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ONSOZ

Calismada, ekran karti teknolojileri ile ilgili teknik bilgilerden, ginimuiz
teknolojilerine; kullanim amaclarindan, secim ipucglarina kadar bircok konuyu
tanitmak ve bilgi paylasiminda bulunmak amaglanmistir.

Her gecen gun daha yuksek grafik teknolojisine ihtiya¢ duyan ginimiz
program ve oyunlari ekran kartlarini bilgisayarlarin en dnemli pargasi haline
getirmistir. Bu noktadan yola gikarak hazirladigimiz bu kitap konuyla ilgilenen
herkesin rahatlikla yararlanabilecegdi bir kaynak niteligindedir.

Calismalarimizin not icin degil, kendimizi gelistirmemiz icin oldugunu
bizlere idrak ettiren degerli hocamiz Mehmet Emin KORKUSUZ'a tesekkirl bir
borg biliriz.
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EKRAN KARTI

Bilgisayarimizin ekranina baktigimizda goérdiigiimiz rengarenk resimler,
yazilar ve grafikler... Bu sasirtici gorsellik ekrandaki milyonlarca noktadan ve
bunlarin birleserek olusturdugu sekillerden olusuyor. Peki bilgisayar bu
noktalarin hangi rengi alacagini nereden biliyor?

EKRAN KARTI NEDIiR?

Grafik karti ya da diger bir adiyla video karti (graphics card-display
adapter-video card) olarak da bilinen ekran karti, resim ve grafiklerin
Uretilmesini ve ekrana anlasilir sekilde yansitilimasini saglayan, bilgisayarin
temel donanim birimlerinden biridir. Kisaca monitor ile islemci arasindaki
iletisimi saglayan aractir. Bazi eklentiler ile ekran kartlari video gorintileme,
televizyon yayini yapma, joystick ve isikli kalem gibi donanima ara yliz saglama
ve hatta 1'den ¢ok monitdér ile iletisim kurma gibi ek islevleri Ustlenecek sekilde
gelistirilebilirler.

TARIHCE

Video kartlarinin tarihgesi yazicilarin yerini monitérlerin almaya basladigi
1960'll yillara dayanir. ilk IBM PC video karti ilk IBM bilgisayarinin
gelistirilmesiyle 1981 yilinda Uretilmistir. Bu kart MDA (monochrome Display
Adapter- tek renkli gérintl adaptéri) cinsiydi ve sadece yazi gosterebiliyordu.
Adindan da anlasilacagi Gzere tek renk gosterebildiginden grafikler igin uygun
degildi. MDA'dan sonra CGA (1981),HGC(1982),MCGA(1987),VGA(1987) gibi
bircok ekran karti birbirini izleyen yillarda piyasaya ¢ikmis ve MDA' yi hem renk
hem de hafiza agisindan gelistirmistir. Bildigimiz anlamda en yeni ve teknolojik
kartlarin temelini ATI ve CREATIVE firmalar atmistir. Ekran kartlarina bir de 3
boyutlu gérinim o6zelligi eklemislerdir. Bu temeller (izerine Nvidia tarafindan
Tnt, Voodooo gibi gelismis 6zellikteki kartlar piyasaya strtlmustir. Ekran karti
ile islemcinin iletisimini saglayan veri yolu PCI, bu kadar hizli veri alig-verisini
destekleyemeyince, Intel, AGP'yi (accelerated graphics port) gelistirmis ve
darbogazi asmistir. 1999'dan 2002'ye kadar ekran karti piyasasini GeForce serisi
ile Nvidia elinde tutmustur. GeForce ile 32 MB’lik ekran karti hafizasi 128 Mb’e
kadar cikmistir. 2006'da yilindan itibaren ekran karti devleri GeForce serisi ile



Nvidia ve Radeon serisi ile ATI firmalar olmustur. En son teknolojik trin ise,
yuksek performansi ve bilyuk hafizasi ile Quantum Extended Graphics Array
(QXGA) ekran kartidir. Bu kart 2040x1536 pikselde milyonlarca rengi
gbsterebilmektedir.

EKRAN KARTI CIKISLARI

Ekran kartlarinin gikislar resimde
gorilen boélgede bulunur.

GUnumuzde pek ¢cok ekran karti birden
fazla ¢ikis imkani sunuyor. Boylece
birden fazla ekrani ayni anda
kullanabiliriz.

Ekran gikislarinin hem sayisal hem de
analog birkac cesidi vardir. Fakat son
zamanlarda sayisal gikiglar yaygindir.

Bilgisayarlar birlerle ve sifirlarla ikilik sistem goére calisan aletlerdir. Bu ylzden
aslinda sayisal cikislar ekran kartlarinin dogal cikislaridir. CRT ekranlar elektron
tabancasindan firlatilan Gg¢ farklh malzemenin kirmizi, yesil ve mavi renkleri
olusturmasi temeline dayanir. Bu eski tip aletler dogalari geregi analogturlar. Bu
yuzden ekran kartindan gelen sayisal sinyallerinden ekrana génderilmeden 6nce
analoga cevrilmesi gerekir. Bu isi yapan birime sayisal-analog dénutstiricu denir
(digital to analog converter - DAC). Sivi kristal ekranlarin (LCD) ortaya
citkmasiyla birlikte DAC birimine gerek kalmadi ancak yine de DAC bileseni olasi
bir analog destegi icin kartlarda yerini almaya devam ediyor.

1- VGA-OUT

DVI-OUT: LCD
2' DVI'OUT Plazma, HDTV

VIDEO IN: Televizyon. video, VCD Player, DVD



3-VIDEO IN-OUT

VGA CIKISLAR

hl @i‘-“p.' (Analog ekran cikisi) 15 adet ignesi ve mavi rengiyle taninabilir.
Nisan 1987'de IBM tarafindan tasarlanmistir. Ilk 1988’de IBM tarafindan
piyasaya slridlmistir. Eger VGA'y! bir gesit ¢cozinirlik olarak alirsaniz agilimi
"video grafik dizisi" (video graphics array) olarak disunulebilir ancak ekran karti
sektériinde VGA "video grafik adaptérid" (video graphics adapter) olarak
karsimiza cikiyor. Bu cgikisa uyan baglantiya D-Sub 15 denir.

Bu arayliz DVI (Digital Visual Interface - Sayisal Gorsel Arayliz) ortaya ¢cikmadan
Once standart olarak butln ekran kartlarinda kullaniliyordu ve hala da ¢ok
yaygin oldugunu séylemek mimkin. D-Sub VGA cikislari neredeyse bitiin CRT
ekranlara baglanabilirler. Ayrica VGA 16 milyon renk desteklemektedir.

(D-Sub, genellikle mavi renkteki 15 igneli analog goriuntl aktarim arabirimidir.)

DVI CIKISLAR

Digital Video/Visual Interface - Sayisal Video/Gorsel Arayiiz

Nisan 1999’da Digital Display Working Group tarafindan tasarlanmistir.
VGA'nin yerini almis olan DVI dijital projektérler ve LCD gibi cihazlardaki
géruntu kalitesinin arttirilmasi igin tasarlanmig bir standarttir. Sikistirilmamis
dijital video verisinin tagsinmasini amaglamaktadir.

DVI, Transition Minimized Differential Signaling (TMDS) adi verilen bir araylzU



kullanmaktadir.
Bir DVI portundan veri aktaran bu arayutzdir.

DVI NASIL CALISIR?
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Halen bilgisayar kullanicilarinin cogunda resim tipine giden bir VGA portu
bulunmaktadir. PC 0’lar ve 1’lerden olusan digital sinyaller Gretir. Oysa tipik bir
katot 1sinl resim tlipu sadece analog isaretleri isleyebilmektedir. Bilgisayarin
dijital sinyallerini ekranin gerek duydugu analog sinyallere gevirme isini ekran
karti(VGA baglantisi) yapmaktadir. Yani burada DVI'in bir isi yok.

Ancak, cok kisi artik yavas yavas stk LCD ekranlara gecmeye basladi. LCD
ekranlarin hepsi dijital olmasina karsin halen hepsinde DVI baglantisi yok. DVI
baglantisi olmadikca gorinti kalitesi olmasi mimkin olandan daha kéti
olmaktadir. Cinku bilgisayarda bulunan ekran karti 6nce sinyalleri analoga(VGA)
cevirip, LCD ekrana goénderiyor. LCD ekranin da onu alip yeniden dijitale
gevirmesi gerekiyor. Sonucta bu dijitalden analoga ve analogdan dijitale
fazladan yere iki defa yapilan dontstirme sonucu istedigimiz gtzel gorinti
ortaya ¢ikmiyor.

Iste DVI'In gereksinimi bu noktada bashyor. Artik simdi yeni Gretilen ekran
kartlarinin cogunda hem DVI hem de VGA portlari var. DVI olmayan LCD
ekranlar ile DVI olanlar arasindaki gorintl kalitesi farki disuk ¢ézinuarliklerde
cok az. Ancak c¢ozunurlik arttikca kalite farki birden ortaya ¢ikiyor. DVI buradaki
kaybi timuyle ortadan kaldirmaktadir.



TEMEL DVI KONFIGURASYONLARI

Adaptérler veya uyumlandirma
diizenekleri gerekmez. Ornegin
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DVI ekran kartinin DVI gikisindan bir
LCD LCD ekranin DVI girisine
Ekran | baglanirsiniz. Burada gériinti

kalitesinde higbir kayip olmaz.

2- Analog sinyal cikis analog girisli LCD’ye

Bu en kotl durum olarak degerlendirilir.
Bilgisayar dijital sinyali tretir. Ekran karti bu sinyali analog sinyale déntsturar.
Sonra LCD ekranin icindeki grafik dénlsturicl devreler bu analog sinyali tekrar

dijitale donusturar.

Burada iki defa dénistirme sonucu goérinti kalitesinde bir dlisme olur.

3- Analog cikis analog girisli resim tiipiine

1o

2000 How St Werks
() Katot () Fosfor Kaplama Ekran
® lletken Kaplama 3 Elektron Igin Demeti

® Anot (® Golge Maskesi

CRT ekran kullananlar igin tipik bir
kullanim  seklidir. Burada kalite kaybi
azdir.

Analog girisli LCD'ye olduguna gore
durum daha iyidir.

Kalite kaybinin miktari dogrudan ekran
karti ve monitdérin gorintl kalitelerine
baglidir.



4- Analog cikis DVI girisli LCD'ye

Digital signal Goruntd kalitesi az daha iyidir.

Ancak yine de kayip vardir. CinkU sinyal
yine analoga dénlsmektedir.

Bu sefer DVI baglantisi PC yerine LCD
Analog signal tarafindadir. Ekran kartinin cikisinda
VGA'ya(analog) bir adaptér kablosu takilir.
Bu sinyali dijitale dénlstirerek DVI
baglantisina iletecektir. Ozellikle yiksek

c¢ozundurliklerde yine kalite azalmasi fark
edilecektir.

BILESIK VIDEO (COMPOSITE VIDEO)

/@ RCA (Radio Corporation of America)

Bu cikis televizyon veya benzeri aletlerde (VCR gibi) sikga karsimiza gikan bir
baglanti arabirimidir. Video sinyali dlslk tek eseksenli (co-axial) kablo
Uzerinden aktarilir. Bu arayliz sayesinde oyunlar ve sunumlar icin distk
¢6zunurlukla analog sinyaller tasinabilir. Kéta resim kalitesi yazinden bir seyler
okumak icin kullanilamaz ancak standart videolar igin yeterli kaliteyi saglar.

Eseksenli, (co-axial), iki veya daha fazla objenin ayni eksene sahip olmasi
anlamina gelen bir kelimedir.

Foruyucu plastik kilif

Orgllh g iletkan

Yalitim maddesi

Bakir tel

Eseksenli kablo



S-VIDEO

S-Video: Super Video

S-Video (Separate video) video bilgisini iki ayr sinyal (parlaklik ve renk)
seklinde tasiyan bir video sinyalidir. Y/C olarak da bilinir. S-Video ile ses sinyali
tasinmaz.

Standart S-Video kablosu

4 pinlik standart S-Video kablo ucu, ekran kartinda gordtiginiz 7 pinlik cikisa
oturur ama 7 pinlik ug, dort pinlik ¢ikisa oturmaz. Bu arabirimi kullanarak
bilgisayarla en sik yapilan sey, TV-Out olarak adlandirilan, gérintliyd televizyona
aktarma isidir.

S-Video analog bir iletim standardidir. GérintlyU iki kanaldan tasir. Bir kanaldan
aydinlik verisi iletirken diger kanaldan renk verisi iletir. Iste gérdigimuz dort
pinden ikisi bu veriler tiplerini iletir. Diger ikisi ise bu pinlerin toprak
baglantilanidir.

HDMI (High Definition Multimedia Interface )




Ses ve goruntu verilerini sikistirnlmadan dijital
olarak aktarmak igin gelistirilmis bir arabirimdir.
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HDMI ara yuzU, tasarlandigi sirada mevcut bulunan DVI (Digital Video Interface)
baglantisinin yerini almasi amaglanmistir. DVI video sinyallerini aktarirken, ses
sinyallerinin aktarimini gergeklestirememektedir.

Panasonic, philips, sony, toshiba firmalari HDMI'In birincil tyeleridir.

Bu firmalar kar amaci gitmeksizin endustri birligi olusturup dijital yliksek tanimli
gorintl ve ¢oklu kanal ses baglantisi igin yeni bir ¢igir agmay! amacglamislardir.
Yani, HDMI baglantisi ile goriintli, ses ve uzaktan kumanda sinyalleri iletilebilir.
Bu ara yliz, dnceki DVI ara yluzUinun basarisi Uzerine insa edilmistir.

2002 yilinda HDMI konsorsiyumu tarafindan ¢ikartilan ve saniyede 165
megapiksel hizla (yaklasik 5 Gbps) gorintl aktarimina imkan veren bu arayliz
en ylUksek ¢ozunurlukteki HDTV yayinlarinin aktarimi igin bile gereken hizin gok
daha fazlasina sahiptir.

HDMI elektriksel bakimdan DVI ile ayni 6zellikte olup daha klglk 19-pin'li bir
konnektdre sahiptir. Sadece bir ilave pin sifre kontroll igin Consumer Electronics
Control (CEC) kanalina tahsis edilmistir. HDMI her ne kadar ses ve yardimci veri
paketlerini de destekleyen kendi gelistirilmis protokollerine sahip ise de bir HDMI
kaynadi ucuna baglanan bir DVI cihazi taniyarak kendiliginden DVI protokoliline
geri donebilir. DVI bazlh cihazlar igin ayrica HDMI-den-DVI’ ye db6nustiren
kablolar da vardir. HDMI-esasl ilk 6rnek cihazlar ilk olarak 2003 Ocak ayindaki
CES'de tanitilmisti.

CES her yil Ocak ayinda Las Vegas, Nevada'da Consumer Electronics Association
tarafindan diizenlenen tiketici elektronigi fuari.

HDMI BAGLANTILARI

1- Kompozit Video: Iki kanal renk ve {giincil bir kanal olarak parlaklik
bilgilerini tasiyan analog video sinyali tasir. Bu video kablolari baglanti icin RCA
konnektoérleri kullanirlar.



2- S-Video: Tek bir kablo ve 4 pinli bir konnektér ile analog video sinyali iletir.

3- DVI: Bilgisayar monitorlerinde sikca kullanilan 29 pinli bir baglantidir.
Kompozit video ve s-video sinyallerinin tersine dijital sinyal tasir.

EKRAN KARTININ EN TEMEL BILESENLERI

BELLEK

GRAFIK iSLEMcCiSI

Grafik islemcisi goértinti hesaplamalarini ve
goruntl islemlerini ekran kartinda
gerceklestirir. Ekran kartinin islemcisi de
diyebiliriz. Ginimuz ekran kartlarindaki grafik
islemciler, islemciye ylk bindirmeden goértnti
islemleri cok basaril bir sekilde
gercgeklestirmektedir.

2- GORUNTU BELLEGI (VIDEO RAM)



Ekran kartinin Gzerinde bulunur ve goéruntd

hesaplamalariyla ilgili veriler burada saklanir.
Eder grafik islemcisi bir ekran kartinin
kalbiyse bellek kanidir. Mikemmel bir grafik
islemcisi kotl ya da yetersiz bellek yliziinden
yavaslamak zorunda kalabilir ya da tam
! tersine hizli bir bellekle ugusa gegcebilir. Bellek

yongalari genellikle ekran kartinin Gzerinde

islemcinin bir kenarinda veya cevresini saracak sekilde klclk kareler ya da
dikdortgenler biciminde dlizgilin olarak dizilirler (iki ile sekiz arasinda dedisen
sayida). Ne kadar fazla ekran karti bellegi olursa islemci o kadar ¢ok grafik
verisine daha kolay erisebilir yani bu verilerin bilgisayarin ana belleginden
aktarilmasini beklemez (ki bu durum blUylUk zaman kaybina neden olur).

3- RAMDAC

3 Grafik kartlari Gzerinde bulunan RAMDAC unitesi,
goéruntu sinyallerini analog sinyallere
donistlridlmesini saglar.

RAMDAC gorintl bellegindeki verileri, analog RGB (Red Green Blue = Tim
renkler, bu U¢ renkten turetilir) sinyallerine gevirerek monitér cgikisina verir.
Monitdrde kullanilan g ana renk igin de birer RAMDAC unitesi vardir ve bunlar
her saniye belirli bir sayida gorinti bellegini tarayip oradaki verileri analog
sinyallere dénustdrarler.

LCD ekranlar yapilari geregi dijital olduklarindan RAMDAC " ten degil de, direk
gorintl belleginden gorintl bilgisini alip kullanabilirler. Bunun icin DVI baglanti
kullanirlar.



4- BIOS

Ekran kartlarinin da birer BIOS’ lari vardir. Burada ekran kartinin calisma
parametreleri, temel sistem fontlar kayithdir.

Ekran karti icindeki tim veri akisini dizenler ve ekran karti bilesenleri arasindaki
koordinasyonu saglar.

EKRAN KARTININ CALISMA PRENSIPLERI

Diger donanimlardan farkh olarak kendi Gzerlerinde de islemler yapan islemciler
vardir ve bilgisayarin islemcisine bliylk oranda yardimci olurlar.. Ancak yapilan islem
yalnizca CPU’ dan gelen goérintinidn ekrana gonderilmesini kapsar. Yani CPU'nun
yapmasi gereken isi Uzerine alamaz ve bilgisayarin islemcisi sinyali gérmedikge ekran
kartinin yapabilecedi cok fazla bir sey yoktur.

Bilgisayarin o anda calismakta olan programin meydana getirdigi gorinti
bilgileri, islemci ve RAM Uzerinde bulunan Ekran kartinin kullandigi adres ve portlara
yazilir. Buradaki bilgiler veriyolu araciligi ile ekran karti Gzerindeki islemciye gelir,
islemci verileri kart GUzerindeki hafizaya yazdiktan sonra gerekli islemleri yapip
hafizadan verileri tekrar okur ve RAMDAC adli bilesene gdnderir. Yani ekran kartlari
bir bilgisayarin CPU’ sunda islenen verileri monitére anlasilir bir sekilde iletme
amaciyla kullanilir.

Ilk VGA kartlar oldukca hantal bir teknolojiye sahiptirler.CPU’ dan aldiklari
bilgileri dogrudan ekrana godnderirlerdi ve ek olarak herhangi bir gérev
Ustlenmezlerdi. CPU ekrana gdnderilecek olan resmin tim hesaplamalarini yapmak
zorundaydi.Ekrana gdnderilecek olan her imaj, blylk oranda bir veriydi ve CPU,RAM’
dan aldigi bu blyuk veri yiginini ekran kartina gonderiyordu.Windows isletim
sistemleri piyasaya cikinca grafik gérintiler daha da artti ve bu da CPU’ larin yetersiz
kalmalarina neden oldu.Daha fazla grafiksel gérintl ekrana yansitiliyordu ve bu
sebeple, CPU zamaninin buydk kismini ekrana gdnderilecek bilgiyi olusturmak igin
harclyordu.1024x768 piksel ebatlarinda ve 16 bit renk derinligindeki bir gorintu
yaklasik olarak 1.5 MB yer tutuyor.Sirekli dedisken bir ekranda aktarilan bilginin
yogunlugu CPU’yu cok yoruyordu. Tabii bitiin bu bilgiler ise cok yavas olan ISA veri
yolundan gdénderiliyordu. Bunun sonucu olarak hizlandirici kartlar gelistiriimeye
baslandi.



Veri yolu olarak ise PCI kullanilir oldu. Hizlandiricih ekran kartlarinin gikmasi ile
birlikte goruntid islemlerinde bliylk degisiklikler oldu.Artik ekran kartlari gizgiler,
pencereler ve daha dedisik resimler gizebiliyorlardi.Iislemcinin hafizasindan veri alip
gondermek, gerektiginde sistem hafizasini kullanmak ekran kartlarinin
yapabildiklerinden sadece birkacidir.

CPU artik Yalnizca bir dnceki ekran ile bir sonraki ekran arasinda ne gibi
degisiklikler oldugunu ekran kartina gonderiyordu. ekran karti ise bu bilgilere
dayanarak monitor tzerindeki gérintiiyt degistiriyordu. Islemler bu sekilde
yapilmaya baslaninca, CPU Uzerindeki islemlerin miktarn gittikce hafifledi.
GuUnumuzde ekran kartlari PCI veya AGP veri yolunu kullaniyorlar ve CPU’dan
aldiklari bilgileri gok hizli bir sekilde ekrana yansitiyorlar.Bu da CPU’nun
rahatlamasina yol aciyor. Ancak burada artik tim is ekran kartina kaliyor. Ekran
kartinin glict ve hafizasi ekrana yansitilan gérintintn hizini ve kalitesini
belirliyor.

EKRANDAKI GORUNTU NASIL OLUSUR?

Monitoérunulze yeteri kadar yakindan bakarsaniz gérintinin cok klglk
noktalardan olustugunu gérirsiiniiz. Iste bu noktalara goérintinin en kiigiik
birimi olan piksel diyoruz. Her pikselin kendine ait renk ve yogunluk bilgileri
vardir.Iste bu piksellerden binlercesi bir araya gelerek ekrandaki goriintiyi
olusturuyor.

COZUNURLUK

Cozundrluaglin gorintl kalitesini belirleyen en 6nemli faktortir.Cozinirlik,
ekrandaki gorintinin kag pikselden olusacagini belirler ve yatay, dikey piksel
cinsinden belirtilir(800x600,1024x768 gibi).

Windows 95 ile hayatimiza giren "scaleable screen objects" teknolojisi
sayesinde ¢ozlnurlik arttikca ekrandaki kullanilabilir alan da artar.Windows
ekraninda ¢o6zunirlik ne olursa ekrandaki nesneleri olusturan piksel sayisi
degismez. Cozunurlik arttikca pikseller de kicilecegi icin nesneler daha az yer
kaplar ve masaustlindeki kullanilabilir alan ¢ézlnirlikle dogru orantili olarak
artar.Cozunurluk arttikca yukselen goérinta kalitesinin de bir bedeli var tabiki:
Cozundrluk yukseldikce kontrol edilmesi gereken piksel sayisi gerekli islem
glcd, ayrica bu piksellerin bilgilerini tutmak icin bellek bant genisligi artar.Bu



ylzden de performans diser.Kullanmak istediginiz ¢cozuntrligd hem ekran
kartiniz desteklemeli, hem de monitdriniz fiziksel olarak gerekli sayida pikseli
ekranda olusturabilmeli.

RENK DERINLIGI

Renk derinligi bir pikselin alacagi renk miktaridir.Renk derinligi artarsa her
pikselin alabilecegi renk sayisi da artar.Piksellerin renk gesitliliginin artmasi
gorintinin gercege yakin olmasini saglar. Piksellerdeki renkler kirmizi,
yesil,mavi renklerinin karisimindan olusur.Renk sayisinin artmasiyla, ekran karti
gorintd islemcisinin isleyecegi veri miktari da artar ve bdylece daha fazla
goruntd belledine ihtiyac duyulur.Renk derinligi bit cinsinden belirtilir.Her bit 1 ve
0 olarak iki deger alabilir.8 bit renk derinliginde de her piksel igin 256renk
kullanilabilir. Insan géziniu aldatip ekrandaki gériintiiyii gergek gibi géstermek
icin kullanilan Gc¢ rengin de 256 sar tonu gereklidir,bu da renk basina 8 bitten 24
bit yapar.Fakat cogu ekran kartlari32 bite ihtiya¢ duyarlar. Kalan 8 bit alpha
kanali(piksellerin saydamlik bilgisini tutar) icin kullanihr.

Renk paleti en verimli sekilde kullanilarak renk kalitesi biraz arttirilir. Renk
paletinin mantigi soyledir: Her program ilgili paletteki 256 renkten istedigini secip
kullanabilir.Béylece 6rnegin kirmizi igin iki, mavi ve yesil icin de Uger bit kullanilarak
elde edilen renklerden daha canl renkler elde edilebilir ve elimizdeki 8 bit en verimli
sekilde kullaniimis olur.Uretilemeyen renge yakin bir renk olusturulur ve bu renk
Uretilmesi gereken rengin yerine gosterilir. Buna dithering denir. Tabi ki dithering
yéntemiyle elde edilmis bir resmin kalitesi orijinal resme goére gore ¢cok daha
dasaktar.

ANTI-ALIASING

Bu teknik de g6zl aldatarak goériintiiniin dogal gériinmesini amaglar. Dijital
gorintl sistemleri asagiya ve yukariya dogru diiz cizgiler gizmekte son derece
basarilidirlar fakat is egrilere ve capraz gizgileri cizmeye gelince basamak efekti
olusur ve gizgilerin kenarlari yumusak degil de daha ¢ok bir merdiven gibi goztkadr.
Iste bu noktada devreye anti-aliasing girer ve cizginin kenarlarindaki piksellere onlara
yakin gir tonlardaki renklerle shading uygulayarak kenarlari biraz bulaniklastirir. Bu
sayede basamak efekti ortadan kaybolmus gibi gézikir. Anti-aliasingde dogru
pikselleri icin dogru renkleri segmek de baska bir karmasik islemdir ve sisteme
oldukca yuk bindirir.



TAZELEME HIZI

RAMDAC'in veriyi donlUstlirmesi ve aktarmasi tazeleme hizini belirlemektedir. Bir
ekran kartinin tazelenme hizi, RAMDAC'in gorintl sinyallerini saniyede kag kere
monitére gonderecegini belirlemektedir. Bu ayni zamanda monitdriin de tazelenme
hizidir. Tazeleme hizi disik olursa gérintlde titresime neden olur. Ekran karti
tazelenme hiz birimi Hz (hertz)’dir.Ornedin monitériin ekran tazeleme hizi 75 Hz
olarak ayarlanmigsa gorintlu saniyede 75 defa yenilenir.

Ekran tazeleme hizint mimkin oldugu kadar85 Hz' in altina cekmemenizi
oneririm, daha disilk tazeleme hizlari goz sagliginiz igin zararli olabilir.

EPS

Frames Per Second yani saniyede kare yakalama hizi olarak tanimlanabilir.
Ekran kartiniz ne kadar yeni teknolojiyle gelistirilmisse ve ramleri ne kadar ¢oksa
fps'niz o kadar cok olur.

FPS ne ise yarar?

Fps adindan da anlasilacadi gibi oyunlarda ekranda goérdiginiz kareleri
algilama hizidir. Fps'niz ne kadar ytksek olursa o kadar iyidir, ginkl dusuk FPS ile
oynarken oyunun akicihginin kaybolmasi, yavaslama gibi durumlarla
karsilasabilirsiniz. Hard diskiniz ne kadar daginik ve ne kadar ¢ok dosya y(kli ise
bilgisayarinizin islem hizi o kadar diser. Bu da dolayli olarak bir fps dliismesine sebep
olur.

GPU=Graphics Processing Unit
(Grafik Isleme Unitesi)
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Goruntilenecek nesnelerin hesaplamalari igin anakartimiz Gzerinde bulunan
islemcimiz kullanilirdi. Bu nedenle de oyunlarda ve grafik agirlikli islemlerde
islemci Gzerine gok yUk binerdi. Grafik detaylarin artmasi ile islemciyi
rahatlatarak bilgisayarimizin daha performansl calismasi amaci ile ekran kartlari
Uzerine ayn bir islemci konulmaya basladi.

Bu islemci sadece grafik hesaplamalarini yaparak islemcimizin bu isler nedeniyle
yavaslamasini 6nler hale geldi. Tabi bu isemci bizim bilgisayarlarda kullandigimiz
islemcilerden degil. Sadece grafik islemlerini yapmak icin 6zel olarak dizayn
edilip ve Uretilen islemcilerdir.

GPU 'nun Gorevi

Grafik islemcisi goériuntld hesaplamalarini yapmak igin ekran kartinin Gzerine
oturtulmus bir CPU dur. Gorevi ekran kartinin PCI ve ya AGP slotlarindan
aldigi veriyi video belleklerden alarak islemektir.

PC is istasyonlari veya Oyun konsollarinda grafik yaratimi igin kullanilan aygittir
Bu bilesen ekran kartinin beyni gibidir. Diger bir ismi de grafik hizlandirici olan
bu bilesen ekran kartinin CPU kullanimina gereksinimini ortadan kaldirmistir. Bu
bilesen sayesinde ekrana gdnderilecek ¢ boyutlu goérintller ekran kartinin
kendisi tGzerinde yapilmaktadir.

Ayrica bu bilesen sayesinde géruntintn olusturulmasi igin gegen stlire ¢ok kisa
bir zaman dilimine indirilmistir. Ginimuzde CPU’lardan bile daha fazla transistor
iceren ve neredeyse daha yuksek islem glclne sahiptir. Modern GPU lar
bilgisayar grafiklerini isleme ve gdstermekte son derece verimlidir.



GPU nun Eran Karti Uzerindeki Yeri

GPU ekran kartinin hemen Ustiinde olabilecegi gibi anakarta entegrede halde de
olablir.Masaustl ve laptoplarin %90 nin dan fazlasinda anakarta entegredir Ki
disardan takilanlara gbére cok daha az etkilidirler.

Genellikle ekran karti GUzerinde bulunur.

Wireframe(Tel cerceve)

Nesneleri olusturmak amaciyla iskelet bir yapi olusturulur. Bu yapiya wireframe
denir.Cisimleri vektorlerle gésterme bigimidir. Wireframe sayesinde sekillerin
olusumu daha dlzgin ve kolay olur.

3B nesneler ilk basta wireframe denen bir yapi ile olusturulurlar. Seklin iskeleti
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de diyebilecegimiz bu tel 6rgl en basit haliyle nesnenin seklini belirler.3D grafik
programlarinda calisirken yapilan gizimin ve animasyonun son hali ekranda
gorinmez.

Bunun yerine gesitli 6nizleme modlarinda ¢gizim ve animasyon yapilr. Bunlardan
bir tanesi de wireframe ( telkafes ) gérinimdur.

Wireframe igin ylzey tanimlanmasi sarttir.

1-)Sanal bir 3B ortam yaratilir

2-)Ekranda bu ortamin hangi bélimunin goésterilecegine karar verilir.
3-)Gorintiyld mimkin oldugu kadar gergcege yakin gosterebilmek icin her
pikselin nasil goérinecegdi belirlenir.

Buffer ve Shaderler

Buffer; bir tampon bellektir. Buffer gekilen fotografin karta aktarilmadan énce
bulundugu alandir. Hesaplari sekil veya nesnelerin nerelerde ve nasil durdugunu
ve de boyutunu belirler. Buffer lar genelde birkag kareyi ardarda cekebilecek
kadar buyuktur. Buffer, ardarda cekilen birkag fotografi hizla hafizaya alir ve biz
yeni kareyi gekmeye calisirken, onu cf kart(hafiza karti) listline yazan sureg,
arka planda devam eder.

Esas olarak kayit islemi su sekilde ylrur;bundan bir dizi islemden gecer ve nihai
jpeg (veya raw) olustuktan sonra, o dosya, karta aktarilr.

Makinelerin (seri cekim) yapabilecekleri cekim sayisi, buffer blylkligine
baglidir. sayet buffer klicikse, seri gekim sayisi azalir, buffer biylikse, seri gcekim
sayisi ¢ogalir.

Shader; gérintinun renklendirilmesi ve gdlgelendirilmesi olarak sdylenebilir. Bu
renklendirme gérintinun canh gérinimu igin dnemli bir etmendir. Gorintinin
bulanikligi, gbélgelendirmesi, isiklandirmasi, seffafligi gibi islemler shader’lar
tarafindan yapilir. Shader gdlge veren demek bu shaderlerin gérevi en kaba
anlatimla 3D uygulamalarda i1sik-gélge-yansima gibi olaylari hesaplayip bize
gbéstermek.Ayni zamanda goérsel etkilesimleride hesaplar ve herhangi bir nesneyi
meydana getirir.

Baslica Buffer’lar ve Shader’ler

Stencil Buffer



Z ve W Buffer
Vertex shader
Pixel Shader
Unified shader
Stencil Buffer

Her bir pikselin nasil gizilecedini ve cizilip-cizilmeyecedi ile ilgili bilgi

hesaplar. Ornedin, bir animasyon sahnesi bir pencere icinden goriintiileniyorsa,
animasyon programi stencil buffer yardimiyla pencere alani bilgilerini kullanir ve
o alani devaml ve sabit olarak gizer.

Z ve W buffer

Bu iki terimi kisaca, 3D sahnelerin hesaplanmasi ve boyanmasinda kullanilan ve
derinlik bilgilerinin saklandigi "depolar" olarak tanimlayabiliriz.

Z-Buffer ismini, matematikteki XYZ kartezyen koordinat sistemlerinde Gglncu
boyut icin genelde kullanilan Z eksen tanimindan aliyor.

W-Buffer ise, modifiye edilmis (degistirilmis) Z bilgileri igin bir agihm oluyor.
Z-Buffer igin tipik dederler 16, 24 ve 32 bit oluyor.

Z Buffer

* Uc boyutlu ortamdaki nesnelerin gdriintiilenmesi icin kullanihr.
* Uclincl boyut (2) bilgisi bu bellekte saklanir.
* Ekran karti (i boyutlu gorintiler olusturabilmek icin bu tampon bellegini



kullanir.
* Bulanikhgi azaltir.

" Nomal

@
- =
= =
4 ~
& i
= @
'-"

}.-'

Vertex Shader

3D ortamda nesnelere 6zel efektler eklemek icin kullanilan bir grafik isleme
fonksiyonudur.

dénustirme ve aydinlatma hesap unitesinin temel birimidir. Yani objelerin 3
boyutlu ortamda yer degistirmesi, blylyUp veya kicllmesi gibi islemlerde
binlerce noktanin 3 boyuttaki koordinatlari ve dlcllerinin hesaplanmasini yapar.
Vertex shader ile objeler, canlilar ve sahneler, daha gercekgi goruntuilenir.
Vertex shaderin islemi sonucunda degisik 1sik kaynaklari atama,

gercek zamanda [real-time] perspektif bakis (sualti efektleri),

gelismis doku efektleri (ugusan saclar),

baglantil geometrik efektler (kiyafetlerin hareketi),

yuzey deformasyonu (havuz veya denizdeki dalgalanmalar)

gibi efektler elde edilebiliyor. Bdylece, bilgisayar yardimiyla
gelistirilen/tasarlanan objeler, canlilar ve sahneler, daha gercekci géruntilenir
(ve hissedilir).

Pixsel Shader

Pixel Shader isin gorsel kismiyla ilgilenir.3 boyutlu objelerin Gstinu kaplayan
dokunun islenmesi,filtrelenmesi, gorsel efektler olusmasi isiyle Pixel Shader



ilgilenir.Vertex Shader bir objeyi olusturup onun analitik élgtleri ve dinamik
durumuyla ilgilenirken Pixel Shader ise onun gorsel olarak glzel gézikmesini
saglar.

3D sahnelerin hesaplanma islemleri sirasinda, isin geometrik agirhklikli
hesaplarinin yapildigi Vertex Shader operasyon sonuglari, Pixel Shader Unitelere
godnderilerek, her bir resim noktasinin renk bilgileri belirlenir.

Pixel Shader Uniteleri, birkag dlizlemde paralel calisabilecek ve bu sayede
degisik doku bilgilerini, ayni anda (ve bir resim noktasi igin) hesaplama
ozelligine sahiptirler.

Unified Shader (Birlestirme)

Pixel ya da Vertex shader igin ayri ayrn sanal makineler olusturulmuyor; hepsi
ayni alan iginde islenebilecek.

Unified Shadear
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Alpha Blending (Alfa Harmani)

Blending resimlere degisik transparanlik degeri vererek ekranda birbirlerinin
onlinde goriinmesini saglamaya yarayan bir teknik. Transparanlik dederine Alpha
Dederi deniyor.Bu teknik sayesinde objeler camsi gézikebiliyor.



== Untitled - knapebixer

Mipmap Teknigi

* Bu teknik uzaktaki 3d objelerin gérinum kalitesini arttirir.
* Bunu Goruntundn farkh boyutlarina farkl ¢ézintrlik uygulayarak yapar.




GPU daki Yenilikler

Fusion Teknolojisi
Sandy Bridge Teknolojisi
Larrabe Teknolojisi

Pyhx Fizik Kartlari
Fusion Teknolojisi

AMD'nin ATi'yi satin aldiktan sonra ortaya koydugu belkide en énemli proje
Fusion teknolojisidir. Fusion teknolojisinin esasinda grafik islemcinin merkezi
islemci icine dahil edilmesi yatiyor yani kabaca CPU+GPU'nun tek bir yapi
Uzerinde bulusturulmasi da diyebiliriz.

Sandy Bridge Teknolojisi

Sandy Bridge Intel in islemci ve grafik karti islemcisinin yani CPU ve GPU nun
birlesmesi demek.

Sandy Bridge mimarisini temel alan ikinci nesil Core islemci ailesinde soket
degisikligine giden Intel, LGA1155 formuna gecis yapiyor. Yani kisaca 6zetlemek
gerekirse, yeni nesil Sandy Bridge islemcilerini kullanmak isteyenler, ayni
zamanda yeni bir anakart almak zorundalar.

Sandy bridge teknolojisi i3 i5 i7 islemcilerin tamamina bu ozelligi ekleyecek. Bu
Sandy Bridge Teknolojisi 1156 ve 1366 soket ana kartlarda maalesef
calismayacak LGA1155 formunda tasarlanan yani yeni soket yapisina sahipolan
islemciler icin kullanicilar yeni bir anakarta ihtiyag duyacak ve bu noktada 6
serisi Gipsete sahip anakartlar, raflardaki yerini almis olacak.teknolojik olarak
hyper threading ve turbo boost teknolojisiyle de desteklenecek. gelistirilen bu
teknoloji sayesinde ekstra bir ekran karti almak yerine intel in bu teknolojili
islemcilerinden aldigimizda baslangic ve orta dlizey oyunlarn rahatlkla
oynayabilecegiz .



“Internetten video ya da fotograf indirmek, kendi kameranizdan bilgisayariniza
fotograf ya da video géndermek, bunlari diger formatlara dontstirmek gibi
islemler, Sandy Bridge ile gelen donanimsal hizlandirma ile birlikte cok daha hizli
bir sekilde yapilabilecek.”

Larrabe Teknolojisi

Harici bi ekran kartidir.Larrabee, Intel’in kendi grafik islemcisinin kod
adi.Larrabee Intel'in ekran karti sektoriine yaptigi ilk hamledir.

Kartlarin temeli Pentium tasarimini baz alan grafik cekirdekleri olusturacak.
Intel, yapitaslarini64-Bit destegi olacak sekilde genisletiyor ve blylk bir
arabellek destegi ekliyor. Ayrica cekirdeklerin hepsiHyperThreading'i
destekleyecek ve ayni anda birden gok isparcacigini galistirabilecek.

Yonga seti grafigi olusturmak icin resmi, her cekirdegin dnbelledine sigacak
sekilde birden cok parcaciga boéllyor. Bir diger ilging olay ise Intel Larrabee'nin
belli araylzlere goére gelistirilmeyecek olmasi.

Larrabee tam olarak bir GPU ya da CPU olmayacak daha gok ikisinin karisim
melez bir tir oldugu soyleniyor.

Pyhx Fizik Karti

AGEIA tarafinfan gelistirip dinyanin ilk fizik islemcisini binyesinde barindiran
fizik kartiydir. Oyunlardaki fizik hesaplamalarini ekran kartindan, islemciden ayri
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bi karta yaptirip donanimi rahatlatmakti amaclari.

GUnumuz islemcileri ayni anda 300-400 farkh nesnenin fizik hesabini
yapabilirken AGEIA'nin PhysX ismini verdigi hizlandirici kart, ayni anda 40.000
farkli nesnenin fiziksel etkilesimini hesaplayabilmekte. PhysX Fizik karti, TMSC
fabrikalarinda 0.13 mikron teknolojisiyle Uretilen, 125 milyon transistére sahip,
kayar nokta hesap yetenekleri arttirilmis bir islemciye ve 128 MB GDDR 3
belleklere sahip.

Ilk 6rnekler, Novodex destekli oyunlar ise hayli tanidik: Unreal Tournament
2007, Tom Clancy's Ghost Recon Advanced Warfighter, Karma (Quantic Dream ),
Rise of Nations: Rise of Legends... PC icin bu sekilde bir liste varken, PlayStation
3 icin KillZone 2 en tanidik isim.

Oyunlarda fiziksel etkilesimin PhysX hizlandirici kartlar sayesinde cogalmasiyla
hem gercekcilik hem de gdrsel deneyim bir Ust seviyeye tasinmis olacak.
Simdiden PhysX fizik hizlandirici kartlara destek verdigini aciklayan 10 dan fazla
oyun bulunmakta. Unreal Tournament 2007, Sacred II, Loki, Dogtag, Fallen
Earth, Crazy Machines 2, Arena Online, Infernal, Warhamer Online, Eye of the
Storm, KARMA, Vanguard: Saga of Heroes ve Alpha Prime PhsyX fizik
hizlandirmaya destek verecedini aciklamis ve yapimi devam eden oyunlar
arasindalar.

Satisa sunulacagi aciklanan kartlarin fiyatlarinin 249%$ ile 299$ arasinda olmasi
bekleniyor. Daha 6nce 100%$ ile 200$ fiyat araliginda olacagi sdylenen kartlarin
fiyatlar biraz ylksek gibi duruyorlar.

PhysX fizik karti, ayni ekran kartlarindaki gibi bir yapiya sahip olacak, PCI ve
PCI-X slotlari igin ayri ayr piyasaya c¢ikacak ve yeni nesil oyunlardaki fizik
hesaplamalarinin yikund, bilgisayarin merkezi islemcisinin tGzerinden alip kendi
sirtina bindiriyor. Bu sayede herhangi kasilma olmadan gérdigimiiz
"olaganist(" fizikler, kayipsiz ve sorunsuz olarak ekranimiza yansiyor.

VIDEO RAM



GPU Video RAM

CPU

Goriuntd ile ilgili hesaplamalarin tutuldugu bellektir. Bilgisayar sistemindeki ana
bellek gibi calisir. Gorintd bellegi bilgileri grafik islemcisinden alir ve bunlari
saklar. BayUkliga ekran kartinin performansiyla dogru orantilidir. Yiksek
¢ozunurlikle kaliteli gérintd alabilmek igin gériinti bellegi kapasitesinin blylk
olmasi gerekir.

Grafik bellek, ekran titremesini édnlemek icin, ekrani cok gabuk calisarak
yenilemelidir.(Bu da saniyede 60-70 kez civarindadir)

Ayni anda grafik bellek cpu ya da grafik denetgisine ekrandaki sekli degistirmek
icin cok cabuk cevap vermek zorundadir.

Siradan ramlerle crt ve cpu, tekli portu icin yarismak zorunda oldugundan veri
trafiginde bir dar bogaz meydana gelir. Videoram ise iki ayri portu kullanarak bu
sorunu c6zen bir dual-port bellektir.

Bir port ekrandaki goruntlyl yenilemek ve tazelemek igin crt ye ayrilirken, ikinci
port ise bellekte sakli olan sekil verisinin degistirilmesi igin cpu ya da grafik
deneticisine ayriimistir.

Ekran karti bellegi genellikle islemcinin yakinina konulur boylece bellekle islemci
arasindaki yol mimkin oldugunca kisa tutulur. Yiksek saat hizlarina
ulasabilmek igin bu oldukga 6nemlidir.



Eder grafik islemcisine bir ekran kartinin kalbi derse bellek de kanidir.
Mikemmel bir grafik islemcisi kdtl ya da yetersiz bellek ylziinden yavaslamak
zorunda kalabilir ya da tam tersine hizl bir bellekle ugusa gecebilir.

GUnUmdiz ekran kartlari 512, 1024 veya 2048 MB bellege ve hem DDR2 hem de
GDDR3 bellek tiplerine sahip olarak satiliyorlar. Ne kadar fazla ekran karti bellegi
olursa islemci o kadar gok grafik verisine daha kolay erisebilir ginkl bu verilerin
bilgisayarin ana belleginden aktarilmasini beklemez (ki bu durum blyik zaman
kaybina neden olur).

Ancak bellek blayukligu her sey demek degildir bazen disik seviyeli ekran
kartlari pazarlama stratejisi olarak buyudk bellek miktarlariyla satisa sunulur
ancak genellikle bellek basarimindan ciddi 6édlnler verilir. Codgu yeni ekran karti
128 bit veya 256 bit genisliginde veriyoluna sahipken bazi distik ve orta seviyeli
ekran kartlari 64 bit veriyolu genisligine sahip olabilir. Basitge aralarindaki farki
aciklamak gerekirse; 128 bit genislige sahip veriyolu 64 bit genislige sahip olana
gdre ayni zaman diliminde iki kat fazla veri aktarabilir. Su anda piyasada
bulunan oyunlar bellekleri ciddi sekilde kullaniyorlar ve eger grafik islemcisi
gerekli veriyi beklemek zorunda kalirsa oyun keyfi ciddi sekilde zarar goérebilir.
*Bu ylzden iki farkl saat hizina, bellek bluyukligline ya da veriyolu genisligine
sahip ekran kartl arasinda secim yapmak gerektiginde, tercih; distk bellek
blayldkliga ve hizh veriyolu genisliginden yana kullaniimalidir.

COKLU EKRAN KARTLARI

Daha fazla grafik isleme glicl igin birden fazla ekran karti kullanmak yeni bir
kavram degil. 3 boyutlu grafiklerin ilk gikmaya basladigi donemlerde 3dfx coklu
ekran karti teknolojisinin 6nclligini yapiyordu. Ancak 3dfx'in batmasiyla
birlikte, her ne kadar ATI, Radeon 9700'den beri endustriyel kullanim icin coklu
cozumler gelistirse de coklu ekran karti teknolojisi son kullanici pazarindan
cekilmis oldu. Bu teknolojinin tekrar son kullaniciya ulasmasi Nvidia'nin SLI
¢6zUmuU sayesinde gergeklesti ve hemen sonrasinda bu kervana ATI de Crossfire
teknolojisiyle katildi.

SLI

Scalable Link Interface vyani




Olceklendirilebilir Baglanti Arayiizii anlamina gelen teknoloji yalnizca PCI
Express kartlarda calisabiliyor ve tabii ki anakartinizin da hem Nvidia SLI
teknolojisini desteklemesi, hem de takacaginiz ekran kartlari icin yeterli sayida
PCI Express slotuna sahip olmasi gerekiyor. Ancak bunun yerine SLI dizilimi ile
birbirine baglanmis ekran kartlari, SLI Bridge (SLI Koprisi) adi verilen 6zel bir
kablo ve yuvayla da haberlesebilirler. SLI kdprisundn kullanimi ile kartlar
genellikle PCI Express veriyoluna ihtiyac duymazlar, iletisim bu képri Gzerinden
saglanir.

Onceleri SLI yapabilmek icin ekran kartlarinin, grafik islemcilerinin, hatta BIOS
versiyonlarinin bile ayni olmasi gerekliydi. Ancak Nvidia bu kati kurali gevsetti
ve GeForce suricdleri ile birlikte ayni grafik islemciye sahip farkl UGreticilerin
ekran kartlar ile 4'lG SLI konfiglrasyonlari olusturulmasina bile olanak tanidi.

SLI ile ilgili tek problem, bu modda galisirken yalnizca bir gérinti cikisi elde
edilebilmesidir. Yani SLI konfiglrasyonlari ile coklu monitoér destegi birlikte
calismaz. Ayrica teorik olarak SLI teknolojisi oyun performansini arttirmak igin
gelistirilmis olsa bile pratikte bu her zaman dogrusal olarak gergeklesmez. Bazi
oyunlarda SLI, performansi ciddi boyutta gelistiriyor olsa bile bu artis cok ender
olarak %100’e yaklasir.

CROSSFIRE

CROSSFIRE YAPIM ASAMALARI




NELER GEREKLI?

1-Cross destekli Cift slotlu bir anakart

2-Crossfire destekli iki adet ekran karti

3-Bir adet crossfire kopriisi




4-Giic baglantilari icin power supply

NASIL YAPILIR?

# o Her iki ekran karti da anakart Gzerinde
ayrilan slotlarina takihr.

Crossfire kopriisii gordiigiiniiz mavi ve
turuncu renk ile belirtilen pin girisleri
kismina yerlestirilir.

Kopru takildiktan sonra goriiniis bu
sekilde olur.




Iki kartin da power giic
baglantilar takilir.

Son olarak da kartlardan birinin
cikisina monitor girisi baglanir ve
montaj tamamlanir.

B ATI CATALY

simgeleri Yerlestir
Yenile

Yeni

Gzellikler

Masaiistiinde sag tiklanip ati catalyst
surucia yazilhmi acilir.
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Coklu kart coziimlerinde;

Ilk 6nce giic ve 1si yayimi konulari dikkate alinmali; ¢linkii coklu kart ¢céziimleri
onemli miktarda enerji gerektiririr, bu ylizden pahal ylksek glig cikisi sunabilen
gug kaynaklari bir zorunluluktur. Ek olarak ekran kartlari gok fazla isi Uretir bu
durumda sistemin normalden fazla 1Isinmasini engellemek icin sogutma



¢6zimune de normalin Uzerinde dikkat etmemiz gerekir.

Ayrica, SLI/Crossfire dzelliklerinin, normal anakartlara gére ciddi oranda daha
yluksek fiyatli bu teknolojileri destekleyen bir anakart gerektirdigini de
hatirlamakta fayda var. Nvidia SLI sadece belirli nForce4 anakartlarda galisirken
ATI Crossfire ¢c6zimu de ATI Crossfire yongasetlerinde ve Intel'in ¢coklu ekran
karti destekli anakartlarinda calisabiliyor. Ayrica Crossfire'in bir diger eksigi de
ekran kartlarindan birinin mutlaka 6zel Crossfire Edition olmasini gerekliligidir.

Tabi dusunulmesi gereken baska etkenler de var. Her ne kadar iki ekran kartinin
birbirine baglanmasi basarim artisi saglasa da bu artis hi¢ bir zaman iki kat
olmuyor, bu ylizden bltge acisindan bakildiginda iki kat fazla para vererek iki kat
basarim almiyor olmaniz bu isten vazgegcmenize neden olabilir. %120 ila %160
arasinda degisen oranlarla basarim artisi beklemek ¢ok daha gercekgidir - hatta
bazi durumlarda hi¢ basarim artisi olmayabilir. Bu bakimdan ucuz modellerde
coklu ekran karti ¢co6zlimlerinin pek bir anlami kalmiyor ¢liinkl tek bir pahall
ekran karti iki tane ucuz ekran kartindan daha yUksek basarim sunabiliyor.
BUtlin bu nedenlerden dolayi pek cok tlketici icin, coklu ekran karti ¢ézimleri
pek bir sey ifade etmiyor.

*Eger oyunlarda daha fazla kalite 6zelligini etkinlestirmek istiyor veya oyunlari
2560x1600 gibi abarti ¢ézunurltklerde (ki kare basina 4 milyondan fazla
noktacigi ifade eder) oynamayi disiniyorsaniz belki o zaman bu tir ¢céziimler
cazip hale gelebilir.

LUCID HYDRA

..................

---- ? Nvidia ve Ati nin ayni anakart Gzerinde
M birden fazla ekran karti kullanip performansi
. arttirmaya yonelik ¢ézimlerinin ardindan

LUCID ismindeki daha énce adi
duyulmamis bir sirket de Lucid Hydra
ongasl adinda bir teknoloji gelistirdi.
j Yongada sistem ¢6zimu olarak

g | B tasarlanan Lucid Hydra gercek zamanli
ve dagltlmll islem motoru olarak tanimlaniyor. Grafik islem birimleri arasindaki

AAAAAAAAAAA



veri trafigini kontrol etme esasina dayanan Lucid Hydra teknolojisi ile iki veya
daha fazla PCIe x16 slotuna sahip anakartlarda lretici, marka ve model fark
etmeksizin farkl ekran kartlarini paralel olarak calistirabiliyor. Yani kullanicilarin
ATi Radeon HD 4890 ve GeForce GTX 285'i ayni sistemde, birlikte
kullanilabilmeleri mimkin. SLI ve ya Crossfire X teknolojilerine bagli kalmadan
farkl ekran karti kombinasyonlarina olanak taniyan Lucid Hydra teknolojisi
dogrusal 6lceklemede de iddiali olan, ¢oklu ekran karti kurulumlarinda yasanan
performans kayiplarinin énine geciyor.

MSI'in "Big Bang" kod adini tasiyan P55 yonga setli anakartinda, pci expressle
dogrudan baglanti halinde olan Lucid Hydra yongasi kullanilacak ekran kartlari
arasinda veri trafigini kontrol etmek ve is ytkld dagitimi yapmakla ytukimld. Bu
sistemin kullanildigi bir anakartta ayni ekran kartinin ikicisi ile %100 hatta dort
ekran kartiyla %400'e varan (en iyi senaryo icin) performans artisi elde
edilebiliyor.

Batln bunlarin yaninda Hydranin en dikkat cekici 6zelligi ise butin ekran
kartlarinin tam performanslarini kullanarak devreye giriyor olmasi.Yani mesela
sistemdeki bir ekran karti 3 birim islem yaparken ikinci taktiginiz ekran karti 2
birim islem yapabiliyorsa bilgisayarin toplam performansi hi¢ kayip yasamadan 5
birim islem oluyor.

Gerek CrossFire gerekse SLIda %100 performans artisi saglanamiyor 3 ve 3
birim islem yapan iki ekran karti ayni sistemdeyken elde edilen performans
toplamda 6 degil 4,5-5 birim kadar oluyordu Ozellikle 3 veya daha fazla ekran
karti taktiginizda bu oran gittikce dlisiiyordu.

*Ozetle Hydra yongasi ve ilgili siriiciileri sayesinde érnedin X38 yongasetli bir
anakart lzerinde bir GeForce 8800GT ekran kartiniz varsa, bir ATI Radeon HD
4870 ekran kartini da yuvalarin bant genisligini g6z ardi etmeden ikinci yuvaya
takip, iki ekran kartinin giciinden neredeyse %100 verimle faydalanabilirsiniz.

API (Uygulama Programlama Arayuzii) Nedir?
Bir isletim sisteminin veya bir programin sundugu bir hizmeti kullanmak igin
verilmis yontemlerdir. Bunu bir kitapliktan islev cagirmak gibi distnebiliriz. Biz
istegi API ile yapariz ve istedimiz yerine getirilir, sonra programimiz normal
calismasina devam eder.

OpenGL Nedir?

OpenGL (Open Graphics Library, Acik Grafik Kutliphanesi), gelismis



donanim destegini kullanarak hem iki hem de (¢ boyutlu grafikleri ekrana
cgizmek igin kullanilan Ucretsiz bir grafik uygulama gelistirme arabirimidir.Bir
baska deyisle kitapliktir. Bu kitaplik yazilim gelistiricilere grafik donanimini
ybnetme sansi verir. Windows, Linux, MacOS ve Solaris gibi birgok isletim
sisteminde yaygin olarak ve Playstation 3 basta olmak lzere bazi oyun
konsollarinca desteklenir. Donanim tarafinda ise SGI, ATI, Nvidia veya Intel gibi
blyuk Ureticiler her ekran kartinda OpenGL destegi sunar.

1992 yilinda ilk taslagi yaratilmis olan bu standart, ginimizde 4.1
surimuine ulasmistir ve 700? Gzerinde fonksiyona sahiptir. Coklu platform
destegi iceren uygulamalar ve 6zellikle de deneysel ve bilimsel araglarda acik
arayla 6nde ve standart olarak kullaniimakta olan platform OpenGL'dir.

OpenGL'in bakimi ve gelistirilmesi, kar amaci glitmeyen bir yapilanma olan
Khronos Group tarafindan yuruttlmektedir.
3 boyutlu uygulamalarin arkasinda calismakta olan OpenGL, sisteme entegre
edilmezse, 6zgir isletim sistemleri ancak iki boyutlu grafiklere sahip olabilir. ki
boyut ile de ancak e-posta ve ofis isleri halledilebilir ancak daha fazlasi
yapilamaz. Pencere yoneticilerini birlestirme, bircok oyun ve animasyonlar,
yuksek ve keskin grafikler -kisacasi modern bilgisayar kullanicilarinin ihtiyaci
olan bir cok sey- OpenGL tarafindan yerine getiriliyor.

Isletim sisteminden bagimsizdir:

OpenGL kullanan bir programi isletim sisteminizde galistirmaniz igin
oncelikle isletim sisteminizde programin calisirken kullanacagi islevleri iceren
kitapligin bulunmasi gerekir, bu kitapliklarin genel adi "runtime-library", tirkgesi
calisma ani kitaphgidir.

OpenGL calisma ani kitapligi Linux, Unix, Mac OS, 0S/2, Windows
95/98/NT/2000, OPENStep ve BeOS isletim sistemlerinde vardir. Windows
ailesinde standart olarak gelir. Yani OpenGL kullanan bir programi galistirmak
icin bir caba harcamazsiniz.

Tasinabilirdir:

Bu kitaplik isletim sisteminden ve isletim sisteminin calistigi platformdan
badimsizdir. Nasil ki ekrana yazi yazmak kullanicidan veri almak ANSI C'de
printf() ve scanf() gibi islevlerle standartlastirilmis ve hangi isletim sistemine



giderseniz gidin bu iki islev ayni isi yapiyorsa, OpenGL kitapligi da ekrana grafik
cizmeyi standartlastirmistinr OpenGL sayesinde grafik kartinin modeli veya
islemcinin mimarisi gibi donanimsal etkenlerden badimsiz programlama yaplilir.
Ayrica ayni zamanda isletim sisteminden de bagimsiz programlama yapilr. Kolay
kullanim ve bu "tasinabilirlik" &zellikleri ytzinden OpenGL popller bir arac
olmustur.

DirectX Nedir?

DirectX, goriintl ve ses kartlarinizin yeteneklerine erisim olanagi vererek,
Windows programlarin gercekgi ¢ boyutlu (3B) grafikler ve derinlikli mtzik ve
ses efektleri olusturmasina olanak saglar. DirectX, Windows programlarina
donanimla hizlandiriimis yiksek performansli coklu ortam destegi sunan bir dizi
alt dizey Uygulama Programlama Arabirimi'nden (API) olusur.

DirectX, programin bilgisayarinizin donanim yeteneklerini kolayca belirlemesine
olanak verir, ardindan da karsilik disen program parametrelerini ayarlar. Bu,
c¢oklu ortam uygulamalarinin, DirectX uyumlu donanima ve suricllere sahip olan
Windows tabanli herhangi bir bilgisayarda galismasini saglar ve goklu ortam
programlarinin ylksek performansl donanimdan sonuna kadar yararlanmasini
glvence altina alir.

DirectX, 3B grafik hizlandirici yongalari ve ses kartlar gibi yliksek performansli
donanimin gelismis 6zelliklerine erisim sagdlayan bir API kiimesi icerir. Bu API'ler,
iki boyutlu (2B) grafik hizlandirma dahil alt dlizey islevleri denetler, oyun
cubuklari, klavyeler ve fareler gibi giris aygitlarini destekler ve ses karistirma
islemini ve ses gikisini denetler. Alt dizeyli islevler, DirectX'i olusturan su
bilesenler tarafindan desteklenir:

Microsoft DirectDraw:

Microsoft DirectDraw API, bilgisayarin video bagdastiricisinin, hizlandiriimis
donanim ozelliklerine cok hizli erisimini destekler. Tim gorintl bagdastiricilar
Uzerindeki grafikleri géruntilemenin standart yontemlerini ve hizlandiriimis
strilculerin kullanilmasi sirasinda daha hizli, daha dogrudan bir erisimi destekler.
DirectDraw, belirli gérintlleme aygitlarina, bunlarin yetenekleri hakkinda
kullanicidan ek bilgi alma geregi kalmadan, oyunlar ve 2B grafik paketleri gibi,
programlar icin aygittan bagimsiz bir yol ve dijital gériintli codec bilesenleri gibi
Windows sistem bilesenleri saglar.



Microsoft Direct3D:

Microsoft Direct3D API(Direct3D), yeni gorinti kartlarinin cogunda
yerlesik olan 3B olusturma islevlerine bir arabirim saglar. Direct3D, hizlandirici
donanimi ile verimli ve glgli bir iletisim saglamak igin yazilm programlarina
aygittan bagimsiz bir yol saglayan alt dlizey bir 3B API'dir. Direct3D, 6zel CPU
yonerge kiimeleri icin destek icerdiginden, gérece yeni bilgisayarlarda daha
blylk hizlanma sadlar.

Microsoft DirectSound:

Microsoft DirectSound API, programlar ile ses bagdastiricisinin ses
karistirma, ses calma ve ses yakalama yetenekleri arasinda bir baglanti saglar.
DirectSound, ¢oklu ortam yazillm programlarina disuk gecikme sireli
karistirma, donanim hizlandirmasi ve ses aygitina erisim saglar. Bu 6zelligi, var
olan aygit striculeri ile uyumu slrdlrerek saglar.

Microsoft DirectMusic:

Microsoft DirectMusic API, DirectX'in etkilesimli ses bilesenidir.
DirectMusic, dijital ses 6rneklerini yakalayan ve calan DirectSound API'sinden
farkl olarak, hem dijital sesle, hem de ses kartiniz veya kendi yerlesik yazilim
birlestiricisi araciliiyla dijital sese donistlrilen ileti tabanh muizik verileri ile
calisir. DirectMusic API, MIDI (Muzik Aleti Dijital Arabirimi) bicimine giris destedi
saglar ve hem sikistiriimis hem de sikistirilmamis dijital ses bigimlerini destekler.
DirectMusic, yazilim gelistiricilerine, derinlikli, yazihm ortamindaki gesitli
degisikliklere (stiphesiz bunlarin basinda kullanici girdileri gelir) yanit veren
dinamik pargalar olusturma olanagi sunar.

Microsoft DirectInput:

Microsoft DirectInput API, oyunlar igin gelismis giris saglar ve gerek oyun
cubuklarindan gerekse fare, klavye ve glic yansimali oyun denetleyicileri gibi
baska ilgili aygitlardan gelen girdileri isler.

Microsoft DirectPlay:

Microsoft DirectPlay API, modem, Internet veya Yerel Ag (zerinden oyun
baglantilarini destekler. DirectPlay, iletisim hizmetlerine erisimi basitlestirir ve



iletisim kuralindan bagimsiz olarak oyunlarin birbirleriyle iletisim kurmalarina
veya gevrimigi hizmete bir yol saglar. DirectPlay, cok oyunculu oyunlarin
baslatilmasini kolaylastiran lobi hizmetleri sunar ve 6énemli oyun verilerinin agda
kaybolmamasini givence altina almak igin guvenilir iletisim kurallarini destekler.
DirectPlay 8.0'deki yeni 6zellikler, cok oyunculu takim oyunlarinin
oynanabilirligini 6nemli 6lglide artiracak olan, ag Uzerinden sesli iletisim
destegdidir; boylece, oyunu oynayan oteki kisilerle konusma olanagi saglayarak,
sosyal oyunlara yeni bir boyut getirmistir.

Microsoft DirectShow:

Microsoft DirectShow API, bilgisayarinizda ve Internet sunucularinda yer
alan coklu ortam dosyalari icin yiksek kalitede yakalama ve oynatma olanagi
saglar. DirectShow, ASF (Advanced Streaming Format), AVI (Audio-Video
Interleaved), DV (Digital Video), MPEG (Motion Picture Experts Group), MP3
(MPEG Audio Layer-3), Windows WMA/WMV (Media Audio/Video) ve WAV
dosyalar dahil olmak Uzere ¢ok cesitli ses ve video bicimlerini destekler.
DirectShow, video yakalama, DVD oynatma, video dlzenlemeye ve
karistirmaya, donanimla hizlandirilmis video kod ¢6zmeye ve analog ve dijital
televizyon sinyallerinin alinmasina olanak sadglar.

3D (3 dimension) (3 boyut):

Genis anlamda 3 boyutun olmasi demek ytksekligin(1) derinligin(2)
genisligin(3) olmasidir. 3D 3 koordinat sistemi lizerine kurulur. Bunlar X, Y ve Z
eksenleridir.Asagidaki karede bunu daha rahat anlayabiliriz.



3ds Max
(3D Studio Max)

(daha 6nceki ismi ile 3D Studio Max), Autodesk tarafindan gelistirilen bir
3D modelleme, Gdrsellestirme ve Animasyon programidir.

MSDOS ortaminda galisan 3D Studio yaziliminin devami olan 3ds Max'in
son surimdu, 2010 yilinda ¢ikan 3ds Max 2011'dir.

Film 6zel efektleri, mimari sunumlar ve endustriyel tasarim sunumlari gibi
alanlarda da yaygin olarak kullaniimaktadir.

Benzer diger programlardan en cok kullanilanlar ise Maya , LightWave,
SoftImageXSI dir. Bu saydigimiz programlarin bircok ortak yént oldugu
gibi,birini digerine Ustin kilan sayica bir hayli fazla ince noktalarida
vardir.,Amaclari aynidir.

Peki Neden Max? 3D studio max digerlerinden ayiran ozellikleri neler?

Cunkl 3D Studio Max ginumuz itibariyle diinyada en cok kullanicisi
bulunan programdir. Digerlerine gore kullanim kolayhgdinin yani sira 6grenme
asamasinda olanlar icin kaynak agisindan doygunluga ulasmasina az kalmis bir
programdir.



3 boyut diinyasina emekleyerek girmek ve kosarak ilerlemek igin
kullanilabilecek bir program olma niteligini tasimaktadir.

Ekran Kartina Overclock Nasil Yapihr?
Gerekli olan programlar:
-GPU-Z
-RivaTurner

Oncelikle GPU-Z'u acip ekran kartimizin ézelliklerini gérelim. Su anda bizi kirmizi
ile isaretledigim bolim ilgilendiriyor.
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Gordigumiz gibi GPU Clock bolimi default Clock bolimbu ile ayni. Bu bize ekran
kartimizin simdilik overclocksuz oldugunu gosteriyor. Ayrica overclock yapmadan
once yukaridaki sensors sekmesinden ekran kartinizin overclocksuz sicakliklarina
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bakarsaniz iyi olur.

Simdi RivaTurner adli programi acalim. Program acildiginda karsimiza asadidaki
ekran gelecek.

Mair |Settings| Foweer userl Laur‘u:herl Schedulerl Ahbout | Linksz |

— T arget adapter

|f wour hawve more than one dizplay adapter installed, pou may
zelect bweak target from the list below,
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 Diiver zettings

IFu:un:eWare detected Eustnmize...él
@ Q&
File | Dezcription | "Yersion |*
rlddmbm.zys  Dizplay driver minipart 18206
reed3dumdl WDDM Direct3D driver 18206

rvoglv3Zdl - OpenGL installable client driver 18206 j

T ab arder | k. | [Iygula |

RivaTurner acildiktan sonra kirmizi ile isaretledigim yerlere tiklayalim .



4t RivaTuner 21X

Main |Settings| Poweer uger | Launcher Schedulerl Aot I Links I

— Target adapter =
[F wou have maore than one display adapter installed, you may
zelect twealk: target from the lizt below.
|NvIDI& GeFarce GTS 250 % Genel PP Moritir =] |
| 286-hit G92 (A2 1282p] with 1024kB DDR3 Cuztomize... £|

— Diiver settings

IF:::ru:e"-.-'-.-"are detected Customize.. | .
Q Q, @. ]H IEIDI:uaI driver zettingz
File | D eszcription | Werzion
reelddmbrn. sy Digplay driver miniport 18206
reed3dum.dl  WODM Direct30D driver 182.06
rvogly32.dl  OpenGL installable clisnt driver 18206

T ab order | ] | [ugula |

Iste en sonunda ekran kartimiza overclock yapacagimiz ekran. Ayrica en ¢ok
dikkat etmemiz gereken ekran. Eder overclock degerini fazla abartirsaniz ekran
kartiniza hasar verebilirsiniz.

Neyseki RivaTurner ekran kartimizin yaklasik sinirini mavi ile belirtiyor. Mavi
bolimu gegmedikce sorun yasamayiz.



Owerclacking |Fan I Eu:umpatil:uilit_l,ll I:I'-.ferla_l,ll

¥ Enable diver-level hardware overclocking ‘Iperfurmance 3D j—

Lare clock
782 . 222 & 1
[+ Link clocks 370 MHz Cy s 1110 MHz
(1940 - ——
920 MH= 2755 bHz

b emary clock

1259 ﬂ [ n
550 MHz 1650 MHz
Eorce constant perffarmanze level Idisal:uled j

P B T
LT S LT

@ v Apply overclocking at Windows startup
Startup zettings: 77 IMHz/ 332MHz41 269kHz

¥ Uze alternate startup daemaor Save |

— [verclocking profile settings

ﬁ ﬂ }II |<Eust-:|m overclocking profilesr j

™| Bestare clock frequencies after suspended made

Defaulks |
T ab order | T amam I iptal | [ugula |

Eder degisikliklerin bilgisayari yeniden baslattiktan sonra gitmesini
istemiyorsaniz turuncu ile isaretledigim bolime tik atin. Artik Uygula digmesine
basip ve overclocklu ekran kartimizin tadini gikaralim Son olarak
overclockumuzun dogrulugunu kontrol edelim.
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Giraphics Card | SEHSDISI "Jaliu:latiu:unl L

Mame | NWIDIA GeForce GTS 250

GPU | G392 Revision| A2
Technology IW Die Size Im MVvioiLA
Felease Date | Jul29,2008 Transistors | 754M
BIOS Wersion 6292 ¥E.00.00 -
Device IDr | 10DE - 0615 Subvendar | Zotac/FPC Fartner [19014)

ROP: 1B Bus Interface | PCI-E x16 @ x16
Shaders | 128 Unified Directs Suppart | 10.0 /4 5M4.0

Pixel Fillrate 11.8 GPixells Texture Fillrate | 47 4 GTexel's

temory Type GODR3 Bus Width | 256 Bit
emary Size 1024 MB Bandwidth | 70.4 GB/s
Diriveer Werzion | rielddrnkrn ¥.15.11 8206 [Forceww/are 1382.06] £ Vista

GPU Clock | 782MHz  Memary| 1259 MHz  Shader | 1940 MHz
Default Clock | 740MHz  Memory | 1100MHz  Shader | 1836 MHz
NWIDIA SLI | Disabled

NVIDIA GeForce GTS 250 |

Yeni bir ekran karti overclock yazilimi: "GPUTool"
Erdem Gukrer - Mayis 8 2009, Cuma - 14:06

Ekran kartlarinin varsayilan degerlerde kullanmakla yetinmeyip, gizli
potansiyellerinden de faydalanmak isteyenler, bundan bodyle alternatif bir
hizasirtma yazilimindan faydalabilirler.

GPUTool adi verilen bu yazilim, en GnlUst Riva Tuner olan bu ailenin yeni
dyesi. Basit ve kullanigh bir araylzle gelen yazilim, gelismis 6zellikleriyle dikkat
cekiyor. Hem GPU-Z'nin hem de Riva Tuner'in yeteneklerinin harmanlanmisi gibi
duran GPUTool, teknik 6zellikler, fan ayarlari, 1si ve eger ekran karti
destekliyorsa voltaj ayari gibi 6zellikler barindiriyor blinyesinde.

Ozellikle hizasirtma sinirlarinin belirlendidi test sonucunda, dider alternatiflerden
daha temkinli bir aralik sunuyor. Ki zaten bu duyarlihk da bu tar yazilimlarda
olmazsa olmaz en dnemli 6zellik.



EKRAN KARTI SECME REHBERI VE EKRAN KARTI PIYASASINA GUNCEL
BAKIS

Gunumuzde ekran kartlar bilgisayar piyasasinda hizla gelisen parcgalar arasinda
yer almaktadir. Peki, bir ekran karti alirken nelere dikkat etmeliyiz. Tlrk
mantiginda bulunan pahali mal kaliteli ve daha iyidir mantigi bilgisayar
piyasasinda her zaman ise yarayan bir céziim degildir. Onemli olan
ihtiyaglarimizi karsilayacak kadar yeterli olabilecek bir ekran kartini nelere dikkat
ederek almaliyim sorusunun cevabini bulmak daha iyi bir ¢6zim sanirim.

Ekran kartinda dikkat edilmesi gereken bélimlere bir géz atalim:

Bellek miktari
Bellek hizi
Grafik islemci
Veri yolu

1- Bellek miktari: Ekran kartlarinda ki bellek de bilgisayarimizdaki Ram ‘in
gOrevini goriur. Goriantl verebilmesi igin islenecek verilerin depolandigi yer
olarak tanimlayabiliriz.

2- Bellek hizlari: Ne kadar yiksek calisma hizi o kadar yliksek performans.
Ekran kartimizin bellek hizlari performansimizi dogrudan etkilemektedir.

3- Grafik Islemciler: Genel olarak baktiimizda bu kategoride birgok iiriin
bulunmaktadir ve bunlar kullanicinin kafasini bir hayli karistirmaktadir. Kuskusuz
son dénemlerde en cok iki Ureticinin grafik islemcilerini kullanmaktayiz. ATI ve
NVIDIA.

Uriin secimi yaparken bize yardimci olacak baz kisaltmalar
ATI:

HM: Hiper Memory anlamina gelen bu kisaltma yalnizca bazi modellerde
mevcuttur. Ekran karti belleginin sistem bellegi ile paylasildigi anlamina gelir.
LE: Light Edition, hafif sirim anlamindadir. Ayni seri igerisindeki diger
kartlardan daha dlslk performans gdsterir ama daha hesaplidir.

SE: Second Edition ise orijinal sirime gore iyilestirmeler icerir. Nispeten daha



fazla performans sunar.

PRO: SE surimiune karsin biraz daha fazla performans sunan kartlarda yer alir.
XT: Cok daha yuksek bir performans gdstergesidir. Pro serisinden daha iyi
basarim verir.

XTX: ATI ailesindeki amiral kartlarinin aldigi ritbedir.

NViIDIA:

TC: Turbo Cache anlamina gelen bu 6zellik ATI deki HM'nin aynisidir. Paylasimli
bellek kullanan kartlari isaret eder.

XT: ATI cephesinin aksine 6zelligi kisitlanmis fiyati daha uygun hale gelmis
kartlarda kullanilan bir uzantidir.

LE: Light Edition da hafif sirim anlamindadir.

GS: Nvidia kartlarda ayni aile igerisinde 6zelligi ylkseltgenmis modellerde
kullanilmaktadir.

GT: GS den daha fazla yikseltgenmeyi ifade eder. Performansl kartlarin aldigi
bir ektir.

GTX: Nvidia’nin en ylksek performans veren kartlarinin hak ettigi bir riitbedir.

4- Veri Yolu: Ekran karti Gzerindeki veri aligverisini duzenler. Ne kadar yuksek
olursa o kadar ¢ok kartimizda performans aliriz kartimizdan ....

EKRAN KARTI ALMA NEDENLERIMiz

Gelisen teknolojide bilgisayariniz ayak uydurmakta gulgclik secebilir. Clnkdi
surekli cikan yeniliklerin cazibesine siz de kapilabiliriz. Bu durumda bilgisayar
sistemini de bu yeniliklere uydurmaniz gerekecektir. Oyun tutkunuysaniz yeni
nesil oyunlari bagka bir bilgisayarda oynayamazsiniz.

Eder oyun benim isim diyorsaniz ve ¢ok saglam bir oyuncu oldugunuzu
distiniiyorsaniz, ekran kartina para harcamaktan korkmayin. Ozellikle modern
oyunlar icin yeni teknolojilere sahip, gincel ,gicli bir ekran karti segcmelisiniz.
Normal bilgisayar kullanicilari igin genellikle basit bir ekran karti yeterli olacaktir.
Oyun tutkunlarinin ekran karti seciminde 6zellikle dikkat etikleri bir konu olarak
karisimiza cikiyor DIRECTX 6zelligi... Ekran karti secerken de yeni nesil oyunlari
oynamak istiyorsaniz DIRECTX 11 destekleyen ekran karti secmenizi éneririz.

Ancak biraz daha esnek bir is icin ucuz kartlari birakip orta seviyeye bakmaniz



gerekecektir. Coklu ekran destegi gibi 6zellikleri kullanacaksaniz harcadiginiz
ekstra paraya degecektir.

Ekran karti secimi yaparken dikkat edilmesi gereken bir bagka konuda sistemin
ihtiyaci olan ekran kartini segmektir. Eger gilgli bir ekran karti segeceksiniz
bilgisayar icinde bulunan diger donanimlarina bu uygun olmasina dikkat
etmelisiniz

Bir 6rnekle agiklamak gerekirse eski AGP tutam kullanan bir kullanici PCI
Express bir ekran karti kullanamazsiniz. Béyle bir durumda yeni bir sistem
toplamay dusinebiliriz.

Giic kaynagi

Ekran karti icin gerekecek bir giic kaynagi durumunda ilk olarak ekran kartini
tanimalisiniz. Rastgele bir bir glic secimi hem sisteminize hem de cebinize zarar
verecektir. Ekran karti gesitli durumlara gore glic baglantisi gerektirecedi igin 6
pin 2 tane 6 pin yada 8pin ekran karti almadan bunlar gézden gegirilmelidir.

Sogutma

Ekran karti donaniminin sogutma konusuna da bir géz atarsak, aktif sogutma
yontemini mi pasif bir sogutma mi kullanacaginiza karar vermelisiniz.

Ram ve islemci segimi

Ekran kartinin performansi konusunda dikkat edilmesi 6nemli konulardan biridir
Ram ve islemci uygunlugu. Cok ylksek ¢ozinUrlik istiyorsaniz islemci ve Ram i
ona gore secmeniz gerekmektedir. Ornek vererek bu konuyu aydinlatalim.
Glncel ekran karti piyasina baktigimizda;

Yiksek ¢ozlnirlik ve Directx 11 destegi saglayan Geforce GTX 460 | tercih
etmeniz gerekecek.

Daha fazla Ram ve islemci glcu istiyorsaniz Geforce GTX 470 i tercih
etmelisiniz.

Dider bir alternatif olarak degerlendirilen ATI ye bakti§imizda en ekonomik
kartlar arasina yer alan Radeon HD 5450 1 GB bellege sahip Directx 11 destedi
ile tercih edilebilir.

DirectX 10 ve DirectX 11 Tercihi



Oyun tutkunlarinin ekran karti segiminde dikkatle inceledikleri bir konudur.
Ekran karti pazarinda tercih edilen iki markadan bahsedebiliriz. ATI(AMD) ve
NVIDIA dir.

Nvidia kartlarin 3D Vision teknolojisinin bulunmasi hem Blu-Ray3D film
izlemek, hem de uyumlu oyunlari oynamak igin iyi bir tercih.

Diger bir alternatifimiz olan ATI’ ye baktigimiz vakit, en ekonomik kartlar
arasinda yer alan Radeon HD 5450, 1 GB bellege ve DirectX 11 destegine sahip.
Fansiz calisan bu sessiz ekran karti eski oyunlar ve video icin gok uygun.

SiziN ICIN GUNCEL OLARAK SECTiGiMiZ EKRAN KARTLARINI
INCELEMEDEN ONCE ATI VE NVIDIiA MIMARISI HAKKINDA UFAK BiR
KARSILASTIRMA YAPALIM

Ati ve Nvidia gpu'larn arasindaki Shader mimarisi arasindaki farkhliklardan
bahsedecegim, dncelikle ALU (Arithmetic Logic Unit) matematiksel hesaplama
birimleri, shader (Artik Shader denilen ve ekran kartinda calisan klguk
programlar sayesinde farkl transformasyon ve isiklandirma yéntemleri
kullanilabilir hale geldi.) birimler, Gpu'larda SIMD (Tek cevrimli komut ve Coklu
veri paralelligi) adi verilen gekirdekler icinde yer alirlar. GF100'de bu yerini (Cok
cevrimli komut ve Coklu veri paralelligi)'ne birakti. Burada iki gpu mimarisi
arasinda en ¢ok karistirilan veya yanlis bilinen seyler cekirdek sayisi (bir diger
adi is hatti sayisi) ILE Shader birimlerinin yapisi ve ¢alisma manti§i arasindaki
farklardir konuya dénersek;

Nvidia'da herbir cekirdek icinde 1 adet kapsamli Shader yer alir birebir Ati'deki
ile ayni yapida degildir, gpu'dan bagimsiz daha hizli ve Madd (2) + Mull (1)
olarak calisir yani tek dénglide 3 defa hesap yapar.

Kasim Aralik 2010 cikisli ekran kartlarini baz aldigimizda;

NVIDIA

GTX 480 480 adet MIMD cekirdegi, toplamda 480 adet kapsamli Shader, 60 adet
Doku Adresleme ve Filtreleme birimi, 48 adet Rop'dan olusur, 384bit veri yolu ve

ddr5 bellek kullanir.

GTX 470 448 adet MIMD cekirdegi, toplamda 448 adet kapsamli Shader, 56 adet



Doku Adresleme ve Filtreleme birimi, 40 adet Rop'dan olusur, 320bit veriyolu ve
ddr5 bellek kullanir.

Nvidia kartlarda islem gicli hesabi

Shader sayisi * Shader hiz1 * 3'dir (Madd 2 + Mull 1 olarak calistigindan
dolayr).

ATI

Ati'de herbir cekirdek icinde 1 tane daha kapsamli 4 tanede daha ufak yapida
Shader yer alir, toplamda 5 tanedir ve gpu hizinda Madd (2) olarak galisir yani
tek dénglde 2 defa hesap yapar.

HD 5870 320 adet SIMD cekirdegi, toplamda 1600 adet Shader 320 adet
kapsamli 1280 adet daha ufak yapida (320 * 5 = 1600), 80 adet Doku
Adresleme ve Filtreleme birimi, 32 adet Rop'dan olusur, 256bit veriyolu ve ddr5
bellek kullanir.

ATI 24 Temmuz 2006 da AMD tarafindan satin alinip Ati adi altinda Griinleri
Uretmeye devam etmektedir. Son nesil grafik islemcileri HD 5000 serisidir.

HD 4000 serisi ile istedigi basariy! yakaladi. Nvidia nin 9000 serisine karsilik
daha iddali grafik kartlar Gretti. Ati nin Gretim tarihinde en blylik bomba olarak
nitelendirilen HD 3870 x2 ile ¢ift GPU lu modeli ile Nvidia ya rakip gosterildi. Bu
arin ayrica Crossfire 6zelligini destekliyordu. Bunun sonucunda 4800 serisi ile
HD 4870x2 HD4850X2 ile GTX295 GTX 285X2 ile miicadele etmistir. Son olarak
yaptigi en blyilk calismalaridan biri ilk GDDR5 ekran kartlariyla HD 4870 dir dir.
Didnyanin ilk 40 m ile dretilen ilk kart Gnvanini tasiyan 4890 da bu serisinde
bulunmaktadir.

Gegerli Top Ten Listesi

. ATI Radeon HD 5970
o GeForce GTX 570

o ASUS GeForce GTX 580
o GeForce GTX 480

o GeForce GTX 570

o Quadro 6000

. GeForce GTX 470

o Radeon HD 6870

o Radeon HD 6850

o Radeon HD 5870

o WinFast GTX 460

o Radeon HD 5970



ATI RADEON HD 5970 INCELEMESI

Windows 7 ile birlikte Directx in yeni sirimuniin olacaginin bildiriimesiyle
Directx 11 haytamiza girince yeni donanimlara da ihtiyagc da getirdi.

Ati Nvidia dan daha hizli hareket ederek Directx 11 destedi en hizli ekran karti
olarak tanilan HD 5970 piyasaya surlldi. Hemlock adindaki kart 18 Kasim 2010
da piyasaya suruldu.

Kartta 2 adet Crypress grafik islemci bulunmakta. Fakat GPU'larin saat hizlar HD
5870'den biraz daha disik. HD 5870'deki 850 MHz yerine HD 5970'in grafik
islemcileri 725 MHz'de calisiyorlar. Her bir grafik islemci icin 1 GB olmak Uzere,
kartta toplam 2 GB GDDRS5 bellek yer aliyor. 256-bit'lik ara ylize sahip olan bu
bellekler 1 GHz (4 GHz etkin) frekansta calisiyorlar. Radyon HD 5970 gercekten
de cok biylk bir kart. Uzunlugu yaklasik 30 cm olan bu ekran karti su ana
kadar piyasaya cikmis en blyuUk kartlardan bile daha bluylUk. Bu sebeple, HD
5970'in her kasada kullanilmasi zor. Eger bu karti almak istiyorsaniz, 6ncelikle
kasanizin uygun olup olmadigina dikkat etmelisiniz. HD 5970'de HDMI cikisI
bulunmuyor. iki tane DVI cikisinin yer aldigi kartta bir adet de mini DisplayPort
cikisi var.

PEKI SOGUTMA

H D 5970'te bir adet 6-pik ve bir adet 8-pik gug girisi var. artin AMD tarafindan
aciklanan glic gereksinimi 294 Watt. Bunu GTX 295'in 289 W ve 4870 X2'nin
286 W'lik glic gereksinimiyle kiyasladigimizda fark ortaya cikiyor. Neyse ki AMD
bu konuda iyi bir is cikarmis. Sapphire'in Vapour Chamber teknolojisini bu karta
uygulayan AMD kartin ¢ok fazla isinmamasini saglayabilmis. 3DMark Vantage
testleri bize kartlarin yapabilecekleri hakkinda kabaca bir fikir veriyor.

BEKLENEN YENILIK CROSSFIRE -EYEFINITY

Genelde islemci tarafindan sinirlanan béylesi glgla bir ekran kartindan iki tane
almak igin en mantikli nedenlerden birisi lic ekrana gorinti alabildiginiz
Eyefinity 6zelliginin olmasi

CrossFire ATI'nin ilk basta 2 daha sonra 4 GPU'nun bir bilgisayarda
kullaniimasina olanak saglayan teknolojidir. Sadece PCI Express'li anakartlarda



kullanilabilir. Ilk olarak 27 Ekim 2005 tarihinde basina aciklanmistir. Sadece

Buna drnek olarak HD 3870 X2 ve 4870 X2 gosterilebilir. Crossfire bir serideki
kartlarla yapilabilir. Mesala HD5830, HD5850 arasinda Crossfire yapilabilir. Fakat
baska seriler birbirleriyle Crossfire yapamaz.

GEFORCE GTX 580

- DirectX 11 destekli ilk modellerini rakibinden ancak 6 ay sonra piyasaya
sirebilen NVIDIA'nin bu gecen sure icerisinde blyuk fark yaratan bir seri
cikaracadi iddia ediliyordu. Ilk modeller olan GeForce GTX 480 ve GTX 470,
performans acgidan Ustlin kartlar olsalar da asiri iIsinma ve gug tuketimi gibi
sorunlari géz ardi edilemeyecek kadar buyukti. NVIDIA, GTX 580'de GF110
adini verdigi yeni bir grafik islemci kullaniyor. Bu grafik islemci GTX 480 ve GTX
470'te kullanilan GF100'Un bastan asagi yenilenmis bir strimi. ASUS, kartin
saat hizlar ile ufak bir oynama yapmis. Standart strimde GPU hizi 772 MHz
olan GTX 580, ASUS GTX580'de 1.5GB GDDRS5 bellek yer aliyor. 384-bit arayiiz
kullanan bu bellek 1002 MHz frekansa sahip.
- Fermi(Yeni nesil Fermi kod adl ekran kartlarini temsil eder) temelli
olusturulmus GF110 GPU ‘lu bu kart daha ylksek performans sonuglarina imza

atan yeni amiral gemisi olarak degerlendirilmektedir.

- GF100'G gelistirerek, daha az guc tlketimiyle daha yluksek performans

saglandi.

GeForce GTX 580

GeForce GTX 480

Grafik igleme Birimi (GPC) 4 4

Streaming 16 15
Multiprocessor(SM)

CUDA Cekirdegi 512 480

Doku Birimi 64 60

ROP 48 48

Cekirdek Hizi 772 MHz 700 MHz

Tarayici Hizi 1544 MHz 1401 MHz

Bellek Hizi (Aktarim Orani) 1002 MHz (4008 MT/s) 924 MHz (3696 MT/s)




Bellek Kapasitesi 1.5 GB GDDR5 1.5 GB GDDR5
Bellek Arayiizii 384-bit 384-bit
Bellek Veriyolu Genisligi 192.4 GB/s 177.4 GB/s

Doldurma Hizi

49.4 GTexels/s

42.0 GTexels/s

Uretim Siireci 40 nm TSMC 40 nm TSMC
Bicim Etmeni Dual-slot Dual-slot
Cikiglar 2 x DL-DVI, 1 x mini-HDMI 2 x DL-DVI, 1 x mini-HDM|

PEKI SOGUTMA NASIL SAGLANIYOR...?

Isil glg tasarimi 244 Watt olan GeForce GTX 580, calismak icin bir adet 6pin bir
adet te 8pin olmak Uzere iki adet PCle glig girisine ihtiyag duyuyor. Bu noktada
GeForce GTX 580 icin Nvidia'nin e az 600 Watt kapasiteli glic kaynadi tavsiye
ettigini de hatirlatalim.

ARALIK AYI IiCIN

NVIDIA GeForce GTX 570(8 ARALIK 2010) satisa sunuldu..

-GTX 570'te 480 adet CUDA cekirdegi, 1280 MB GDDRS5 bellek, 320-bit bellek
ara ylzi, 40 adet ROP bulunuyor. Bu degerler GTX 580'e kiyasla biraz daha az.
- GF110 GPU kullanilmis.

- 732 MHZ'lik GPU, 950 MHZ'lik bellek ve 1464 MHZ'lik shader frekanslarina
sahip olan kart bu haliyle GTX 500 serisinde ikinci siraya yerlesiyor.

AMD ‘de ARALIK AYI

Simdi de zirveli§i koruyan ATI Radeon HD 5970 u ekran kartini inceleyelim....
AMD'nin ¢ikisi merakla beklenen Radeon HD 6900 serisi igin bazi yeni
dokimanlar yayinlandi. Yiksek performans segmenti icin Radeon HD 6950 ve
Radeon HD 6970 modellerini hazirlayan AMD, birinci yasinda performans
liderligini sirdiiren Radeon HD 5970 modelini de Radeon HD 6990 ile
guncelleyecek



KAYNAKCA

Tom's Hardware -kasim 2010

Amd-Nvidia Rekabeti -Bulletin Forum

Ekran Karti Satin Alma Rehberi- Bilgisayar Kurdu

Ekran Karti incelemeleri -Donanim.haber - Tom's Hardware

http://www.donanimtr.com/ekran-karti-nedir-t625.html

http://donanim.thgtr.com/grafik/ekran-karti/yeni-baslayanlar-icin-bolum-1-ekran-kartlari/ekran-kartlari
nin-temel-bilesenleri

http://www.pcnet.com.tr/forum/donanim/112061-ekran-karti-uzerinde-dvi-cikisi.html

http://www.pcsistem.net/konuimg/ekrankart.htm

http://www.chip.com.tr/konu/Ekran-karti-S-Video-DVI-ve-SVGAXGA-cikislari 9200 3.html

http://www.pclabs.com.tr/2009/11/03/ekran-kartlariyla-capraz-ates-ati-crossfire/

http://donanim.thgtr.com/grafik/ekran-karti/yeni-baslayanlar-icin-bolum-2-grafik-teknolojisi/coklu-kart-
cozumleri

http://forum.teknodonanim.com/teknoloji-terimleri-sozlugu-1638/82214-vram-nedir-nasil-kullanilir.htm
|

http://tr.wikipedia.org/wiki/SLI

http://www.donanimhaber.com/diger/haberler/lucid-hydra-teknolojisi-cift-grafik-islemcili-ekran-kartlari
nda-kullanilabilir.htm
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