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PRINCIP FUNKCNOSTI GRAFICKYCH ADAPTEROV AMD

» Graficky adaptér (GPU) je komponent pocitaca zodpovedny za spracovanie a vykresfovanie grafickych
informacii na obrazovke.

* GPU vykonava paralelné spracovanie grafickych uloh. SIMD
* Pouziva shader jednotky, rasterizaciu a texturovanie.
* AMD grafické karty podporuju technoldgie ako DirectX, Vulkan a OpenGL.

* Funkcie ako Ray Tracing a Al akceleracia su sucastou modernych GPU.



IGP VS GPU -

Integrovana grafika na CPU (IGP):
* Integrovana grafika je sucastou samotného procesora (napr. Intel iGPU alebo AMD APU).

* Ma obmedzeny vykon v porovnani s dedikovanymi GPU, pretoze zdiela pamat s procesorom a ma menej
vypoctovych jadier.
Dedikovana graficka karta (GPU):

* Dedikovana graficka karta ma vlastnu graficki pamat (VRAM) a je navrhnutd Specidlne na spracovanie
grafiky a vypoctov.

* Ma obvykle tisice vypoctovych jadier, ktoré su optimalizované na paralelné spracovanie dat, o znamena
vyrazne vyssi vykon pri grafickych ulohach.



GPU - UVOD DO GRAFICKEJ KARTY

» Graficka karta (GPU, Graphics Processing Unit) je Specializovany procesor, ktory sa pouziva na
vykonavanie vypoctov spojenych s renderovanim grafiky.

* Hlavné rozdiely medzi CPU a GPU:

* CPU je univerzalny procesor urceny na vykonavanie Sirokej skaly uloh v pocitaci. Je navrhnuty na
spracovanie sekvencénych uloh (po sebe iduce kroky), ako je nacitanie a vykonavanie kodu, sprava
operacného systému a vypocty.

* GPU je optimalizovany na paralelny vypocet, kde moZe vykonavat tisice operdcii naraz. Je idedlny na
ulohy, ktoré vyzaduju spracovanie velkych mnozstiev dat sucasne — napriklad vykreslovanie grafiky,
spracovanie videi a uenie neurénovych sieti.



GPU - VRAM (VIDEO RAM)

je Specializovana pamat, ktora je priradend GPU na ukladanie grafickych dat, ako su textury, farby, vertikaly,
geometria a iné potrebné informacie pre rychle vykreslovanie.

Ukladanie grafickych dat: VRAM uchovava textury, shadery, geometrické data, buffery pre renderovanie a
dalSie informacie, ktoré su potrebné pre rychle vykreslovanie obrazu.

Rychlost prenosu dat: VRAM je rychlejsia ako beZzna RAM, ¢o umozniuje GPU rychlo Citat a zapisovat data
pre spracovanie grafickych operacii.

Pre rozliSenie 1080p hrani hier zvycajne staci 4 GB VRAM, pre 4K alebo vyssie rozliSenia moze byt potrebné
8 GB alebo viac.



GPU- CHLADENIE — PASIVNE (BEZ VENTILATORA)

\‘_______,./

Vyhody: je ovela tichSie ako aktivne chladenie, ¢o je idedlne pre tichSie systémy, ako su HTPC (Home
Theater PCs) alebo pracovné stanice, kde je nizka hlu¢nost dolezita.

Nevyhody: je menej efektivne pri odstranovani tepla, najma v pripade narocnych aplikacii alebo hier, ktoré
zvysSuju teplotu GPU. Grafické karty s pasivnym chladenim mozu mat tendenciu sa prehrievat pri vysokych
zataziach.




GPU- CHLADENIE — AKTIVNE (S VENTILATOROM)

Vyhody: Ventilatory m6zu automaticky upravovat svoju rychlost otacania podla aktualnej teploty, ¢im
zaistuju efektivne chladenie pri roznych zataziach. Vyssie modely kariet su byt vybavené viacerymi
ventilatormi, o zlepsuje distribuciu vzduchu a chladenie, najma u kariet s vysokym vykonom.

Nevyhody: Vyssia hluénost, vacsia spotreba energie, zlozitejsia konstrukcia, prach.




GPU- CHLADENIE — VODA

Vyhody vodného chladenia:

* Vysoka ucinnost chladenia vdaka lepsej tepelnej vodivosti kvapaliny.

e TichSi chod v porovnani s aktivnym vzduchovym chladenim.

» Efektivnejsie chladenie pri vysokych vykonoch, idealne pre pretaktovanie.

* Kompaktnost a estetika, s moZnostou prisposobenia vzhladu.

Nevyhody vodného chladenia:

* VysSia cena a narocnejSia instalacia.

* Potreba pravidelnej udrzby, ako je vymena kvapaliny a Cistenie systému.
* Riziko Uniku kvapaliny, co m6ze poskodit komponenty.

*  Kompatibilita s mensimi skrinami moze byt obmedzena.




GPU- CHLADENIE — OLEJ (OIL COOLING)

Vyhody: Olej ma vel'mi vysoku tepelnu kapacitu, o znamena, Ze dokaze absorbovat a prenasat viac tepla
nez vzduch alebo iné chladiva.

Nevyhody: Olej a suvisiace zariadenia su nakladné, ¢o znamena, ze nie su bezne dostupné pre domacich
pouzivatelov alebo bezné herné systémy.




GPU - ZBERNICA

ISA

VLB

AGP

PCI

PCle 1.0

PCle 2.0

PCle 3.0

PCle 4.0

PCle 5.0

1980 - 1990s
1990s
1997 - 2004
1990s - sucasnost
2004 - 2010
2007 - 2013
2010 - sucasnost

2017 - sucasnost

2019 - sucéasnost

8 MB/s
AZ 133 MB/s
A? 2,1 GB/s (AGP 8x)

133 MB/s

Az 2,5 GB/s
Az 5 GB/s
Az 8 GB/s

Az 16 GB/s

Az 32 GB/s

Starsie pocitace, nizka rychlost prenosu

Rychlejsi nastup grafickych kariet

Specializovany port pre grafické karty

VSeobecné vyuzitie, nahradeny PCle
PociatoCny Standard pre vysokorychlostné pripojenia
Dvoijita Sirka pasma oproti PCle 1.0
Vysoka rychlost prenosu pre grafické karty a SSD

Pouziva sa najma v najnovsich grafickych kartach a uloziskach

Najnovsi Standard, vyZzaduje moderné zariadenia a podporu pre
vysokorychlostné prenosy



GPU — VYSTUPNE KONEKTORY

Starsi analégovy konektor, Siroko pouzivany pred

VGA (Video Graphics Array) 1980s - 2000s 640x480 az 2048x1536 , s L
prichodom digitalnych pripojeni.

Digitalny a analdgovy signal, Siroko pouzivany v PC

DVI (Digital Visual Interface)  2000s - sucasnost 1920x1200 aZ 2560x1600 .
monitoroch.

HDMI (High Definition .y , 4K, 8K (pri novsich Siroko pouzivany konektor pre obraz a zvuk, obzvlast v
) . 2000s - sucasnost . , , .
Multimedia Interface) verziach) televizoroch a hernych konzolach.

Vysoky vykon, pouzivany v profesionalnych a hernych
monitorech, podporuje vysoké rozliSenia a obnovovaciu
frekvenciu.

. Yy , 4K az 16K (pri Sich

DisplayPort 2006 - sucasnost az16 (.R” novsic

verziach)

Mensia verzia DisplayPort, pouziva sa najma v mobilnych
zariadeniach a notebookoch.

Mini DisplayPort 2008 - sucasnost 4K

Univerzalny konektor, ktory podporuje prenos dat,
USB-C / Thunderbolt 3 2015 - sucasnost napajanie aj video, coraz beznejsi v modernych
zariadeniach.




GPU - RYCHLOST

* Rychlost GPU sa meria v FLOPS (floating point operations per second), ¢o uddva, kolko vypoctov mbze
GPU vykonat za sekundu.

e Priklad vypoctu FLOPS:

Ak ma GPU 1 000 jadier a kazdé jadro mozZe vykonat 10 miliard operacii za sekundu (10 GFLOPS),
celkovy vykon GPU by bol 10 teraflopov (10 TFLOPS).



POROVNANIE TEORETICKEHO VYKONU AMD A NVIDIA
V TFLOPS (FP32) KAZDY ROK

Rok

Model GPU (AMD)

AMD Radeon RX 480

AMD Radeon RX Vega 56

AMD Radeon RX 590

AMD Radeon RX 5700 XT

AMD Radeon RX 6900 XT

AMD Radeon RX 6600 XT

AMD Radeon RX 7900 XTX

AMD Radeon RX 7800 XT

Teoreticky vykon (AMD) v
TFLOPS

Model GPU (NVIDIA)

NVIDIA GTX 1080

NVIDIA GTX 1070 Ti

NVIDIA GTX 1080 Ti

NVIDIA RTX 2080 Ti

NVIDIA RTX 3080

NVIDIA RTX 3060 Ti

NVIDIA RTX 4090

NVIDIA RTX 4070 Ti

Teoreticky vykon (NVIDIA) v
TFLOPS




GPU - VYPOCTOVE JEDNOTKY (JADRA GPU)

* Grafické adaptéry AMD spracovavaju grafické data pomocou grafického procesora (GPU). GPU vykonava
paralelné vypocty pre spracovanie geometrickych transformacii, tienovania a svetelnych efektov.
Pouziva Unified Shader Architecture, kde sa vypocty vykonavaju v rovnakych vypoctovych jednotkach
pre vertex, pixel a compute operacie. Po spracovani dat GPU vykonava rasterizaciu, kde sa 3D objekty
prevadzaju na 2D pixely. Na tento obraz sa aplikuju textury, farby a dalSie efekty. VSetky tieto data sa
ukladaju do Frame Buffer pred ich zobrazenim. AMD grafické karty vyuzivajud RDNA architekturu pre
zlepseny vykon a energeticku efektivitu. Na plynulé zobrazenie bez trhania obrazu sa vyuziva
technolégia FreeSync, ktora synchronizuje obnovovaciu frekvenciu monitora s vystupom GPU. GPU
spracovava aj pokrocilé efekty ako ray tracing a HDR pre realistické zobrazenie.



GPU - SHADERY

su Specialne programovatelné jednotky v GPU, ktoré urcuju, ako budu vyzerat jednotlivé pixely na
obrazovke.

Vertex Shader: Tento shader spracovava vertice (body) 3D objektov a vykondva transformacie (ako
posuvanie, otacanie, a projekciu).

Fragment Shader: Urcuje, aku farbu bude mat kazdy pixel na zaklade r6znych faktorov, ako su textury,
svetelné podmienky, tiene a reflexie.

Geometry Shader: M6Ze generovat nové geometrické data, ako su nové body alebo objekty.

Compute Shader: UmozZnuje vykonavat vypocty nezavislé od renderovania, ktoré moézu byt pouzité na
r6zne dalsSie grafické operacie.



HISTORICKE MEDZNIKY VO VYVOIJI AMD GRAFICKYCH
ADAPTEROV

» 1985: ATl Technologies uvadza svoje prvé grafické adaptéry.

e 1996: ATl uvadza Radeon 7000 ako prvu kartu v sérii Radeon.

e 2006: AMD kupuje ATl Technologies, ¢o vedie k vzniku APU (spojené CPU a GPU).

e 2008: Radeon HD 4000 Series prinasa DirectX 10.1 a vylepSeny vykon.

 2011: Radeon HD 7000 Series uvadza architektiru GCN (Graphics Core Next).

e 2015: Radeon R9 Fury s HBM pamatou a 4K vykonom.

e 2017: Radeon RX 500 Series a nova architektura Polaris.

e 2019: Radeon RX 5700 XT s RDNA architekturou a 7nm vyrobnym procesom.

e 2020: Radeon RX 6000 Series s RDNA 2 a podporou Ray Tracing.

e 2022: Radeon RX 7000 Series s novou architekturou RDNA 3 a pokrocilymi technologiami.



KOMPONENTY POUZIVANE V SUCASNOSTI

* Najnovsie GPU AMD

* Radeon RX 7000 Series (RDNA 3)

* Radeon RX 6000 Series (RDNA 2)

* AMD Radeon PRO (profesionalne pouzitie)

* APU rieSenia (napr. Ryzen s integrovanou grafikou Radeon)

* Klacové technologie

* Ray Tracing

* FidelityFX Super Resolution (FSR)
* Infinity Cache

* Smart Access Memory (SAM)



VYVOJ DO BUDUCNOSTI

» Pokrok v architekturach GPU (RDNA)

e ZvySenie paralelného spracovania

e Pokrocila energeticka efektivita

 Podpora pre VR a AR, rozsirena a virtualna realita
* \lylepSena integracia s procesormi

* Nové pamatové technoldgie

* Pokroky v softvéri a ovladacoch

* |Integracia s umelou inteligenciou a autondmnymi systémami



SOFTVEROVE NASTROJE

e Softvérové nastroje:

 AMD Radeon Software Adrenalin — sprava ovladacov, ladenie vykonu.
e MSI Afterburner — monitorovanie a pretaktovanie GPU.

* GPU-Z - zobrazenie podrobnych informacii o GPU.

* FurMark — testovanie stability a teplot grafickej karty.



BIOS A FIRMWARE

* Nastavenie taktu a napatia GPU — Umoznuje zmenit frekvenciu jadra a pamate grafickej karty, ¢im sa da
dosiahnut vyssi vykon alebo znizenie spotreby energie.

* MozZnost vylepseni cez BIOS update — Vyrobcovia ¢asto vydavaju aktualizacie BIOSu pre GPU, ktoré
mozZu opravit chyby, zlepsit stabilitu a optimalizovat vykon.

* Odblokovanie pokrocilych nastaveni — Niektoré BIOSy umoznuju zmenu limitov spotreby a napatia, ¢o
moze byt uzitocné pri overclockingu.

* Obnova BIOSu grafickej karty — V pripade poskodeného BIOSu existuje moznost jeho reflasha cez
nastroje ako AMD VBFlash.



MOZNE POSKODENIA A SERVIS:

* Prehrievanie a artefakty — Moze byt sp6sobené nahromadenim prachu, vysuSenou teplovodivou pastou
alebo zlym chladenim. RieSenim je Cistenie ventilatorov, vymena termalnej pasty (repastovanie) a
zlepSenie prudenia vzduchu v skrinke.

* Poruchy VRAM - Vadn4 alebo poskodena videopamat moze spdsobovat artefakty, zamrzanie alebo pad
aplikacii. Diagnostiku je mozné vykonat pomocou néstroja MemTest pre VRAM, ktory odhali poskodené
bloky pamate.

» Zlyhanie ovladacov — M6ze sa prejavit modrou obrazovkou, vypadkami obrazu alebo nefunkénostou
GPU. Riesenim moze byt reinstalacia alebo rollback ovladacov na starsiu verziu pomocou DDU (Display
Driver Uninstaller).

* Poskodené napajacie obvody — Nespravne napatie alebo poskodenie komponentov moze viest k
nestabilite alebo uplnému zlyhaniu karty. V takychto pripadoch je potrebna odborna diagnostika a
oprava.



POROVNANIE AMD VS. INTEL GPU - ZAKLADNE
SPECIFIKACIE

Parametre
Architektura
VRAM

Pocet jadier
Frekvencia jadra
Pamatova zbernica

TDP

NVIDIA GTX 1650
Turing

4 GB GDDR5/GDDR6
896 CUDA

1485 - 1665 MHz
128-bit

75W

AMD Radeon RX 6500 XT
RDNA 2

4 GB GDDR6

1024 Stream Procesorov
2310 - 2815 MHz

64-bit

107 W

AMD Radeon RX 570
GCN 4.0

4 GB/8 GB GDDR5

2048 Stream Procesorov
1168 - 1244 MHz
256-bit

150 W



POROVNANIE AMD VS. INTEL GPU - VYKON V HRACH
1080P

Hra GTX 1650 (FPS) RX 6500 XT (FPS) RX 570 (FPS)
Cyberpunk 2077 30 FPS 38 FPS 35 FPS
GTAV 55 FPS 65 FPS 60 FPS
Red Dead 2 40 FPS 50 FPS 48 FPS
Fortnite 75 FPS 85 FPS 80 FPS

Call of Duty: MW2 45 FPS 55 FPS 50 FPS
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