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Todo el ancho de banda necesario

Nadie duda de que el funcionamiento general del PC depende cada vez mas del
adecuado procesamiento de la informacion gréafica. Los sitios Web, los juegos y
préacticamente todos los tipos de aplicaciones utilizan graficos para proporcionar una
visualizacién maés intuitiva y atractiva de la informacion.

Las plataformas han evolucionado para dar una mejor respuesta a esta gran
explosion de informacion visual. En sus origenes, la especificacion AGP
(Accelerated Graphics Port) establecié una ruta mas apta que la del bus PCI para
transferir los datos entre el subsistema de gréficos, la CPU y la memoria. Desde
entonces, esta interfaz continta jugando un papel esencial, pero numerosos factores
estan poniendo a prueba el actual bus AGP 4X:

Contenidos: las iméagenes contienen geometrias y texturas cada vez mas
complejas.

Precision: los desarrolladores piden datos de alta precision. La Gltima
generacion de procesadores graficos (GPU) de NVIDIA ofrece verdaderos
colores de 128 bits, que proporcionan el mismo nivel de precision utilizado
actualmente en la industria cinematografica y son la base imprescindible para
obtener espectaculares efectos de cine en tiempo real. Pero el aumento de los
formatos de datos incrementa los requisitos de ancho de banda en todo el
sistema.

Interactividad: los cambios de escena en tiempo real saturan el bus AGP con la
carga dindmica de entornos de juego y la transferencia de cadenas de datos de
efectos especiales a través del subsistema de gréficos.

Mejoras en el sistema: la capacidad de la plataforma central y de los
subsistemas graficos evoluciona continuamente para incorporar méas velocidad de
los procesadores, mas memoria, mas ancho de banda y més funciones
multiprocesamiento. La velocidad del puente entre todos estos componentes
tiene que evolucionar también para que los programas puedan aprovechar tales
ventajas.

La ultima version de la especificacion de AGP (version 3.0) representa un cambio
definitivo en la industria del PC y presenta la interfaz AGP 8X como la solucién que
resolvera todas estas necesidades. AGP 8X duplica el ancho de banda del bus de
gréficos, lo que incrementa radicalmente la velocidad global del sistema y la adecua a
las sofisticadas aplicaciones gréficas actuales. Para sacar el maximo partido de las
aplicaciones gréficas existentes y futuras, NVIDIA ha lanzado la primera y Unica
familia de procesadores gréficos y chips centrales preparados para AGP 8X y
disefiada siguiendo una vision integradora (“top-to-bottom”) de los productos.

En este documento se describen las ventajas de las Ultimas mejoras incorporadas a la
especificacion AGP y los planes de NVIDIA para adoptar el nuevo estandar.
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La especificacion AGP

El estandar AGP se cred para definir un sistema de interconexion de alto
rendimiento que mejorase la velocidad de los gréaficos 3D. El puerto dedicado de
alta velocidad conecta los chips de la l6gica central y el controlador de gréficos a fin
de crear una ruta a través de la cual transferir las texturas hacia o desde la memoria
cuando se satura el buffer de gréficos local o debe cargarse una nueva escena. Este
disefio proporciona varias ventajas:

AGP puede transferir datos de texturas a una velocidad de 2,1 GB/s., lo que
supera con creces los 132 MB/s. del bus PCI y permite ejecutar mapas de
texturas desde la memoria del sistema en lugar de forzar la precarga de los datos
de texturas en la memoria de gréficos local.

La especificacion introduce el modo de direccionamiento con canales adicionales
(sideband-addressing) a través de los cuales la GPU puede enviar nuevas direcciones
y peticiones antes de que finalice la peticion anterior.

El bus PCI se descarga de trabajo, con lo que mejora el rendimiento de los
dispositivos restringidos a ese bus (controladoras de disco, tarjetas de LAN,
sistemas de captura de video, etc.).

La version AGP 3.0
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Desde su nacimiento en 1996, la interfaz AGP se ha ido modernizando de forma
progresiva para adaptarse a las nuevas exigencias. Inicialmente se disefié para
resolver las carencias del popular bus PCI y definir una interfaz apta para las
operaciones con graficos y el movimiento de datos. Las posteriores revisiones de la
especificacion se han centrado en aumentar el ancho de banda:

El ancho de banda de AGP 1X 'y AGP 2X se introdujo simultdneamente en la
version AGP 1.0 de la especificacion. Esta version admitia ambas velocidades de
la interfaz, de forma que AGP 2X era tedricamente el doble de rapida que AGP
1X (consulte la Tabla 1 en la seccion de rendimiento para ver las distintas
velocidades de transmision).

AGP 4X, definida en la especificacion AGP 2.0, se introdujo dos afios mas tarde.

La nueva version AGP 3.0 proporciona ancho de banda 8X e introduce
funcionamiento isécrono y funciones de procesamiento de texturas AGP
(descritas con detalle en las siguientes secciones).
La version 3.0 de la interfaz AGP (o AGP 3.0) duplica el rendimiento te6rico en el
bus, incorpora nuevas funciones y elimina otras que han quedado obsoletas para
simplificar la interfaz. NVIDIA incluye soporte para AGP 3.0 a partir de las GPU y
los chips de légica central lanzados en el otofio de 2002.
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Optimizacion de las operaciones graficas y el

almacenamiento de texturas

CPU = CPU

Host Bus = Bus del sistema
Video DRAM = DRAM de video
VGA System = Sistema VGA
AGP 4X Bus = Bus AGP 4X

PCI Bus = Bus PCI

System DRAM = DRAM del
sistema

North Bridge = Puente Norte
South Bridge = Puente Sur
ISA Bus = Bus ISA

Los disefios del sistema y en particular los subsistemas graficos han avanzado a
pasos agigantados desde que nacio la especificacion AGP 2.0 en 1998. En la

actualidad, esta version y el ancho de banda asociado, AGP 4X, se han convertido
en un cuello de botella incapaz de absorber todo el flujo de datos relacionados con
los gréficos (veéase la Figura 1).
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Figura 1. El ancho de banda AGP 4X es insuficiente para el resto
del sistema. Con AGP 8X, el ancho de banda de gréaficos
se equilibrara con las velocidades de la memoria y otros

Con un ancho de banda teorico de 2,1 GB/s., AGP 8X también permite a los
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desarrolladores gestionar de forma maés eficaz las escenas con geometrias complejas

y cambiar dindmicamente de escena en tiempo real. Al reducir la carga asociada al

almacenamiento y recuperacion de texturas complejas o flujos continuos de

audio/video (streams) de la memoria, AGP 8X aumenta la velocidad global del bus

AGP. Esto significa un aumento considerable del rendimiento en las visualizaciones
donde intervienen texturas y geometrias complejas, lo que proporciona una
experiencia mucho mas realista al usuario.

Funcionamiento isdcrono para streaming de datos
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Las mejoras introducidas en el ancho de banda de la version AGP 3.0 benefician a

todas las operaciones de gréficos que implican geometrias complejas, texturas o
streaming de datos (transmision por flujo continuo). En concreto, una nueva funcion
de AGP 3.0, el funcionamiento isbcrono, mejora las operaciones que precisan la
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transmision de flujos de datos predecibles y sin interrupciones. Las anteriores
versiones de AGP no garantizaban el ancho de banda necesario para transferencias
sin latencias. La solucién del “méaximo esfuerzo” sirve para obtener un promedio
bajo de latencias y un promedio alto de velocidad de transmision, pero no impide
largos retrasos ocasionales y arbitrarios y, por tanto, puede provocar la pérdida de
datos. Las aplicaciones de streaming (aquellas que implican la transmision de cadenas
de informacion digital en tiempo real para emisiones de video, descargas de la red y
otras operaciones similares) no toleran la pérdida de datos y requieren transmisiones
predecibles. Ademas, los disefios de sistemas de bajo coste necesitan poder realizar
transferencias isbcronas sin aumentar la cantidad de datos que es preciso almacenar
en buffer. Con el modo de funcionamiento is6crono, AGP 3.0 resuelve estos
problemas de una forma eficaz y asequible.

Compatibilidad

La especificacion AGP 3.0 proporciona una sencilla férmula de actualizacion a AGP
8X. La mecénica del bus sigue siendo la misma. Las velocidades y capacidades de
AGP 8X se obtienen aprovechando algunos conectores que antes no se utilizaban,
pero de tal manera que facilitan el soporte de las tarjetas AGP 8X en los actuales
sistemas AGP 2X y 4X, asi como en los nuevos sistemas que ya incorporan la
interfaz 8X. Las soluciones AGP 8X de NVIDIA podran detectar automaticamente
el nivel de AGP del sistema principal y configuraran automaticamente la interfaz
AGP para funcionar en modo 3.0 (a velocidades 4X 0 8X) o en modo 2.0 (a
velocidades 2X 0 4X). Por tanto, las nuevas soluciones gréaficas de NVIDIA
funcionaran sin problemas a velocidades 8X y serdn totalmente compatibles con los
sistemas 2X, 4X y 8X. Las tarjetas NVIDIA adoptaran autométicamente la méxima
velocidad que admita el sistema principal.

Rendimiento de AGP 8X
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El ancho de banda de AGP 8X duplica el de la interfaz AGP 4X, pero el impacto
del ancho de banda 8X sobre el rendimiento global de la aplicacion varia segin el
tipo de aplicacion:

Mundos estéticos: las aplicaciones que se ejecutan en un pequefio entorno
virtual (es decir, el “mundo” completo se carga en la memoria de gréficos en
todo momento) obtendran escasa o ninguna mejora del rendimiento con la
velocidad de transferencia de AGP 8X.

Mundos complejos: las veloces aplicaciones y los sofisticados juegos de hoy
experimentaran una importante mejora del rendimiento global gracias al aumento
de la velocidad de AGP 8X ya que deben predecir y cargar geometrias y texturas
en el buffer de graficos y, por tanto, se benefician del incremento de la velocidad
de transmision entre la memoria principal y los subsistemas gréficos. Las
aplicaciones con datos de alta precision y grandes texturas también se
beneficiaran, ya que necesitan efectuar mas intercambios con la memoria
principal.
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Tabla 1. Comparacion entre AGP 4X y AGP 8X

AGP 4X AGP 8X
Bytes por 4 (32 bits) 4 (32 bits)
transferencia
Frecuencia de 266,67 MHz 533,33 MHz
reloj
Ancho de banda | 1+1 GB/s. 2,1 GB/s.
del bus

Conclusion
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La complejidad de las aplicaciones gréficas afecta a cada parte del sistema y exige
constantes avances para mantener un entorno equilibrado y evitar cuellos de botella.
AGP 3.0, con el nuevo ancho de banda AGP 8X, representa un salto cualitativo en
la progresiva ampliacion del ancho de banda. El incremento del ancho de banday la
mejora en el disefio del bus complementan los nuevos sistemas de graficos e
inspiraran formas mas creativas y practicas de usar los recursos de memoria del
sistema para poder utilizar texturas y visualizaciones complejas. Ademas de
mantener la compatibilidad con los sistemas AGP 2X y 4X existentes, las nuevas
soluciones AGP 8X representan una formula sencilla de obtener:

Gréficos de calidad cinematogréfica en tiempo real y mejor uso de la memoria
principal para geometrias complejas, texturas y datos de alta precision.

Aplicaciones de méas prestaciones que permitan la carga dinamica de escenas y
streaming.

Soporte de las transferencias isdcronas que caracterizan muchas aplicaciones de
dispositivos digitales tales como el streaming de datos audiovisuales procedentes de
dispositivos y redes digitales.

Rendimiento equilibrado del sistema, donde la CPU queda eficazmente liberada
de las operaciones gréficas y los flujos continuos de datos.

AGP 8X proporciona mejoras inmediatas de rendimiento para muchos juegos y
aplicaciones que emplean texturas y escenas complejas. Esta Gltima version de la
interfaz AGP elimina la saturacion del subsistema de gréficos y abre una nueva
puerta para manejar las aplicaciones del presente y del futuro.

Las nuevas GPU y plataformas de PC de NVIDIA incorporaran la interfaz AGP 8X
para poder aprovechar las ventajas de la especificacion AGP 3.0. Como de
costumbre, las soluciones NVIDIA incorporan las ltimas novedades tecnoldgicas
sin poner en peligro la estabilidad y calidad global de los sistemas, en los que se
utiliza la arquitectura UDA (Unified Driver Architecture) de la compafiia para
implantar las nuevas funciones con extraordinaria facilidad.
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Nota

TODAS LAS ESPECIFICACIONES DE DISENO DE NVIDIA, PLACAS DE REFERENCIA, ARCHIVOS,
DIBUJOS, DIAGNOSTICOS, LISTAS Y OTROS DOCUMENTOS (DENOMINADOS DE FORMA
CONJUNTA O POR SEPARADO “MATERIALES™) SE SUMINISTRAN “TAL CUAL”. NVIDIA NO
OFRECE NINGUNA GARANTIA EXPRESA, IMPLICITA, ESTATUTARIA NI DE NINGUNA OTRA
NATURALEZA CON RESPECTO A LOS MATERIALES Y RECHAZA EXPRESAMENTE CUALQUIER
GARANTIA IMPLICITA DE NO INFRACCION, COMERCIABILIDAD O ADECUACION PARA ALGUN
FIN EN PARTICULAR.

Consideramos que la informaciéon suministrada es precisa y fiable, pero NVIDIA Corporation no
asume responsabilidad alguna por las consecuencias del uso de tal informacion ni por la
infraccion de los derechos de patentes u otros derechos de terceras partes que puedan derivarse
de ese uso. La utilizacion de alguna patente o patentes de NVIDIA Corporation no implica la
cesion de licencia alguna. Las especificaciones que figuran en este documento son susceptibles
de cambio sin previo aviso. Este documento sustituye cualquier otra informacion previamente
suministrada y prevalece sobre la misma. Los productos de NVIDIA Corporation no pueden
servir como componentes en dispositivos o sistemas de mantenimiento de constantes vitales sin
el consentimiento expreso y por escrito de NVIDIA Corporation.

NVIDIA y el logotipo de NVIDIA son marcas registradas y GeForce2 Go es una marca comercial
de NVIDIA Corporation.

Otros nombres de empresas y productos pueden ser marcas registradas de sus respectivas
compafias propietarias.

Copyright NVIDIA Corporation 2002
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