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Kapitel 1 i Geschichte der Grafikkarten

1 Geschichte der Grafikkarten

Wir blicken zurtick in das Jahr 1977 : Der Apple Il kam auf dem Markt. Es war
mdglich ihn mit  Steckkarten auf zurlsten. Unter anderem um die Grafikausgabe
Zu erweitern: Dies war sozusagen die erste Grafikkarte. Sie schaffte eine
Auflésung von bis zu 280*192 Pixel mit 6 Farben, was f Ur damalige Verhaltnis se
schon eine Revolution  war .

Abbildung  1.1: Apple ll

Der erste IBM PC ( A5150 fi) erschien 1981 und brachte ebenfalls eine eigene
Platine mit, welche fur die Grafikausgabe zustandig war. Jedoch konnte sie nur
einfarbigen Text darstellen ( Monochrome Display Adapter , kurz MDA). Der
amerikanische Hersteller AHercules i bot 1982 spezielle Grafikkarten fiir diese PC -
Baureihe an, mit der neben der Text- auch die Grafikausgabe mit bis zu 720*348
Pixeln ermdglicht wurde . Ab 1989 sind Grafikkarten mit Farbausgabe Standard.

Bis Anfang der 1990er  konnten die Entwickler jedoch nur den Textmodus nutzen,
sowie im Grafikmodus einzelne Pixel setzen. Die Hauptaufgabe der  Grafikkarten
bestand bis zu diesen Zeitpunkt darin, die Daten in ein geeignetes
Ausgangssignal fur den Monitor umzuwandeln.

Erst im Jahre 1991 kamen die ersten Grafikkarten auf den Markt, die einen
speziellen Prozessor integriert haben, die GPU (Graphics Processing Unit ). Nun
war es fur die Entwickler moglich Befehle zum Zeichnen von Linien und Fllen

von Flachen zu nutzen, die dann I ohne Belastung der CPU 1 direkt von der
Grafikkarte ausgefihrt wurden. Dies kam vor allem dem Betriebssystemen mit

einer gr afischen Oberflache zugute.

Das Computerspiel ADo o mfi | -Ssete eBoorh 9a8s3 da edien e n 3D
Menschen von den neuartigen Entwicklungen in der Computers piele - Industrie

begeistert waren: Jeder wollte bei sich zu Hause selber in virtuelle Spielwelten

abtauc hen. Der Hersteller A3DfxAdA nutzte die Gunst

der 1990er den 3D-Beschleuniger -Chip AV o o d denior, der auf einer extra
Erweiterungskarte (zusatzlich zur Grafikkarte) die Berechnungen fur die 3D -
Ausgabe Ubernahm.  Dadurch wurden auf der CPU wieder Ressourcen fir andere
Aufgaben frei und es waren grafisch noch beeindruckende Spiele mdglich.
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Abbildung 1.2: PC - Spiel "Doom"

Mit dem Ende der 1990er Jahre lbernahmen die Grafikkarten die Dekodierung

von komprimierten Videos (z.B. MPEG). Um die Leistung der Grafikkarte noch

weiter zu s teigern , kamen Hersteller wie A3DfxfA auf die |
zu nutzen.

Dem 1 bis dahin noch kleinen und unbekannten iHersteller ANW9™i afi gel

mit der ARiva 128f der Durchbruch da sie die er:
Grafikbeschleuniger auf einer Karte vereinte.
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2 Leistung der GPUs

Bis zum Jahr 2003 gelang es den CPU - Entwicklern die Leistung der CPUs stetig
zu erhéhen (siehe Abbildung 2.1), doch beim Erreichen der 4 GHz -Grenze stielRen
sie auf grofRere Probleme.
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Abbildung  2.1: Entwicklung der CPU -Frequenz

Das Mooresche Gesetz besagt , dass sich die Anzahl der Transistoren auf einem

Chip alle 18 Monate verdoppelt. Dies war auch der Fall , jedoch gelang es den
Forschern in der Halbleiterindustrie nicht die entstandenen Abwarme der vielen
kleinen Transistoren , die auf engstem Raum u ntergebracht sind, optimal

abzuftihren . Auch der physikalische Prozess der Elektromigration  stellte die CPU -
Hersteller vor eine Herausforderung: Dabei werden durch Elektronen Atome aus

den Leiterbahnen herausgerissen. Schleichend entstehen so Liicken S0g.o0iAdvs fi
(siehe Abbildung 2.2), die die Funktionsfahigkeit der CPU beeinflussen oder gar

zum Totalausfall fiihren kénnen .

x10000
H5T

Zprm ————————
P-MN-RIE-0365-4

Abbildung  2.2: Licke in der Leiterbahn durch Elektromigration

Die herausgerissenen Partikel setzen sich an anderer Stelle der Leiterbahn ab
und bilden dort AHi Il ocksh, di e Ksobaldssielrwei s se v e
Leiterbahnen tber bricken (siehe Abbildung 2.3).
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Abbildung  2.3: Durch Elektromigration ausgeldste Ablagerungen

Die Elektromigration wird durch das Hitzeproblem noch verstarkt und fihr
unweigerlich zur Zerstérung der CPU.

Da all diese Probleme nicht ohne weiteres l6sbar waren, verabschiedeten sich die
CPU-Hersteller im Jahr 2005 von dem Ziel, die Frequenz der CPU immer weiter
erhdhen zu wollen, und setzen ganz auf Mehrkernprozessoren

Die Hersteller von Grafikchips hatten diese Probleme nicht, da sie eine andere
Architektur benutzen. Zudem verschafft diese den GPUs eine wesentlich hohere
Rechenleistung (bis zu 20mal mehr als CPUs; sieh e Abbildung 2.4).

Abbildung  2.4: Potential der GPU im Vergleich zur CPU

Eine CPU ist fur universelle Befehle ausgelegt: Sie muss mit willkirlichen
Speicherzugriffen , mit Verzweigungen und einer ganzen Reihe von
unterschiedlichen Datentypen zurechtkommen. Befehle werden von ihr
sequentiell aus gefuhrt .
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