las libre-
rias DirectX- es DXDiag, incluida
en todas las versiones de Windows.
Podemos ejecutarla invocando su
nombre (dxdiag.exe) desde la opcion
[Inicio/Ejecutar...]. En este caso,
podremos verificar si existen conflic-
tos relacionados en el apartado 2D
y 3D de DirectX y la interfaz grafica.

¢QUE SON

LOS PIPELINES?

Los pipelines son unidades de céalcu-
lo. Una CPU suele tener uno o mas
Integer Pipelines (para procesar ni-
meros enteros) y uno o mas Floating
Point Pipelines (para numeros frac-
cionarios). En cambio, algunas GPU
poseen cuatro, ocho, dieciséis o mas
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pipelines, que favorecen los calculos de
posicion, forma y texturas que se aplica-
rén a un objeto dado. Este paralelismo
es la causa de que actualmente muchas
GPU sean mas rapidas que las CPU.
Existen dos clases de pipelines: los de
geometria (3D) y los de imagen (2D).
Su nombre hace referencia a las tube-
rias por donde circula la informacién
dentro del procesador gréfico, ya que
cada operacion se realiza en forma se-
cuencial o lineal. En definitiva: cuantos
més pipelines haya, mejor sera.
Ademéas de los controladores princi-
pales para el sistema operativo, las
tarjetas profesionales suelen tener
drivers adicionales y especificos para
aplicaciones criticas {como AutoCAD,
3DStudio Max, Adobe Photoshop CS6,
etc.) o perfiles de configuracién es-
pecificos para software (como Maya,
Avid o Houdini, por ejemplo), los cua-
les establecen la mejor disposicién de
parametros (en cuanto a calidad y/c

El BIOS es una parte vital de las tarjetas graficas.

Cumple la misma funcion que el de la placa madre, solo que
orientado al apartado de video. Es utilizado para inicializar
la seifial de video mediante instrucciones grabadas en su
memoria. Al tratarse de una memoria Flash ROM, también
puede ser actualizado y, por lo tanto, permite corregir bugs.

€6

mt Gama baja.

5 \ I\ Tarjeta gréfica del

~4 \ fabricante ASUS, con
REER  Una GPU de NVIDIA,
que posee salidas
VGA, DVl y HDMI.

rendimiento). Esos perfiles destinados
a cada aplicacion de disefio deben ser
activados por el usuario antes de lan-
zar el software en cuestién, aunque
algunos modelos avanzados pueden
detectar con qué aplicacién estamos
trabajando y seleccionar automatica-
mente el perfil correspondiente.

GPGPU &s uN
METODO PARA QUE
LOS PROCESADORES

6RAFICOS (GPU) PueDAN
PROCESAR CALCULOS

DE PROPGSITO GENERAL,
COMO APLICACIONES

COMUNES DE ESCRITORIO.

TECNOLOGIAS GPGPU,
CUDA Y PHYSX

GPGPU es un método para gue los
procesadores graficos (GPU) puedan
procesar calculos de proposito gene-
ral, gracias al amplio paralelismo que
ofrecen. Las aplicaciones de esta téc-
nica son de lo més variadas, y también
son aprovechadas por herramientas
para procesamiento de imagenes, vi-
deo y animacion 3D.

CUDA es la tecnologia GPGPU adoptada
por NVIDIA y estéd incorporada en todas
las placas de la linea GeForce 8000 en
adelante, como asi también en los mode-



Para exlgentes

- Modelo de gama alta con gran poder cie procesamnento
Su sistema de enfriamiento es considerable.

~ los de la linea Quadro. Es aprovechada
. por :Saﬁv&r_arje que soporta esta tecnolo-
_ gfa, como Adobe Photoshop CS6.
~ Por (ltimo, PhysX es una tecnologia
~ similar, creada por AGEIA y luego ad-
'fqmrlda por NVIDIA, para procesar mas
.répldamente los complejos calculos
relacionados con la ffsica de los cuer-
- pos.Estoes muy Gtil para mejorar tan-
~to el desempeio de los juegos, como
i ;‘J_ara..ré_du_i_:i_r:-i_os:tiempos de render en
~animaciones 3D que comprendan par-
~ticulas, objetos afectados por la grave-
~ dad, exploSiories,’ colisiones, etc.

- PLACAS .

- PRDFES&ONALES

0 El rendimiento de las tarjetas profesm
i naies para software 3D es muy superior
&l de las tarjetas graficas conu’enuona ;
""ff-_]es {mewr dicho, las que estan orienta-
- das al gaming), aunque estén basadas |

n ellas. La interfaces de estas placas

J'-_-\_ssn actualmente PCl Express 2.0 y
~ 3.0. La cantidad de memoria de video
~ disponible varia de 256 MB a 2 GB en
~ los madelos de gama mas alta. Ef tipo

~ de memoria RAM suele ser GDDR3 has-
~ ta GDDRS. A grandes rasgos, poseen a -
misma cant;dad de pipelines, plxei sha-
v -:'ders y vertex shaders a Ia Vez que son

En detalte.

- La pequeﬁa aplicacion GPU-Z
~ muestra en profundidad las
:caractenst:cas de nuestra GPU.

,’

compatibles con los estandares DirectX

9,10y 11, y con OpenGL 3.0.

En definitiva, el hardware de estas

tarjetas no es otro que el mismo que

- podemos encontrar en modelos que se

consiguen facilmente en el mercado, es

decir, entre el publico gamer. Lo que

cambia realmente es ei software que las

‘controla; Lrtlllzan el m{smo motor pero

i
i
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-'La tecnolug:a SLI pe _

: : 'atru placas aceleradnras -
motherboard

soporte esta -normayque, o

mente, posea los zocalos PCI

miento grafico

para lograr

lo llevan por otro camino. Los tiempos .
de render se reducen considerablemen-

te, incluso empleando resoluciones al-
tas y texturas de calidad elevada.

‘Para concluir, podemos mencionar
que las tarjetas graficas de estas ;

caracteristicas son utilizadas por pro- =

fesionales como arquitectos que viven
de su actividad. ' '

? Graphics Card | | Sensors [ Valldatmn PowerCcior &veawa}*{
Name |  ATIRadeon HD 5500 Seres |
GPL " Redwood ; _ '
Technology 4Dnm Die Size | 104mm* j
| Release Date | Feb9.2010 Transistors | 627M |
BIOS Version |  012.018.000.001.035074 (113557XZHF-10) & _ .
Device ID | 1002-68D9  Subvendor| XFX Pine Group {1682)
_ et T bkttios (TG0 E.
Shaders | 400 Unified DirectX Support | 11.0/5M50 :
Pixel Filrate | 5.2GPoels  Texture Filiate | 13.0GTexells
e TR o [ T
Memory Size | 'IEZ_QMB ......... . Bandwidth |  16.0GB/s
Driver Version | attumdagS?GZOﬂstlan
GPUClock | 650MHz  Memory | 501 MHz  c
Defautt Clock ﬁﬁﬁl';d_H_z_ Memony | 501MHz
ATI CrossFire Disabled
Computing | |OpenCL ["ICUDA [ |PhysX [¥|DirectCompute 5.0
Il [ATI Radeon HD 5500 Series ] [ Cose |
|




Instalacion de
- una tarjeta grafica

G

En primer lugar, para adquirir una tarje-
ta grafica, debemos examinar nuestro
motherboard en busca de compatibi-
lidad con los slots de expansién. Los
slots utilizados hoy en dia son los PCl Ex-
press, en sus versiones 1.0, 2.0 y 3.0,
con velocidades de 2, 4, 8 y hasta 16x.

PCl EXPRESS

Se utiliza con placas de mayor rendi-
miento. Dentro de este slot, tenemos
las versiones de 4, 8 y 16x. Cabe des-
tacar también que si tenemos uno de
este Gltimo tipo, lo ideal sera adquirir
una placa compatible al 100%, y no te-
ner una para 4x; de esta forma, aprove-
charemos al maximo nuestro hardware,
Una vez que tenemos la placa de video,
pasemos a-detallar el procedimiento
para instalarla en un zdécalo PCl Ex-
press. Necesitamos un destornillador
de tipo Phillips para abrir el gabinete,
y una pulsera antiestatica, para descar-
| gar nuestra electricidad estatica contra
| el chasis y asi trabajar tranquilos.

Con nuestro equipo apagado, v los
cables de tension de la CPU y del
monitor  desconectados, procede-

mos a abrir el gabinete. Una vez que
divisamos el zocalo PCl Express,
quitamos  las

chapitas  protecto-

PCI EHPRESS

Debemos tener en cuenta que

si se trata de una placa de video

del tipo PCI Express y de los modelos
GeForde 8800 en adelante, sera
necesaria una fuente de poder

de 500 Watts o incluso superior.
Para estas placas se necesita
alimentacion extra en la fuente.
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Placa PCI Express. Este tipo de placas son las que,
en ocasiones, requieren de alimentacién y disipacion.

ras en la parte trasera del chasis,
Luego instalamos la placa en el slot,
Recordemos que debe ingresar con
un poco de presion, y que debe entrar
en el slot a una profundidad aproxima-
da de 1 centimetro.

Conectamos la ficha VGA, DVI o HDMI
del monitor en la nueva placa. Al encen-
der la computadora, el nuevo elemento
sera reconocido de forma automatica,
pero si lo requiere, y para no tener pro-
blemas futuros, es aconsejable instalar
los drivers que vienen con la placa.

DRIVERS

La instalacion de los drivers es un pro-
cedimiento que no conlleva muchas
complicaciones ya que en general
dispondremos de completos asis-
tentes que nos guiardn durante este
proceso. Una vez que instamos los dri-
vers, podemos ingresar en el BIOS y

deshabilitar el video integrado; asi,
simplemente, el sistema reconocera
nuestra placa. En algunos casos, esta
no es detectada de inmediato, por lo
que se requiere tener conocimientos
adicionales sobre el BIOS, ya que des-
de alli podemaos forzar al sistema a
reconocerla. También debemos tener
en cuenta que esto solo ocurre cuan-
do la interfaz gréfica esta integrada
a la placa madre.

SI LA PLACA NO ES
RECONOCIDA DE INMEDIATO,

DEBEMOS HABILITARLA EN EL

SeTup peL BIOS; penTRo

DE LA SECCION [INTEGRATED

PERIPHERALS] ENCONTRAMOS
LA OPCION [PRIMARY
DispLAY ADAPTER].

e R R A TR

R

LSt e e o
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SLI y CrossFire

Estas tecnologias son las predilectas de los usuarios
extremos, entusiastas y gamers, porque permiten
incrementar el rendimiento de videojuegos al hacer trabajar
dos o mas tarjetas graficas en una misma tarea, de forma
conjunta y paralela, para mejorar la performance y poder
correr los titulos mas exigentes. Para implementarlas, es
necesario tener un motheboard de gama media a alta y una
fuente de alimentacién que soporte la demanda energética
de dos o0 mas tarjetas graficas. :

F'_._:r"r:,,,-rrr

Las placas compatibles ===
con la tecnologia SLI o con
CrossFire tienen un puerto

en el que se debe conectar

un puente hacia |a otra tarjeta
grafica. Se usa para sincronizar
datos entre las placas. ‘

Fuente
650 W
0 superior

Tarjeta
grafica 1

r Puente

Tarjeta
grafica 2

Paralelismo grafico

Tanto SLI como CrossFire tienen diversos métodos de funcionamiento,
de los cuales tres estan destinados a aumentar la performance,

y uno es para mejorar la calidad grafica. El panel de configuracién

nos permite seleccionar qué modo se ajusta mejor a cada necesidad.

Modo SFR (Split Frame Rendering): Modo SuperTiling: es un modo similar ~ Modo AFR (Alternate Frame Rendering):
divide |a pantalla en dos partes y cada  al SFR, pero que no divide |a pantalla  consiste en hacer que una GPU procese
una de ellas es procesada por una en dos partes sino en muchas, como los cuadros pares, y la otra, los impares.
de las GPU. La parte inferior y la una especie de tablero de ajedrez, Asi, se aprovecha a fondo el motor
superior no son exactamente iguales, en el que cada casillero blanco de vértices de cada GPU, aungue,

ya que puede ocurrir gue una parte es dibujado por una de las tarjetas, tal vez, el trabajo no siempre se divida
demande mas trabajo que la otra. y los negros, por la otra. de forma equitativa.

d| [d

Modo Antialiasing: a diferencia

de los modos anteriores, cuyo
objetivo es mejorar la performance,
este mecanismo permite aprovechar
las tarjetas graficas para realizar

un antialiasing (alisado de los borde
de los objetos 3D) de hasta 16x.
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SLI'Y CROSSFIRE SON LAS TECNOLOGIAS DESARROLLADAS, RESPECTIVAMENTE, POR NVIDIA
Y ATI (AMD) PARA MEJORAR EL RENDIMIENTO O LA CALIDAD DEL APARTADO GRAFICO.

uente utilizado para

interconectar dos placas
trabajando en modo dual.
Generalmente se incluye
con las tarjetas, pero se
puede adquirir por separado.
El puente puede ser flex

o de PCB.

Principales marcas

Los dos fabricantes principales de procesadores gréficos (NVIDIA

y ATI/AMD) tienen su propic sistema de paralelismo grafico: SLI

y CrossFire. Ambos son incompatibles entre si; es decir, una placa
compatible con CrossFire no puede trabajar en conjunto con una SLI,

Cantidad de placas

Para instalar un sistema SLI o CrossFire en nuestra PC necesitaremos
dos, tres o cuatro tarjetas de video certificadas para una u ofra
tecnologia. Es importante aclarar que, para evitar problemas

de compatibilidad, se aconseja usar placas que sean lo mas parecidas
posible entre si (misma marca, modelo y caracter(sticas).

Puente SLI triple, utilizado en
matrices formadas por tres tarjetas
gréficas. Existe, ademas, un modo de lograr el maximo rendimiento posible

_Quad SLI permite unir hasta cuatro
tarjetas trabajando en paralelo para

cuatro tarjetas, llamado Quad SLI. sin perder calidad grafica.
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