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Test Pattern

Kénnen Sie sich noch an die guten alten Zeiten erinnern, als es noch keine Fenster gab? Nicht
in den Hausern versteht sich, sondern bei Computern? Ist schon langer her und man konnte
natiirlich auch irgendwie damit leben. Komfortabler ist es aber schon, wenn man die Grafi-
kausgabe verschiedener (Programm-)Quellen auf einer gerdaumigen Grafikoberfliche so an-
ordnen kann, wie man mdochte. Das ist nicht nur angenehm fiir das eigene Arbeiten, sondern
macht sich auch fiir Prasentationen gut, weil man verschiedene Informationsquellen so auf dem
Bildschirm anordnen kann, dal die Information iibersichtlich dargestellt wird und so leichter
erfallt werden kann. Mit den heutigen PCs kann man auch problemlos mal ein Videofenster
einblenden, was solange auch iiberzeugend wirkt, wie der Rechner das Video noch ruckelfrei
darstellen kann. Eng wird es spétestens dann, wenn mehrere Quellen im Spiel sind, die auch
noch iiberblendet werden sollen. Dann kommt ein einzelner PC doch schnell an seine Grenzen
und der Vista Spyder ins Spiel, der im folgenden Beitrag vorgestellt werden soll.

Der Vista Spyder, im Vertrieb von Videlco, ist
ein extrem flexibles Videoprozessorsystem, mit
dem man die verschiedensten Bild- und Video-
quellen miteinander kombinieren und in hoher
Auflésung auf einem oder mehreren Ausgabe-
geriten wie Beamern, Plasma- oder LC-Displays
oder Monitoren ausgeben kann. Multiprojekti-
onen und Videowalls sind dabei kein Problem
- im Gegenteil: Der Spyder kiimmert sich auch
um die Verwaltung der Ausgabegerite.

Die Systemarchitektur des Spyder-Videoprozes-
sorsystemsist sehr flexibel angelegt undistdaher
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tiir die verschiedensten Anwendungen nutzbar.
Das Grundkonzept erinnert ein biRchen an die
frei programmierbaren DSP-Systeme in der Au-
diotechnik: Die Signalverarbeitungsfunktionen
sind weitestgehend programmierbar und nur
durch die verfiigbaren Ein- und Ausgange und
die Gesamtrechenleistung begrenzt.

Ganz dhnlich ist auch das Konzept des Vista
Spyder angelegt: Das System verfligt iiber eine
Anzahl von Ein-und Ausgidngen, die in Hard-
ware in der Systemeinheit vorhanden sind.

Uber eine InfiniBand-Ver-
bindung (InfiniBand: serielle
Hochgeschwindigkeitsiiber-
tragungstechnologie, die z.B.
auch fiir Serverkopplung oder
die Anbindung mehrerer Ser-
ver an gemeinsame Massen-
speicher verwendet wird.)
kann man Erweiterungsboxen
anschlieffen, die zusitzliche
Ein- und/oder Ausginge be-
reitstellen.

Systemintern erfolgt die Vide-
osignalverarbeitung auf einem
sogenannten Pixelspace. Das
ist sozusagen eine virtuelle
Bildfliche, deren Grofle der
Benutzer vorgeben kann, und
die nur durch die Verarbei-
tungskapaziit, sprich: Rechen-
leistung und Speicher, des
Spyder begrenzt ist. Als Richt-
wert kann man davon ausge-
hen, daf} der Spyder maximal
etwa 395 Millionen Pixel pro
Sekunde verarbeiten kann.
Innerhalb dieser Begrenzung
ist es moglich, die maximale
Grofle des Pixelspace gegen
die Bildwiederholfrequenz
einzuhandeln. Bei einer Bild-
frequenz von 50Hz betrdgt die
maximale Grofie z.B. 7,9 Mio.
Pixel, bei 25Hz sind mit 15,8
Mio. doppelt soviele.

Bei Bedarf ist es auch méglich,
mehrere Pixelspaces zu defi-
nieren, solange die fiir die ge-
wihlte Bildwiederholfrequenz
erlaubte Gesamt-Pixelzahl
nicht tberschritten wird.

Wer mit der maximalen Gro-
e des Pixelspace bei einem
Spyder nicht auskommt, kann
diese Begrenzung durch Zu-
schalten eines weiteren, paral-
lel arbeitenden Spyders erwei-
tern.

Der Pixelspace ist vom Kon-
zept her sozusagen die interne
Arbeitsfliche des Spyder. Auf
der Arbeitsfliche bzw. dem
Pixelspace arbeitet Spyder
mit durchnumerierten Lay-
ern. Dabei handelt es sich um
ibereinanderliegende (virtuel-
le) Ebenen, denen jeweils ein
physikalisch vorhandener Ein-
gang zugeordnet ist. Die Lay-
ernummern definieren gleich-
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