Rychlost a detail

Pixel je oznacenie jedného svetelného bodu na obrazovke. Farebné pixely su vacsinou kombinaciou
troch malych bodov v Cervenej, modrej a zelenej farbe, ktoré svietia réznou intenzitou a urcuju
vysledny odtien a jas daného bodu. Siet pixelov sa nazyva raster a jeho celkovl podobu definuje
prichddzajlci videosignal, ktory urcuje, aké hodnoty maju mat jednotlivé pixely pri aktudlnom
obraze. Ten sa meni v intenzite, ktord sa postupom casu zvySovala, aby bolo mozné vnimat Uplne
plynuly pohyb. Filmovy projektor na vnimanie plynulého pohybu striedal obrazky rychlostou 24
snimok za sekundu (frames per second, fps).

V kompetitivnych hrach, kde je dolezité okamzite reagovat, sa vysSia rychlost zobrazovania snimok
(framerate) povazuje za kompetitivnhu vyhodu. Dnes sU monitory schopné zobrazovat snimky
rychlostou 144, 288 za sekundu aj viac, pricom pred rozvojom kompetitivneho hrania zvycajne
postacovala obnovovacia rychlost 60 snimok za sekundu, ktord zaviedli televizne prijimace a ktora
vychadza z kmitoCtu striedavého prudu v elektrickej sieti. Pri zobrazovacich zariadeniach sa tento
Udaj uvdédza casto v hertzoch (Hz), pricom toto Cdislo predstavuje maximalnu schopnost
obnovovania obrazu. Realny pocet zobrazenych fps zavisi od signalu, ktory produkuje graficky
procesor s limitovanym vykonom, a tiez oneskorenie, s akym monitor generuje prijaty signal (tzv.
delay time).

Ak maju nastavenia hry vyssie poziadavky, nez aké dokaze zabezpecit hardvér, dochadza k tzv.
sekaniu, pri ktorom je vynechana cast snimok, ktorych absencia viditelne narusuje plynulost
vnimaného pohybu. V urcitej miere to byva pre ludské oko znesitel'né, no pri prekroceni tejto miery
negativne ovplyvnuje kvalitu herného zazitku. Pri kompetitivnych hrach méze takéto sekanie
predstavovat pre hraca znac¢nu nevyhodu.
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Obr. 14: Porovnanie Standardizovanych zobrazovacich rozliSeni a ich stranovych
pomerov

Ploché televizory, ktoré sme spominali ako nastupcov CRT, funguju na principe podsvietenych
tekutych krystalov (Liquid Crystal Display, LCD), neskér nahradenych mikroskopickymi diédami
(Light-Emiting Diode, LED). Ako sa jednotlivé elementy zmensovali, zvySovala sa ich hustota (Dot
per inch, DPI) a rozliSenie pri zachovani alebo zmenseni rozmerov obrazovky (napriklad na mobilné

telefény alebo VR headsety).

Rastuci pocet zobrazovanych pixelov a zrychlenie zobrazovacej frekvencie vytvarali postupne Coraz
vacsie naroky na operacny vykon, a preto postupne vznikali Casti pocitacov dedikované
generovaniu grafiky. V sucasnosti pri hernych pocitacoch schopnych dosiahnut najdetailnejSiu
grafiku rozhoduje predovSetkym vykon grafického procesora. Ten je zvylajne umiestneny ako
samostatnd karta v zostave, ktord ¢asto disponuje aj vlastnym chladenim. Tento trend zacal byt
badatelny hlavne s prichodom trojrozmernej grafiky, pri ktorej dokézala graficka karta kalkulovat s
réznymi efektmi, ¢im vyrazne ulahcCovala pracu hlavného procesora.

V pociatkoch hernych zariadeni bol hardvér Casto Specificky vytvarany tak, aby ¢o najefektivnejsie
vyuzil dobové technologické obmedzenia. Prikladom sU herné arkady, ktoré obsahovali rozsiahle
ploSné spoje na kazdd hru, pricom spolo¢né mali len napdjanie a prepojenie vstupnych a
vystupnych signédlov. S rozsirenim domacich konzol a pocitaCov vyvstala potreba vyuZzivania
jednotnej techniky na spustanie rozlicnych hier, a tak zacali vznikat Standardy, ktoré definovali
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limity pre vyvojarov tychto hier. V obdobi pred vznikom a rozSirenim grafickych kariet tieto limity
definovali mikroprocesory. Ich hlavny rozmach mozno datovat do obdobia 80. rokov, ked' vznikli
masovo rozsirené modely Intel 8008 (a jeho kdpie), resp. jeho lacnejsi nasledovnici MOS 6502 a
Zilog Z80. Tieto procesory pohdanali napriklad Atari 2600, Nintendo Entertainment System (NES),
Commodore 64 a mnohé arkadové hry. Inym vyznamnym radom boli procesory Motorola 68xxx,
pouzité v konzolach Sega Genesis a Mega Drive.

Tieto mikroprocesory boli schopné spracovat vypolty na zobrazenie grafického vystupu
v zédkladnych farbdch s rozliSenim definovanym televiznym prijimacom, vychadzajucim
z parametrov formdatu TV vysielania, ktoré bolo optimalizované na urcity pocet riadkov signélu
(720 x 480 formatu NTSC pre USA a Japonsko, resp. 720 x 576 vo formate PAL pre zvySok sveta).
Toto rozliSenie vyuzivali vSetky zariadenia, ktoré sa pripdjali k zobrazovacim zariadeniam
prostrednictvom frekven¢ne modulovaného video signalu. Ten bol privadzany jednoduchym
koaxialnym kdblom z antény podobne ako televizny signél (hru bolo potrebné naladit na Specifickej
frekvencii podobne ako televizny kandl) a neskor prostrednictvom kompozitného videosignalu a
separatneho audio signalu cez RCA alebo multifunkéné SCART konektory.

Zobrazovanie detailnejSieho obrazu priniesli az pocitacové monitory s prepojenim, v ktorom boli
samostatne definované informacie jednotlivych farebnych kanalov v kombinacii s Udajmi o
svetelnosti obrazu. V ranej histérii vyvoja osobnych pocitacov boli jednotlivé sucasti standardne
dostupné vo forme rozsirujucich kariet, z ktorych bolo mozné poskladat pocita¢ s pozadovanou
funkcionalitou. Prvé samostatné grafické karty, ktoré umoznovali vykreslovat vizualne elementy
nad rdmec textovych znakov, boli jednofarebné karty MDA (Monochrome Display Adapter) a
farebné karty CGA (Color Graphic Adapter). RozSirenejsie funkcie priniesol v roku 1984 systém
EGA (Enhanced Graphic Adapter) spolu aj s novym radom pocitacov IBM AT. Grafické karty uz boli
schopné vykreslovat 16 farieb z fixne definovanej palety a zaroven sa rozsirila pamat (64 - 256 kB,
oproti 4 kB pri CGA).

Dalsim vyvojovym krokom bola architektira VGA (Video Graphic Array), ktord bola od roku 1987
stcastou pocitacov IBM PS/2. Monitory sa k nej pripdjali Standardizovanym 15-pinovym D-SUB
konektorom prendsajucim obraz bez zvuku, ktory sa masovo vyuzival az do prichodu konektorov
DVI a HDMLI. Karty boli schopné zobrazit 262 144 (18-bit) farieb, pricom Standardne operovali len s
paletou 16, resp. 256 farieb pri rozliSeni 640 x 480, resp. 320 x 240 pixelov.

Standard VGA sa na dlhé roky stal povinnym minimom vo vdetkych osobnych poé¢itacoch, pri¢om
rozlidenie a farebna hibka postupne narastala. To viedlo este v roku 1988 k definovaniu dalSieho
vSeobecne rozsireného formatu Super VGA (SVGA) s maximalnym rozliSenim 800 x 600 pixelov a
XGA s rozliSenim 1024 x 768. VSetky spominané rozliSenia su optimalizované na zobrazovanie
grafiky na monitoroch s pomerom stran 4 : 3, ktory bol standardom vSetkych CRT, ale aj prvych
monitorov LCD. Dnes sa tieto rozliSenia Casto suhrnne oznacuju za SD (Standard definition) v
kontraste k neskorSim Sirokouhlym formatom HD (High definition), ktorych pomer stran je
najcastejsSie 16 : 9.
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