Grafický subsystém
Základnou funkciou grafického subsystému v pc  je vytvorenie obrazu . Grafický subsystém  je tvorený grafickým adaptérom/ grafickou kartou/. Potrebný na zobrazovanie je monitor. 


Obraz vytvára počítač pomocou dvoch hlavných prvkov: 

· Zobrazovacieho adaptéra (grafickej či videokarty, videoadaptéra), ktorý tvorí obraz.

· Displeja (monitora), ktorý adaptérom vytvorený obraz zobrazí na svojej obrazovke

Každá zobrazovacia sústava môže pracovať v 2 základných režimoch: 

· Textovom, pri ktorom je obrazovka rozdelená na malé políčka (napríklad 80 stĺpcov a 25 riadkov), z ktorých každé zobrazí 1 znak. Tento hardwardovo nenáročný a rýchly spôsob predstavuje klasickú možnosť, typickú pre staršie programy DOS.

· Grafický, ktorého princíp spočíva v rozdelení obrazovky na maticu bodov (napríklad 640 bodov v riadku a 480 v stĺpci). Rozsvecovaním určitých bodov možno vytvoriť text, obrázok alebo animáciu.
Grafická karta – tvorí rozhranie medzi počítačom a monitorom. Označuje sa ako VGA  /video graphics adapter/.

Grafická karta sa skladá:

1. Bios grafickej karty- stará sa o funkčnosť grafickej karty , vzájomnú komunikáciu jej komponentov, spolupracuje s ostatným hardvérom a OS možno ho prepisovať pomocou prepisovateľne ROM pamäte

2. Pamäť grafickej karty – slúži na ukladanie obrazu, rýchlosť a kapacita určujú výkon celého subsystému

3. Grafický procesor-  transformuje údaje z videopamäte na digitálny signál, realizuje výpočty pre dvojrozmernú a trojrozmernú grafiku, od procesora závisí rýchlosť zobrazovania, odbremeňúje centrálny procesor od vykonávania grafických inštrukcií, firmy NVidia, ATI
4. Šírka zbernice – určuje rýchlosť komunikácie grafického procesora a grafickej pamäte- 32,64,128, 256 bitov

5. Komunikačné rozhranie – monitory CRT, LCD, 

Konektor analógový VGA – jeho súčasťou je D/A prevodník –digitálno -  analógový prevodník
konektor DVI na LCD monitor
            Konektory na TV  - SCART, S-Video
Slot na pripojenie grafickej karty: štandardne sa pripája do AGP, PCI Express. 

Proces zobrazovania údajov na monitore:


1. Procesor stanoví požiadavku na zobrazenie
2.cez systémovú zbernicu príde požiadavka do grafickej karty

3.presunie sa údaj do pamäte grafickej karty a grafický procesor zabezpečí ich odoslanie  na monitor

Základná charakteristika grafickej karty:

1.Rozlíšenie – počet zvislých a vodorovných bodov vytvárajúce obraz. Pomer medzi šírkou a výškou býva 4:3, 16:9, rozlíšenia – 640x480, 800x600, 1024x768, 1280x1024,1600x1200
2. Farebná hĺbka – definuje počet farieb, ktoré je schopná karta zobraziť pri danom rozlíšení, alebo koľko bitov je potrebných na zkodóvanie jednej farby bodu, /. 16, 256,  65 536 – high colour, 

3. Obnovovacia frekvencia – koľkokrát za sekundu je je grafická karta schopná  obnoviť obraz na CRT, v prípade nízkej hodnoty obraz bliká /minimálna tolerovateľná85 MHz/
4. Veľkosť obrazovkovej pamäte - určuje skvalitnenie a zrýchlenie zobrazovania, 

5. Možnosti akcelerácie -2D, 3D
História
	
	Rok
	Textový mód
	Grafický mód
	Farby
	Pamäť

	MDA
	1981
	80*25
	-
	1
	4 KB

	CGA
	1981
	80*25
	640*200
	16
	16 KB

	HGC
	1982
	80*25
	720*348
	1
	64 KB

	EGA
	1984
	80*25
	640*350
	16
	256 KB

	IBM 8514
	1987
	80*25
	1024*768
	256
	-

	MCGA
	1987
	80*25
	320*200
	256
	-

	VGA
	1987
	720*400
	640*480
	256
	256 KB

	SVGA
	1989
	80*25
	1024*768
	256
	2 MB

	XGA
	1990
	80*25
	1024*768
	65,536
	1 MB


