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ATI vs. NVIDIA na naAjom trhu

Kto si dnes chce kupie graficku kartu, méa vlastne na vyber len zo sortimentu dvoch spoloénosti - ATl a NVIDIA. Obe
spoloénosti maju svoju zakladou fanusSikov, ktori by sa svojej znaéky nevzdali ani keby produkty konkurencie boli
trebars desa- krat lepSie. Mnozstvo produktov, ktoré ponukaju je ve¥ami ve¥ské a na mnohych mdze pdsobie dezorientujuco.

Predmetom tohto elanku je oboznamie éitate¥sa so struénou minulossou oboch spoloénosti a éipov, ktoré vyvinuli a o tom,
aké grafické karty s akymi vlastnoseami (vykon, technolégie, spotreba) v réznych cenovych kategériach ponukaju.

Z histérie

Na poeéiatku bola NVIDIA. Tak aj takto by sa dal zaéae opis historie suvisiacej

s tymto elankom. Stéastna rada grafickych kariet GeForce sa objavila uz v roku 1999 pod ndzvom GeForce 256. Bol to
prvy graficky procesor, ktory niesol oznaéenie GPU (Graphics Processing Unit). Viaéil za to plnej podpre DirectX 7.0 a teda
aj hardwarovej podpore T&L, schopnosti poeitania transformacii a osvetlenia na grafickom eipe. VSetky grafické eipy pred
GeForce 256 a eSte mnohé po 6om len zobrazovali a vypoety nechavali na procesor.

Vyvoj pokraéoval Talej a @éasom sa objavil nastupca v podobe GeForce2. Nepriniesol
prakticky Ziadne nové technolégie, len zvysil hruby vypoétovy vykon. Existovali

dve verzie tychto eipov. PIna verzia niesla ndzov GeForce2, od¥ah3ena sa volala
GeForce2 MX. | kel technologicky neSlo o prevratné vyrobky, nemali vo svojej

dobe konkurenciu a stali sa ve¥smi obldbené (najméa GF2 MX).

Skutoeny prevrat nastal az s uvedenim éipov GeForce3. Boli to prvé éipy, ktoré

Uplne podporovali DirectX 8 a teda disponovali programovate¥snymi jednotkami PS a VS vo verzii 1.1. Viaka nim sa
programatorom otvoril doslova vesmir novych moznosti, keize graficka karta uz nebola cbmedzena len na sadu efektov,
ktoré ponukalo grafické API (Direct3D, OpenGL). GeForce3 boli omnoho vykonnejSie ako GeForce2 a eéasom sa objavili
aj vo verziach Ti(tanium), ktoré sa odliSovali pracovnymi frekvenciami GPU a pamati.

Spoloénose ATI bola prakticky az do uvedenia Radeonu 8500 v tieni NVIDle. Viaka Radeonu 8500 jej vSak koneéne
dokazala konkurovas a mnohokrat aj prekonas. Grafické karty s Radeonom 8500 poskytovali nie len vysoky vykon, ale aj
kvalitnejSi obraz (takmer zrovnate¥any s grafickymi kartami Matroxu, ktory sa na tito oblase vzdy Specializoval). Takisto po
technologickej stranke bol Radeon 8500 o nieéo ialej, disponoval plnou podporou DirectX 8.1 (PS 1.4, VS 1.1). Bohuzia%
ale ATl v tej dobe nebolo schopné poskytovae k papierovo vybornému produktu aj kvalitné ovladaée (narozdiel od

NVIDIe) a to so sebou nieslo celd sériu problémov v réznych hrach. Medzi inymi spomeniem blikanie textdr, "rozpijanie"
farieb na textdrach a obrazové artefakty. Na Radeonoch tejto série sa problémy stopercentne nevyrieSili dodnes

(vlastnim Radeon 8500 a nainStalované mam najnovSie ovladaée, ktoré ju eSte podporuju, Catalyst 6.5, takZze viem 0 éom
pisem).

Radeon 8500 sa na trone eSte ani nestihol zohrias a uZ bol zhodeny novou generaciou grafickych kariet NVIDle. PremoZite¥som
sa stali GeForce4 Ti. NVIDIA urobila viastne to isté, o pri prechode z GeForce 256 na GeForce?2 - éip presiel istymi

http://pabi3.com/blog/ati-vs-nvidia-na-nasom-trhu/ SigmaCMS 0.73c 18 May, 2012, 13:39



PaBi3 Weblog

optimalizaciami, zvysili sa frekvencie a pribudla jedna vertexova jednotka. To vSak nestaeilo na skutoen bombu, ktora
mala prijse.

ATI predstavila revoluené jadro R300 a nha 6om zaloZzené Radeony 9500 a 9700. Ich vykon bol na svoju dobu ve¥smi dobry,
doslova nedostihnute¥any a ATl malo dévod na radose. Radeony 9500/9700 boli vyborne vybavené po stranke technolégii aj
vykonu. Kym Radeony 8500 podporovali DirectX 8.1, €im predeili aj GeForce3/4, nova rada priSla s podporou DirectX 9.0 a

PS a VS verzie 2.0. To prinieslo so sebou eSte vaéSiu programovate¥snose a mnozstvo vytvorenia grafickych efektov, o ktorych |
sa mohlo predchadzajicim kartdm len snivas.

NVIDIA samozrejme musela s tak nepeknou situaciou nieeo urobis. GeForce FX sa volal eip, ktory mal poslas Radeony
9500/9700 kade ¥ahSiem, no nestalo sa tak. GeForce FX sa ukazal bye slepou uliekou vo vyvoji a asi najvaesim nepodarkom
NVIDIE. NajvykonnejSie verzie FX5800 disponovali hluénym dvojslotovym chladenim (prezyvané "vysavae"), prehrievali sa a
ich vykony boli sice vysoké, ale pri pouZziti vyh¥adzovania a filtrovania velmi klesali. Takisto boli ve¥smi "haklivé" na poradie
inStrukcii PS a VS kddu. Mainstreamova FX5600 nemohla Radeonu 9500 konkurovae a low-endova FX5200 mala vykon na
Urovni GeForced4 MX440 az MX460, eize vzh¥aadom na konkurenciu nizky.

ATI zanedlho priSla s vylepSenymi a eSte vykonnejSimi verziami eipov - Radeonom 9600 a 9800. NVIDIA sa ale pozbierala a
predstavila vylepSené GeForce 5700 a 5900/5950. Karty na nich zalozené uz boli konkurencieschopné a aj top-model
FX5900 sa dal uchladis Standartnym jednoslotovym chladieom. Radeony napriek tomu pracovali efektivnejeie, pretoze na
rovnakych frekvenciach mali lepSi vykon.

Nasledujlca generécia eipov od ATl aj NVIDIe sa posunula s vykonom niekam

Uplne inam. Mainstreamové éipy mali vykon na Urovni niekdajSich top-modelov

alebo vysSi a novy high-end bol na tom lepSie dvojnasobne. V pripade

ATl iSlo a Radeony X000, u NVIDIe to boli GeForce 6000. High-end modely GF6800

a X800/X850 na tom boli vykonovo ve¥smi podobne, v nizSich segmentoch ale

jasne vladla NVIDIA s jej GeForce 6600(GT), priecom ATI Radeony X700 mali €o povedas
akurat tak v HalfLife 2. Pre NVIDIu hovoril fakt, Ze ich éipy uz podporovali

PS/VS 3.0, zatia¥ €0 Radeony si museli vystaéis "len" s PS/VS 2.0b. Eo sa efektivity
eipov tyka, tentoraz na tom boli lepSie eipy GeForce.

S ialSou generaciou éipov sa uz dostavame do dnesSnych dni, v ktorych vliadnu
NVIDIA GeForce 7 a ATI Radeon X1000. Tie si teraz predstavime blizSie. Nep6jdem
ale Uplne do habky, pretoze vyklad by ve¥a éitate¥sov aj tak nepochopilo a
predstavovanie architektdr eipov nie je predmetom tohto elanku. Predtym

ako zaénete éitae, by som vas chcel upozornis, Ze v nasledujicom texte budu
pouzivané terminy, ktoré su v tejto oblasti sice bezné, ale nie kazdému

eitate%ovi musia bye zndme. Preto tym z vés, ktori nebudud nejakému terminu
rozumies, odporiéam preeitas si sekciu "Bonus". Teraz uz ale pekne pod¥a abecedy
k samotnym éipom.

ATI - The Ultimate Visual Experience
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Pri vyrobe éipov Radeon X1000 sa pouZiva 90 nm-ovy proces. V oblasti grafikych
eipov bola prave spoloénose ATI prva, ktora tento proces zaviedla do realnej

praxe. Zaéiatky vSak boli trochu problematické, pretoze vysazenose vyroby

najméa komplexnejsich éipov (high-end) bola dose nizka (to znamen4, Ze len
nieko¥zko €ipov bolo po vyrobe schopnych prevadzky). Easom sa ale proces
zoptimalizoval a ATl s nim uZ nema Ziadne zndme problémy. Viaka 90 nm-ovej
technolégii si ATI mbZe dovolie vyrabae eipy obsahujice aZz cca. 384 miliénov
tranzistorov (high-end) a tym padom aj pysie imageom vyrobcu najkomplexnejSieho
grafického eipu historie.

Shader Model 3.0

Eipy Radeon X1000 disponuji plnou podporou DirectX 9.0c (i kei je otazne,
€o to vlastne jeho plna podpora znamena, keize to presne nie je definované
ani Microsoftom, tvorcom tohto API) a teda aj PS a VS verzie 3.0, spoloéne
oznaéovanou ako Shader Model 3.0. Ten sa ukazal bys ve¥:kym krokom vpred
v oblasti moznej kvality grafického stvarnenia hier a graficky procesor,

ktory ho podporuje, je naozaj ve¥smi dobre programovate¥any.

Ruku v ruke so SM-om 3.0 ide aj takzvané HDR. Viaka HDR si hraéi mézu vychutnae skutoéne realistické osvetlenie
scény. lde o to,

Ze na jeden farebny kanal sa namiesto celého eisla zloZzeného z 8 bitov pouzije

16, resp. 32-bitové desatinné éislo. Rozsah zobrazovanych farieb je teda

ove¥a vaesi, scéna je omnoho kontrastnejSia a vyvolava dojem redlnych svetelnych

podmienok.

Narozdiel od éipov NVIDIe, Radeony X1000 podporuju stéastne zapnuty antialiasing
a HDR s presnoseou FP32. "PIné" HDR spolu s antialiasingom si teda zatia¥%
vychutnéte iba na eipoch od ATI. Ja osobne to nevidim ako nejaku ve¥ku tragédiu.
Rozdiely medzi FP16 a FP32 su sice pozorovate¥sné, no nie prive¥ké. Kto videl
Half Life 2: Lost Coast da mi za pravdu.

Okrem podpory vyh¥adzovania hrdn s HDR FP32 podporuju Radeony X1000 aj dynamické

vetvenie (Dynamic Branching). Je to technika umozoujica podmienené vykonavanie shader kdédu. Viaka nemu sa moZe riadie
tok vykonavanych déat a dosiahnue tak pomerne ve¥ky narast vykonu viaka uSetrenému easu pri jeho vyhodocovani. Tuto
techniku podporuje aj GeForce 7, no jej pouzitie neprinadSa dobré vysledky, kvoli "zlej" architektdre éipu.

Aby som ale nekrivdil, ani Radeony nie su Uplne "eisté", pretoze maju nedostatky

vo VS. Nepodporuju tzv. Vertex Texture Fetch, techiku, ktora slizi na to, aby sa dali cez vertex shader textary aplikovae
priamo po naeitani z cache paméate vyhradenej Specialne pre tento Uéel. Absencia Vertex Texture Fetch je ove¥a
bolestivejSia ako absencia podpory HDR FP32 + antialiasing u GeForce 7, pretoZe viaka nej sa nedaju urychlie rézne
naroéné operacie, medzi najddlezitejSimi spomeniem (realistickl) simuléciu hladiny vody.
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Antialiasing

Na vyh¥%adzovanie zubatych hran Radeony X1000 pouzivaju metodu MultiSampling.
Té berie pri vyh%adzovani do Uvahy len hrany polygénov, takze je v porovani

so SuperSamplingom omnoho rychlejSia. Vysledny efekt je ve¥smi podobny a tak

sa MultiSampling a jeho odnoZe stali Standartom ako u ATI, tak aj u NVIDle.

Jeho nevyhodou je ale prave spésob akym pracuje. Keize sa zaobera iba hranami
polygénov, neberie do Gvahy ich vnutro, na ktoré moéze bys nanesena textara

s alpha kandlom (napr. plot). Preto Radeony X1000 podporuji uz aj tzv. adaptativny
antialiasing, ktory sa s tymto problémom dokaze vysporiadas.

Avivo

Podpora hernych technolégii nie je vSetko. Mnoho %audi poeitaé nepouziva

iba na hranie, ale aj na pozeranie filmov. S prichodom HDTV a jeho obrovskymi

narokmi na vypoétovy vykon procesora by mohli aj majtelia vykonnych poéitaéov

narazie na problém (nehovoriac o majte¥och slabSich strojov). Prave tu prichadzaju na rad grafické karty, ktoré by

dokézali urych¥sovae prehravanie videa a odlahSie tym pracu procesoru. U ATI tdto ve¥ami ndpomocnu technoldgiu nazyvaju
Avivo. Viaka Avivo dokazu éipy X1000 urych¥ovas dekddovanie videa a vylepSovas jeho kvalitu aplikaciou réznych filtrov.
Urychlenie sa tyka kodekov MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, WMV9, H.264 a Portable Media Center, VCD a SVCD. Pri
prehravani videa navySe umoZouje aktivovas HDR viaka eomu bude mas video omnoho ZivSie farby.

Crossfire

Crossfire je technol6gia umoZoujlca zapojenie dvoch grafickych kariet naraz
(NVIDIA nazyva obdobnu technoldgiu SLI). Na spravne fungovanie Crossfire je
potrebna éipova suprava, ktord ho podporuje a pritomnose dvoch slotov PCI-Express
typu 8x alebo 16x. Vyhodami zapojenia dvoch kariet je dosiahnutie néarastu

vykonu na drovni 0-100%, ale aj zvySenie spotreby (dve rovnaké grafické karty
spotrebuju dva krat viac elektrickej energie).

Pekné vlastnose Crossfire-u je moznose kombinacie akychko¥vek grafickych

kariet osadenych eipom Radeon X1000. To znamena, Ze ak ste si niekedy kupili
low-endovu kartu s Radeonom X1300 a rozmyslate nad kdpov vykonnejSieho modelu,
starej karty sa nemusite zbavie. Jednoducho k nej dokupite vykonnejSieho
spolupracovnika. Ja osobne ale povazujem Crossfire (takisto ako konkurenéné

SLI) zbytoené ak nie ste vlastnikom high-endovej grafickej karty, pretoze

jedna high-end karta je chopna podas vykon vyssi ako dve grafické karty pre

hlavny prad dohromady.

TroSku metiico by mohol pdsobie fakt, Ze pre rozliené grafické éipy Crossfire funguje rézne. V pripade Ze ste majte%.om dvoch
Radeonov X1300 staéi obe karty zasunue do prislusnych PCI-Express slotov. Komunikacia medzi nimi bude pebiehas cez

ne. Ak by ste ale do Crossfire zapojie grafické karty osadené eipom Radeon X1600 alebo vysSim, budete potrebovas jednu
"normalnu" kartu a jednu kartu typu Master. Od seba ich odliSite ve¥smi jednoducho. Master karta mé len jeden vystup, ktory
slizi na prepojenie kariet medzi sebou pomocou externej prepojky (Crossfire kabel).
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lalSia generacia Crossfire by uz mala umoZzoovas prepojenie grafickych kariet
bez nutnosti externej prepojky, éiZe tak isto ako dnesny Crossfire na Radeonoch
X1300.

NVIDIA - Worldwide leader in Programmable Graphics Processor Technologies

Podobne ako Radeony X1000, aj eipy GeForce 7 su vyrabané 90 nm-ovym procesom.
Narozdiel od Radeonov su ale eipy GeForce menej komplikované (skladaju sa

Z menej tranzistorov) a to ma za nasledok, najma u high-end éipov, omnoho

menej produkovaného tepla a nizSiu spotrebu.

CineFX 4.0

Nazov architektdry pre rodinu éipov GeForce 7. Pod tymto pomenovanim sa skryva

podpora DirectX 9.0c a Shader Modelu 3.0 spoloene s HDR. Ako som uz ale spominal

vysSie, u eipov GeForce 7 nie je mozné mas suéastne zapnuté HDR s maximalnou

presnoseou (FP32) a vyh¥adzovanie hran. Je to zvlastne, vei uz éipy GeForce

6 disponovali rovnakou funkénoseou, tak preso aspoo nieéo nevylepsis? Dovod

bol pravdepodobne v tom, Ze proti GeForce 6 stali Radeon X000, ktoré HDR

nepodporovali (navySe vykon vtedajSieho top-modelu GF6800Ultra by bol aj tak

nedostatoény) a v momente, kei mala GeForce 7 prijse na trh eSte nikto nemohol

tudie s &im prijdu Radeony X1000. Eo sa PS tyka, GeForce 7 poriadne nepodporuje vetvenie spominané u Radeonov X1000.
Implementacia vertex shaderov je vSak u GeForce 7 dotiahnuta leSpie ako u Radeonov X1000 prave viaka podpore uz
spominaného Vertex Texture Fetch.

Ultra Shadow I

Délezity znak grafickych éipov GeForce od déb GeForce 6. Programatorom umozouje
nastavie si habku scény, do akej budl vykreslované tiene pod¥aa potreby. Viaka

Ultra Shadow Il bezi napriklad Doom 3 na eipoch GeForce 6/7 lepSie ako na

ich ekvivalentoch od ATI. Neda mi nespomenue, Ze hry zaloZzené na engine Doomu

3 su snai jediné, ktoré Ultra Shadow vyuZivaju (v plnej miere ho zatia¥ vyuZzil

ale len Doom 3)&hellip;

IntelliSample 4.0

Suhrnné oznaéenie pre r6zne techniky vyhadzovania hran, anizotropného filtrovania
text(r a odstradovania nepotrebnych dat zo Z-bufferu (uchovava sa v dom habka
jednotlivych bodov scény). Pri vyh%adzovani hran pouziva GeForce 7 techniky

s nazvom MultiSampling a SuperSampling, priSom tieto techniky dokdze kombinovas.
S prichodom GeForce 6 sa objavil aj novy spdsob vyh%adzovania hran, konkrétne
ide o transparentny antialiasing, viaka ktororému su vyh¥adzované aj textlry

s alpha zloZkou. Dosahuje sa to bui SuperSamplingom alebo MultiSamplingom.

Pure Video

GeForce 7 dokézu takisto hardvérovo urych¥aovae operécie s videom typu WMV9 a
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MPEG-1/2/4. Moznosti konkureneného Avivo a PureVidea sU ve¥ami vyrovnané,
dalo by sa povedas, Ze zhodné. PureVideo ale nevie pouZie HDR na obohatenie
prehravaného video suboru.

SLI

| kel sa to mozno nezda, ale s momenty, kedy ani ta najvykonnejSia graficka
karta nie je schopna "utiahnue" hru na plnych detailoch. Viaka tomu sa v

¥auioch od NVIDle zrodila myslienka znovuozivie davno zabudnutl technolégiu
SLI z eias 3Dfx Voodoo 2. Viaka SLI sa da poéitaé osadis dvoma grafickymi
kartami s eipmi GeForce 6 alebo 7. Podmienkov ale je, aby mali grafické karty
identické grafické procesory. Ziadne kombinacie GeForce 6 a 7 sa teda nekonaju,
zato vSak kombinacia grafickych kartiet s éipom GeForce 7600 od Asusu a MSI
je mozna.

Na spravnu funkénose SLI je potrebn& zdkladna doska s éipovou stpravou NVIDIA,
ktor& tito vymozenose podoruje a dva sloty PCI-Express 8x/16x. Narast vykonu

je podobne ako v pripade Crossfire exoticky, no vaesinou sa pohybuje na arovni
aspoo 50%. Ve¥smi viak zavisi od nastaveni irovne vyh¥sadzovania hran. Eim
vySSia, tym lepSie vykony budu grafické karty v SLI podavas.

Nako¥sko SLI (aj Crossfire) maju realne vyuzitie iba v oblasti high-endu,

od toho kto sa rozhodne pre kapu dvoch takychto grafickych kariet sa oeakava,
Ze hry bude hras minimalne v rozliSeni 1600x1200 na maximalnych detailoch

a urovni vyh¥adzovania a anisotropného filtrovania, bude mas aspod 500 W-ovy
zdroj a nebudu ho trapie Gety za elektrinu (v pripade ATI Crossfire to plati
dvojnasobne).

Grafické karty v rezZime SLI spolu dokaZzu komunikovae viaka Specialnemu konektoru

nachadzajucemu sa na vrchnej éasti grafickej karty. Kei su grafické karty

zapojené v SLI, dokdzu vykres¥ovas dvoma spdsobmi. Prvy spésob, nazyvany AFR, funguje tak, Ze jedna graficka karta
vykres¥auje kazdy parny a druh& kazdy nepérny snimok. Druhy spdsob oznaéovany ako SFR pracuje na principe dynamického
rozdelenia scény na dve éasti, prieom jedna grafickd karta spractiva hornd a druht dolnd polovicu.

Slovo "dynamického" som nepouzil zbytoéne. Predstavte si napr. beznu strielaeku (Half Life 2, Far Cry). Ureite ste si
vSimli, Ze horna polovica obrazovky je na objekty omnoho sklpejSia ako spodna. Ovladaee preto vyhodnocuju celkovi
komplexnose scény a rozhodnu, odkia¥s ma ktora graficka karta poéitae, aby sa dosiahlo optimélne zasaZenie oboch
kariet.

Low-end

A dostaveme sa k samotnym grafickym kartam na naSom obmedzenom trhu. Ako
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low-end su tu uvedené grafické karty s cenou do 3 000,- plus nejaka ta
tolerancia. V nasledujlicej tabu¥ke su uvedené Specifikacie jednotlivych
grafickych éipov a vyrobcom stanovenych pamaéti, s akymi maju na grafickych
kartach pracovae.

Od tychto grafickych kariet sa nedaju oeakavae prevratné vykony, no na hranie
vaesiny stéastnych hier na plnych detailoch bez vyh%adzovania a filtrovania
textdr do rozliSenia 1024x768 su dostaeujlce. Po technologickej stranke s
ale vybavené Uplne rovnako ako ich drahsi strodenci, takze az na vykon nie
je kupujuci okrateny o nié.

Ak ste vlastnikom LCD monitoru a chceli by ste hrae hry, odporiéam sa radse;j
poohliadnue po grafickych kartach z vysSieho segmentu. Dévod je jednoduchy.
Ve¥ka éase LCD monitorov ma v rozliSeni inom ako nativhom zly obraz. LCD
monitory s ve¥skoseou uhloprieéky 17" a 19" maju nativne rozliSenie 1280x1024

a to uz by mohlo pri hrani novSich hier tymto grafickym kartam dose prekazas.

Ak ale va4S LCD monitor zmeny rozliSenia zlada dobre, alebo vam nevadi nastavenie
nizSich detailov, tvarte sa, Ze ste tento odsek nevideli.

NVIDIA
GeForce
7300LENVIDIA
GefForce
7300GSNVIDIA
GeForce
7300GTATI
Radeon
X1300ATI
Radeon
X1300Pro

JadroG72G72G73R515R515
Vyrobny proces90 nm90 nm90 nm90 nm90 nm
Poéet tranzistorov112 mil.112 mil.177 mil.105 mil105 mil.
Frekvencia jadra450 MHz550 MHz350 MHz450 MHz600 MHz
Frekvencia pamati330 MHz405 MHz667 MHz250 MHz400 MHz
Pamasova zbernica64b, DDR64b, DDRI1128b, DDRII/GDDR364/128b, DDR/DDRII128b, DDRII/GDDR3
Ve¥ikose pamati64-128 MB64-256 MB128-256 MB128-512 MB128-512 MB
Poéet pixel pipelines44844
Poéet vertex pipelines33422
Poéet texturovacich jednotiek44844
Podpora DirectX9.0c, SM 3.09.0c, SM 3.09.0c, SM 3.09.0c, SM 3.09.0c, SM 3.0
Podpora OpenGL2.02.02.02.02.0

ATI Radeon X1300/Pro

Bojovnik za ATI v low-end sektore. Radeony X1300 podavaju ve¥ami pekné vykony,
treba si ale davae pozor na verzie so 64-bitovymi paméaesami, ktoré na vykon
pdsobie ve¥zmi obmedzujlco. Cena tychto kariet sa pohybuje v rozpéati od dvoch
do vySe troch tisic korin aj s dadov, vyberu teda treba venovae dobri pozornose,
pretoze v cenovych hladinach mierne nad 3 000,- sa uZ daju zohnae karty osadené
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lepSimi eipmi.

Onedlho by sa uz na naSom trhu mal objavie aj novy Radeon X1300GT, ktory sa

méa stae konkurentom GeForce 7300GT. Do akej miery sa mu to podari je zatia¥%
otazne. Vzh¥%adom na to, Ze s najvaésou pravdepodobnoseou pbjde o premenovany
Radeon X1600Pro (mainstream) sa da usudzovae, Ze bude vykonnejsi. Na jeho
popularite sa samozrejme podpiSe aj cena, ta by ale nemala prekroéie 3 500

korun!

NVIDIA GeForce 7300LE/GS/GT

Z tejto série sa oplati premyslae asi len o kartach s GeForce 7300GT. Tie

sU narozdiel od verzi LE a GS vzdy doplnené 128-bitovymi paméaesami a od vykonov
mainstreamovych 7600GS ju delia len frekvencie jadra a pamati. Vykon GeForce
7300LE je dose nizky, najnizsi v low-ende (ak berieme do Gvahy Radony X1000

a GeForce 7). Verzia s oznaéenim GS je na tom uZ ove¥a lepSie a bez vyh¥adzovania
podava vykon na trovni Radeonov X1300 (nie Pro!). V opaenom pripade jednoznaéne
vedu Radeony.

Narozdiel od Radonov X1300 sa daju eipy GeForce 7 ve¥mi dobre pretaktovae.
Najma grafické karty od Gainwardu, konkrétne tie oznaéené ako Golden Sample,
maju zvySené napatie jadra. Preto ak si od nich kipite kartu Golden Sample
osadenu GeForce 7300GT, mbzete frekvencie jadra "vytiahnie" ve¥smi vysoko,
napr. aj na(d) uroved mainstreamovej GeForce 7600GS.

Mainstream

Grafické karty v tomto segmente uz by mali by schopné utianue vaésinu hier
do rozliSenia 1280x1024 na pinych detailoch. Existuju ale aj naroénejsie
hry, pri ktorych bude zniZenie detailov alebo rozliSenia nutnoseou.

Ja osobne by som mainstream rozdelil do dvoch kategérii - na nizsi a vyssi.
Grafické karty vo vySom mainstreame su ve¥mi dobré karty, ktoré nikoho neurazia
a podavaju dostatoény vykon na hranie akejko¥avek dneSnej hry (snai s vynimkou
Oblivionu, na ktory su do istej miery kratke aj high-end karty :P) a uréite

poskytuji nejaku tu rezervu do bududcnosti. V nizSom mainstreame su grafické

karty s dobrym vykonom, no s nastupom novych hier s vysoko detailnou grafikou

uz pravdepodobne nebudu stihae. Paradoxom je, Ze v nizSich cenovych kategoriach
byvajua drahSie verzie s pasivnym chladenim typu heat-pipe. Tu to vyzera bys
presne naopak.

NVIDIA
GeForce
7600GSNVIDIA
GeForce
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7600GTATI
Radeon
X1600ProATI
Radeon
X1600XTATI
Radeon
X1800GTO

JadroG73G73R530R530R520
Vyrobny proces90 nm90 nm90 nm90 nm90 nm
Poeet tranzistorov177 mil.177 mil.157 mil.157 mil321 mil.
Frekvencia jadra400 MHz560 MHz500 MHz590 MHz500 MHz
Frekvencia pamati400 MHz700 MHz390 MHz690 MHz500 MHz
Pamasova zbernical28b, DDR128b, GDDR3128b, DDRII128b, GDDR3256b, GDDR3
Ve¥ikose paméti256 MB256 MB256 MB256 MB256 MB
Poéet pixel pipelines1212121212
Poeet vertex pipelines55558
Poéet textdrovacich jednotiek12124412
Podpora DirectX9.0c, SM 3.09.0c, SM 3.09.0c, SM 3.09.0c, SM 3.09.0c, SM 3.0
Podpora OpenGL2.02.02.02.02.0

ATl Radeon X1600Pro/XT

Radeony X1600 su zastupcom ATI v nizSom mainstreame. Pévodne boli mierené

proti kartam s GeForce 7600, svoj cie¥s ale Uplne nesplnili. Vo vaésine pripadov st GeForce 7600 o nieéo vykonnejsie, v
OpenGL hrach, akymi st Doom 3 a Quake 4 je od nich za ureitych okolnosti lepSia dokonca aj GeForce 7300GT. V
Direct3D su naSeastie omnoho viac konkurencie schopné. Radeony X1600Pro sa predavaju za asi 3 500,- a Radeony
X1600XT zaeinaju na 4 500,- a vrcholia az niekde na 6 000,-. Ceny su teda najmi u Radeonu X1600Pro vzh¥.adom na
ich vykony ve¥mi prijate¥ané.

ATl Radeon X1800GTO

Radeon X1800GTO je uZ z trochu iného sudka. Je to zastupca vySSieho mainstreamu

ATI a jeho vysledky tomu plne zodpovedaju. Niektory vyrobcovia dokonca osadzuju

(dnes uz ve¥zmi malo, znamy je mi len HIS) grafické karty Radeonmi X1800XL

so zamknutou Stvoricou pipelines, €im sa z nich vlastne stali Radeony X1800GTO.

Vyhoda je v tom, Ze sa vam tak(to kartu podari zohnae, jednoduchou Upravou sa daju pipelines odomknue. Nie vzdy to
v3ak funguje a tato vyhoda je tak éisto teoreticka.

ATl Radeon X1900GT

Do tejto kategérie by sa eSte zmestili karty osadené pomerne novym €ipom
Radeon X1900GT. BohuZia¥% sa u nas takmer nedaju zohnae, €o je Skoda, pretoze
vykonu maji na rozdavania a cena, za ktord sa v zahraniei predavaju hraniéi

so SialenoSeou. Viaka tomu maju tieto karty extrémneho pomer cena/vykon.
Dufam, Ze sa ich poéet na Slovensku bude rozrastas.

NVIDIA GeForce 7600GS/GT

GeForce 7600GS a 7600GT su mierené na opaéné konce mainstream segmentu. "Géeska"
sa da zohnae za 3 500 az 5 000 korun, éiZze ceny jednotlivych modelov dose

"lietaja”. Tie drahSie byvaju vybavené pasivnym chladieom. Vyhoda tohto typu
chladenia je nulova hluénose, nevyhodami st nutnose dobrého pridenia vzduchu
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v poeitaeovej skrini a obmedzenejSie moznosti pretaktovania. Ak chcete taktovas,
najlepSia vo¥sba su tadiene modely Golden Sample od firmy Gainward.

GeForce 7600GT mali bys nasledovnikmi ob¥.Ubenych GeForce 6600GT. Ich popularitu
zatia¥a nedosahuiju, to vSak nié nemeni na ich kvalitach. Maju ve¥mi dobry vykon,

ktory dosahuje takmer na Groved Radeonu X1800GTO, maju ale nizSiu cenu. Daju

sa zohnae za cenu 5 000 kordn a viac.

High-end

Grafické karty z tohto segmentu su to najvykonnejSie, €o sa d4 zohnae. Ich
osud byva easto po uvedeni novej generacie high-endovych kariet spaeateny,
niektoré sa ale potom aspod na eas dostanu s cenami dolu a koneéne sa daju
kipie za viac menej rozumnu cenu. Zivotnose high-endovych kariet je vzdy
vysoka, tak isto ako su vysoké ich naroky na chladenie a odber elektrického
pradu.

NVIDIA
GeForce
7900GTNVIDIA
GeForce
7900GTXNVIDIA
GeForce
7950GX2ATI
Radeon
X1900XTATI
Radeon
X1900XTX

JadroG71G712xG71R580R580
Vyrobny proces90 nm90 nm90 nm90 nm90 nm
Poeet tranzistorov278 mil.278 mil.2x278 mil.384 mil384 mil.
Frekvencia jadra450 MHz650 MHz2x500 MHz625 MHz650 MHz
Frekvencia pamati660 MHz800 MHz2x600 MHz725 MHz775 MHz
Pamasové zbernica256b, GDDR3256b, GDDR3256b, GDDR3256b, GDDR3256b, GDDR3
Ve¥ikose pamati256-512 MB512 MB512 MB256 MB512 MB
Poeet pixel pipelines24242x244848
Poéet vertex pipelines882x888
Poeet textdrovacich jednotiek24242x241616
Podpora DirectX9.0c, SM 3.09.0c, SM 3.09.0c, SM 3.09.0c, SM 3.09.0c, SM 3.0
Podpora OpenGL2.02.02.02.02.0

ATI Radeon X1900XT/XTX

NajlepSie €o nam dnes ATI dokaze ponuknue (s vynimkou nedavno predstaveného
ATl Radeonu X1950XTX, ktory eSte neda zohnae). Rozdiely medzi verziou XT a
XTX su tak malé, Ze o verzii XTX sa ani neoplati rozmy3las. Startovacia cena
Radeonov X1900XT na nasom trhu lezi niekde na urovni 14 000 korin, verzie
XTX zaéinaju na 18-tich tisicoch. Grafické karty osadené tymyto e€ipmi su to
najvykonnejSie, €o sa dnes da zohnae. Ich vykon bez zapnutého vyh¥adzovania

a filtrovania je rovnaky ako vykon GeForce 7900GTX. Kto ale investuje do

kupi grafickej karty sumu, za ktord by si mohol kipie poéitae vSak bude hras
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len so zapnutim tychto vymozZenosti a v tom pripade Radeony nemaju konkurenciu.
Vysoky vykon je bohuZia% vykdpeny ve¥ami vysokymi prevadzkovymi teplotami a
astronomickou spotrebou - aZz dvojnasobne vySSou ako spotreba GeForce 7900GTX!
Je ale pravda, Ze toho kto na takuto kartu ma si Géty ve¥ami netrapia&hellip;

NVIDIA GeForce 7900GT/GTX

High-end v podani NVIDIe. Karty s GeForce 7900GT a GTX sa od seba vykonom
narozdiel od Radeonov XT a XTX doss liSia, pretoze rozdiely v pracovnych
frekvenciach su podstatne vysSie. V kazdom pripade su obe karty dose vykonné,
no v novsSich hrach sa pradepodobne prejavia lepSie grafické karty osadené
eipmi konkurencie. GeForce 7900GT sa u nas predavana za cenu 10 000 korun,
GTX karty su ale podstatne drahSie a atakuji hranicu 18-tich tisic.

NVIDIA GeForce 7950GX2

Vlajkova %01 NVIDle v dneSnych dooch je dvojita graficka karta. MozZno to znie
neuverite¥ane, ale dve grafické karty st spojené do jednej karty pracujucej

v rezime SLI. Vyhodou je, Ze zaberie len jeden PCI-Express slot, nevyhodou

je, Zze zakupenim dvoch "normélnych" kariet mdZete dosiahnue vyssi vykon,

pretoZze 7950GX2 ma oproti Standartnym model o nieéo nizZSie frekvencie. Cena

je "rozumnych" 20 000 korun. Viaka tejto karte méze NVIDIA zakaznikov balamutie
tzv. QuadSLl, éize SLI so Stymi grafickymi kartami. Dosiahnute¥sné je to samozrejme
len kombinaciou dvoch kariet GeForce 7950GX2. S aktualnymi ovladaémi bohuzia¥a
QuadSLI nema vyuzitie, pretoze narast vykonu sa nekona, zato vsak slabsie

vykony a obrazové artefakty su v tomto reZime samozrejmoseou.

Bonus

V tejto éasti elanku som sa rozhodol opisas niektoré v élanku pouzitych pojmov,
pretoZze mi je jasné, Ze nie kazdy sa v danej oblasti vyzna.

Vertex shader

Maly program, ktory je uréeny na vykonavanie operacii s vertexami (vrcholmi
polygénov). Jednotky, ktoré maja za Ulohu vykonavas vertex shader kod sa nazyvaju
vertex pipeline.

Pixel shader

Je to maly program slGZiaci na vykonavanie operacii na drovni pixelov. Jednotky,

ktoré maju za ulohu vykonavae pixel shader kod sa nazyvaju pixel pipeline.

Antialiasing

Antialiasing alebo aj vyh¥sadzovanie hran je technika zjemoovania hran zobrazovanych
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objektov v 2D/3D scéne. Na jeho aplikaciu existuje nieko¥sko réznych algoritmov,
ktoré sa od seba odliSuju rychloseou spracovania a vyslednym efektom. Dve
najpouzivanejSie metiody st SuperSampling (SS) a MultiSampling (MS).

SS pracuje tak, Ze cell scénu najprv zvaési. Z jednotlivych pixelov tak dostaneme
subpixely. Tieto subpixely st nasledovne spriemerované, vysledkom éoho je, Ze obraz vyzera vyh¥adeny. Scéna sa ale
najprv musi preniese naspas do pévodnych rozmerov. Pre ozrejmenie uvediem priklad.

Predstavte si, Ze sa nachadzate v rozliSeni 800x600. Po zapnuti dvojndsobného
SS si graficka karta scénu interne zvaesi na 1600x600 a pixely sa rozdelia

na dva subpixely na Sirku, vySka zostane rovnaka. Z jedného pixelu sa teda

stane 2x1 subpixelov. Farby tychto subpixelov sa potom spriemerujd, scéna

sa prevedie do pévodnych rozmerov, ale pixely uz dostanu farbu spriemerovanych
subpixelov. Ak by bol zapnuty étvornasobny SS, dana scéna by sa interne
vykreslila v rozliSeni 1600x1200 a z jedného pixelu by sa stali 2x2 subpixely.

MS sa na SS ve¥mi podoba, pracuje ale ove¥sa efektivnejSie. Pri vypoétoch sa
toeiz do Uvahy beru len hrany polygénov. Narozdiel od SS sa teda na subpixely
rozkladaju len tie a nie celé polygény. Vysledny efekt je prakticky rovnaky,
rychlose vykonania je ale ove¥aa vysSia.

Tieto metddy vyh¥aadzovania su potom pouzivané ako zaklad pre niektoré iné,
napr. pre transparentny antialiasing. Viaka nemu su vyh¥adené aj textiry,
ktoré pouzivaju alpha kanal (RGBA = Red Green Blue Alpha). Medzi takéto
textlry patria napriklad textary siete plotov, listov a podobne.
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