
ATI vs. NVIDIA na naÅ¡om trhu



Kto si dnes chce kúpi• grafickú kartu, má vlastne na výber len zo sortimentu dvoch spoloèností - ATI a NVIDIA. Obe
spoloènosti majú svoju základòu fanúšikov, ktorí by sa svojej znaèky nevzdali ani keby produkty konkurencie boli
trebárs desa• krát lepšie. Množstvo produktov, ktoré ponúkajú je ve¾mi ve¾ké a na mnohých môže pôsobi• dezorientujúco.








Predmetom tohto èlánku je oboznámi• èitate¾a so struènou minulos•ou oboch spoloèností a èipov, ktoré vyvinuli a o tom,
aké grafické karty s akými vlastnos•ami (výkon, technológie, spotreba) v rôznych cenových kategóriách ponúkajú.


Z histórie




Na poèiatku bola NVIDIA. Tak aj takto by sa dal zaèa• opis histórie súvisiacej

s týmto èlánkom. Súèastná rada grafických kariet GeForce sa objavila už v roku 1999 pod názvom GeForce 256. Bol to
prvý grafický procesor, ktorý niesol oznaèenie GPU (Graphics Processing Unit). Vïaèil za to plnej podpre DirectX 7.0 a teda
aj hardwarovej podpore T&L, schopnosti poèítania transformácií a osvetlenia na grafickom èipe. Všetky grafické èipy pred
GeForce 256 a ešte mnohé po òom len zobrazovali a výpoèty nechávali na procesor.








Vývoj pokraèoval ïalej a èasom sa objavil nástupca v podobe GeForce2. Nepriniesol

prakticky žiadne nové technológie, len zvýšil hrubý výpoètový výkon. Existovali

dve verzie týchto èipov. Plná verzia niesla názov GeForce2, od¾ahšená sa volala

GeForce2 MX. I keï technologicky nešlo o prevratné výrobky, nemali vo svojej

dobe konkurenciu a stali sa ve¾mi oblúbené (najmä GF2 MX).








Skutoèný prevrat nastal až s uvedením èipov GeForce3. Boli to prvé èipy, ktoré

úplne podporovali DirectX 8 a teda disponovali programovate¾nými jednotkami PS a VS vo verzii 1.1. Vïaka nim sa
programátorom otvoril doslova vesmír nových možností, keïže grafická karta už nebola obmedzená len na sadu efektov,
ktoré ponúkalo grafické API (Direct3D, OpenGL). GeForce3 boli omnoho výkonnejšie ako GeForce2 a èasom sa objavili
aj vo verziách Ti(tanium), ktoré sa odlišovali pracovnými frekvenciami GPU a pamätí.








Spoloènos• ATI bola prakticky až do uvedenia Radeonu 8500 v tieni NVIDIe. Vïaka Radeonu 8500 jej však koneène
dokázala konkurova• a mnohokrát aj prekona•. Grafické karty s Radeonom 8500 poskytovali nie len vysoký výkon, ale aj
kvalitnejší obraz (takmer zrovnate¾ný s grafickými kartami Matroxu, ktorý sa na túto oblas• vždy špecializoval). Takisto po
technologickej stránke bol Radeon 8500 o nieèo ïalej, disponoval plnou podporou DirectX 8.1 (PS 1.4, VS 1.1). Bohužia¾
ale ATI v tej dobe nebolo schopné poskytova• k papierovo výbornému produktu aj kvalitné ovládaèe (narozdiel od
NVIDIe) a to so sebou nieslo celú sériu problémov v rôznych hrách. Medzi inými spomeniem blikanie textúr, "rozpíjanie"
farieb na textúrach a obrazové artefakty. Na Radeonoch tejto série sa problémy stopercentne nevyriešili dodnes
(vlastním Radeon 8500 a nainštalované mám najnovšie ovládaèe, ktoré ju ešte podporujú, Catalyst 6.5, takže viem o èom
píšem).








Radeon 8500 sa na tróne ešte ani nestihol zohria• a už bol zhodený novou generáciou grafických kariet NVIDIe. Premožite¾om
sa stali GeForce4 Ti. NVIDIA urobila vlastne to isté, èo pri prechode z GeForce 256 na GeForce2 - èip prešiel istými
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optimalizáciami, zvýšili sa frekvencie a pribudla jedna vertexová jednotka. To však nestaèilo na skutoènú bombu, ktorá
mala príjs•.








ATI predstavila revoluèné jadro R300 a na òom založené Radeony 9500 a 9700. Ich výkon bol na svoju dobu ve¾mi dobrý,
doslova nedostihnute¾ný a ATI malo dôvod na rados•. Radeony 9500/9700 boli výborne vybavené po stránke technológii aj
výkonu. Kým Radeony 8500 podporovali DirectX 8.1, èím predèili aj GeForce3/4, nová rada prišla s podporou DirectX 9.0 a
PS a VS verzie 2.0. To prinieslo so sebou ešte väèšiu programovate¾nos• a množstvo vytvorenia grafických efektov, o ktorých by
sa mohlo predchádzajúcim kartám len sníva•.








NVIDIA samozrejme musela s tak nepeknou situáciou nieèo urobi•. GeForce FX sa volal èip, ktorý mal posla• Radeony
9500/9700 kade ¾ahšiem, no nestalo sa tak. GeForce FX sa ukázal by• slepou ulièkou vo vývoji a asi najväèším nepodarkom
NVIDIE. Najvýkonnejšie verzie FX5800 disponovali hluèným dvojslotovým chladením (prezývané "vysávaè"), prehrievali sa a
ich výkony boli síce vysoké, ale pri použití vyh¾adzovania a filtrovania velmi klesali. Takisto boli ve¾mi "háklivé" na poradie
inštrukcií PS a VS kódu. Mainstreamová FX5600 nemohla Radeonu 9500 konkurova• a low-endová FX5200 mala výkon na
úrovni GeForce4 MX440 až MX460, èiže vzh¾adom na konkurenciu nízky.








ATI zanedlho prišla s vylepšenými a ešte výkonnejšími verziami èipov - Radeonom 9600 a 9800. NVIDIA sa ale pozbierala a
predstavila vylepšené GeForce 5700 a 5900/5950. Karty na nich založené už boli konkurencieschopné a aj top-model
FX5900 sa dal uchladi• štandartným jednoslotovým chladièom. Radeony napriek tomu pracovali efektívnejèie, pretože na
rovnakých frekvenciách mali lepší výkon.








Nasledujúca generácia èipov od ATI aj NVIDIe sa posunula s výkonom niekam

úplne inam. Mainstreamové èipy mali výkon na úrovní niekdajších top-modelov

alebo vyšší a nový high-end bol na tom lepšie dvojnásobne. V prípade

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

a X800/X850 na tom boli výkonovo ve¾mi podobne, v nižších segmentoch ale

jasne vládla NVIDIA s jej GeForce 6600(GT), prièom ATI Radeony X700 mali èo poveda•

akurát tak v HalfLife 2. Pre NVIDIu hovoril fakt, že ich èipy už podporovali

PS/VS 3.0, zatia¾ èo Radeony si museli vystaèi• "len" s PS/VS 2.0b. Èo sa efektivity

èipov týka, tentoraz na tom boli lepšie èipy GeForce.








S ïalšou generáciou èipov sa už dostávame do dnešných dní, v ktorých vládnu

NVIDIA GeForce 7 a ATI Radeon X1000. Tie si teraz predstavíme bližšie. Nepôjdem

ale úplne do håbky, pretože výklad by ve¾a èitate¾ov aj tak nepochopilo a

predstavovanie architektúr èipov nie je predmetom tohto èlánku. Predtým

ako zaènete èíta•, by som vás chcel upozorni•, že v nasledujúcom texte budú

používané termíny, ktoré sú v tejto oblasti síce bežné, ale nie každému

èitate¾ovi musia by• známe. Preto tým z vás, ktorí nebudú nejakému termínu

rozumie•, odporúèam preèíta• si sekciu "Bonus". Teraz už ale pekne pod¾a abecedy

k samotným èipom.





ATI - The Ultimate Visual Experience
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Pri výrobe èipov Radeon X1000 sa používa 90 nm-ový proces. V oblasti grafikých

èipov bola práve spoloènos• ATI prvá, ktorá tento proces zaviedla do reálnej

praxe. Zaèiatky však boli trochu problematické, pretože vy•aženos• výroby

najmä komplexnejších èipov (high-end) bola dos• nízka (to znamená, že len

nieko¾ko èipov bolo po výrobe schopných prevádzky). Èasom sa ale proces

zoptimalizoval a ATI s ním už nemá žiadne známe problémy. Vïaka 90 nm-ovej

technológii si ATI môže dovoli• vyrába• èipy obsahujúce až cca. 384 miliónov

tranzistorov (high-end) a tým pádom aj pýši• imageom výrobcu najkomplexnejšieho

grafického èipu histórie.





Shader Model 3.0




Èipy Radeon X1000 disponujú plnou podporou DirectX 9.0c (i keï je otázne,

èo to vlastne jeho plná podpora znamená, keïže to presne nie je definované

ani Microsoftom, tvorcom tohto API) a teda aj PS a VS verzie 3.0, spoloène

oznaèovanou ako Shader Model 3.0. Ten sa ukázal by• ve¾kým krokom vpred

v oblasti možnej kvality grafického stvárnenia hier a grafický procesor,

ktorý ho podporuje, je naozaj ve¾mi dobre programovate¾ný.








Ruku v ruke so SM-om 3.0 ide aj takzvané HDR. Vïaka HDR si hráèi môžu vychutna• skutoène realistické osvetlenie
scény. Ide o to,

že na jeden farebný kanál sa namiesto celého èísla zloženého z 8 bitov použije

16, resp. 32-bitové desatinné èíslo. Rozsah zobrazovaných farieb je teda

ove¾a väèší, scéna je omnoho kontrastnejšia a vyvoláva dojem reálnych svetelných

podmienok.








Narozdiel od èipov NVIDIe, Radeony X1000 podporujú súèastne zapnutý antialiasing

a HDR s presnos•ou FP32. "Plné" HDR spolu s antialiasingom si teda zatia¾

vychutnáte iba na èipoch od ATI. Ja osobne to nevidím ako nejakú ve¾kú tragédiu.

Rozdiely medzi FP16 a FP32 sú síce pozorovate¾né, no nie prive¾ké. Kto videl

Half Life 2: Lost Coast	dá mi za pravdu.








Okrem podpory vyh¾adzovania hrán s HDR FP32 podporujú Radeony X1000 aj dynamické

vetvenie (Dynamic Branching). Je to technika umožòujúca podmienené vykonávanie shader kódu. Vïaka nemu sa môže riadi•
tok vykonávaných dát a dosiahnú• tak pomerne ve¾ký nárast výkonu vïaka ušetrenému èasu pri jeho vyhodocovaní. Túto
techniku podporuje aj GeForce 7, no jej použitie neprináša dobré výsledky, kvôli "zlej" architektúre èipu.








Aby som ale nekrivdil, ani Radeony nie sú úplne "èisté", pretože majú nedostatky

vo VS. Nepodporujú tzv. Vertex Texture Fetch, techiku, ktorá slúži na to, aby sa dali cez vertex shader textúry aplikova•
priamo po naèítaní z cache pamäte vyhradenej špeciálne pre tento úèel. Absencia Vertex Texture Fetch je ove¾a
bolestivejšia ako absencia podpory HDR FP32 + antialiasing u GeForce 7, pretože vïaka nej sa nedajú urýchli• rôzne
nároèné operácie, medzi najdôležitejšími spomeniem (realistickú) simuláciu hladiny vody.
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Antialiasing




Na vyh¾adzovanie zubatých hrán Radeony X1000 používajú metódu MultiSampling.

Tá berie pri vyh¾adzovaní do úvahy len hrany polygónov, takže je v porovaní

so SuperSamplingom omnoho rýchlejšia. Výsledný efekt je ve¾mi podobný a tak

sa MultiSampling a jeho odnože stali štandartom ako u ATI, tak aj u NVIDIe.

Jeho nevýhodou je ale práve spôsob akým	pracuje. Keïže sa zaoberá iba hranami

polygónov, neberie do úvahy ich vnútro,	na ktoré môže by• nanesená textúra

s alpha kanálom (napr. plot). Preto Radeony X1000 podporujú už aj tzv. adaptatívny

antialiasing, ktorý sa s týmto problémom dokáže vysporiada•.





Avivo




Podpora herných technológií nie je všetko. Mnoho ¾udí poèítaè nepoužíva

iba na hranie, ale aj na pozeranie filmov. S príchodom HDTV a jeho obrovskými

nárokmi na výpoètový výkon procesora by mohli aj majtelia výkonných poèítaèov

narazi• na problém (nehovoriac o majte¾och slabších strojov). Práve tu prichádzajú na rad grafické karty, ktoré by
dokázali urých¾ova• prehrávanie videa a odlahši• tým prácu procesoru. U ATI túto ve¾mi nápomocnú technológiu nazývajú
Avivo. Vïaka Avivo dokážu èipy X1000 urých¾ova• dekódovanie videa a vylepšova• jeho kvalitu aplikáciou rôznych filtrov.
Urýchlenie sa týka kodekov MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, WMV9, H.264 a Portable Media Center, VCD a SVCD. Pri
prehrávaní videa navyše umožòuje aktivova• HDR vïaka èomu bude ma• video omnoho živšie farby.





Crossfire




Crossfire je technológia umožòujúca zapojenie dvoch grafických kariet naraz

(NVIDIA nazýva obdobnú technológiu SLI). Na správne fungovanie Crossfire je

potrebná èipová súprava, ktorá ho podporuje a prítomnos• dvoch slotov PCI-Express

typu 8x alebo 16x. Výhodami zapojenia	dvoch kariet je dosiahnutie nárastu

výkonu na úrovni 0-100%, ale aj zvýšenie spotreby (dve rovnaké grafické karty

spotrebujú dva krát viac elektrickej energie).








Pekná vlastnos• Crossfire-u je možnos• kombinácie akýchko¾vek grafických

kariet osadených èipom Radeon X1000. To znamená, že ak ste si niekedy kúpili

low-endovú kartu s Radeonom X1300 a rozmýšlate nad kúpov výkonnejšieho modelu,

starej karty sa nemusíte zbavi•. Jednoducho k nej dokúpite výkonnejšieho

spolupracovníka. Ja osobne ale považujem Crossfire (takisto ako konkurenèné

SLI) zbytoèné ak nie ste vlastníkom high-endovej grafickej karty, pretože

jedna high-end karta je chopná poda• výkon vyšší ako dve grafické karty pre

hlavný prúd dohromady.








Trošku metúco by mohol pôsobi• fakt, že pre rozlièné grafické èipy Crossfire funguje rôzne. V prípade že ste majte¾om dvoch
Radeonov X1300 staèí obe karty zasunú• do príslušných PCI-Express slotov. Komunikácia medzi nimi bude pebieha• cez
ne. Ak by ste ale do Crossfire zapoji• grafické karty osadené èipom Radeon X1600 alebo vyšším, budete potrebova• jednu
"normálnu" kartu a jednu kartu typu Master. Od seba ich odlíšite ve¾mi jednoducho. Master karta má len jeden výstup, ktorý
slúži na prepojenie kariet medzi sebou pomocou externej prepojky (Crossfire kábel).
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Ïalšia generácia Crossfire by už mala umožòova• prepojenie grafických kariet

bez nutnosti externej prepojky, èiže tak isto ako dnešný Crossfire na Radeonoch

X1300.







NVIDIA - Worldwide leader in Programmable Graphics Processor Technologies






Podobne ako Radeony X1000, aj èipy GeForce 7 sú vyrábané 90 nm-ovým procesom.

Narozdiel od Radeonov sú ale èipy GeForce menej komplikované (skladajú sa

z menej tranzistorov) a to má za následok, najmä u high-end èipov, omnoho

menej produkovaného tepla a nižšiu spotrebu.





CineFX 4.0




Názov architektúry pre rodinu èipov GeForce 7. Pod týmto pomenovaním sa skrýva

podpora DirectX 9.0c a Shader Modelu 3.0 spoloène s HDR. Ako som už ale spomínal

vyššie, u èipov GeForce	7 nie je možné ma• súèastne zapnuté HDR s maximálnou

presnos•ou (FP32) a vyh¾adzovanie hrán.	Je to zvláštne, veï už èipy GeForce

6 disponovali rovnakou funkènos•ou, tak pre•o aspoò nieèo nevylepši•? Dôvod

bol pravdepodobne v tom, že proti GeForce 6 stáli Radeon X000, ktoré HDR

nepodporovali (navyše výkon vtedajšieho top-modelu GF6800Ultra by bol aj tak

nedostatoèný) a v momente, keï mala GeForce 7 príjs• na trh ešte nikto nemohol

tuši• s èím príjdu Radeony X1000. Èo sa PS týka, GeForce 7 poriadne nepodporuje vetvenie spomínané u Radeonov X1000.
Implementácia vertex shaderov je však u GeForce 7 dotiahnutá lešpie ako u Radeonov X1000 práve vïaka podpore už
spomínaného Vertex Texture Fetch.





Ultra Shadow II




Dôležitý znak grafických èipov GeForce od dôb GeForce 6. Programátorom umožòuje

nastavi• si håbku scény, do akej budú vykreslované tiene pod¾a potreby. Vïaka

Ultra Shadow II beží napríklad Doom 3 na èipoch GeForce 6/7 lepšie ako na

ich ekvivalentoch od ATI. Nedá mi nespomenú•, že hry založené na engine Doomu

3 sú snaï jediné, ktoré Ultra Shadow využívajú (v plnej miere ho zatia¾ využil

ale len Doom 3)&hellip;





IntelliSample 4.0




Súhrnné oznaèenie pre rôzne techniky vyhadzovania hrán, anizotropného filtrovania

textúr a odstraòovania nepotrebných dát zo Z-bufferu (uchováva sa v òom håbka

jednotlivých bodov scény). Pri vyh¾adzovaní hrán používa GeForce 7 techniky

s názvom MultiSampling a SuperSampling, prišom tieto techniky dokáže kombinova•.

S príchodom GeForce 6 sa objavil aj nový spôsob vyh¾adzovania hrán, konkrétne

ide o transparentný antialiasing, vïaka ktororému sú vyh¾adzované aj textúry

s alpha zložkou. Dosahuje sa to buï SuperSamplingom alebo MultiSamplingom.

	



Pure Video




GeForce 7 dokážu takisto hardvérovo urých¾ova• operácie s videom typu WMV9 a
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MPEG-1/2/4. Možnosti konkurenèného Avivo a PureVidea sú ve¾mi vyrovnané,

dalo by sa poveda•, že zhodné. PureVideo ale nevie použi• HDR na obohatenie

prehrávaného video súboru.





SLI




I keï sa to možno nezdá, ale sú momenty, kedy ani tá najvýkonnejšia grafická

karta nie je schopná "utiahnu•" hru na plných detailoch. Vïaka tomu sa v

¾uïoch od NVIDIe zrodila myšlienka znovuoživi• dávno zabudnutú technológiu

SLI z èias 3Dfx Voodoo 2. Vïaka SLI sa dá poèítaè osadi• dvoma grafickými

kartami s èipmi GeForce 6 alebo 7. Podmienkov ale je, aby mali grafické karty

identické grafické procesory. Žiadne kombinácie GeForce 6 a 7 sa teda nekonajú,

zato však kombinácia grafických kartiet s èipom GeForce 7600 od Asusu a MSI

je možná.








Na správnu funkènos• SLI je potrebná základná doska s èipovou súpravou NVIDIA,

ktorá túto vymoženos• podoruje a dva sloty PCI-Express 8x/16x. Nárast výkonu

je podobne ako v prípade Crossfire exotický, no väèšinou sa pohybuje na úrovni

aspoò 50%. Ve¾mi však závisí od nastavení úrovne vyh¾adzovania hrán. Èím

vyššia, tým lepšie výkony budú grafické karty v SLI podáva•.








Nako¾ko SLI (aj Crossfire) majú reálne využitie iba v oblasti high-endu,

od toho kto sa rozhodne pre kúpu dvoch takýchto grafických kariet sa oèakáva,

že hry bude hra• minimálne v rozlíšení 1600x1200 na maximálnych detailoch

a úrovni vyh¾adzovania a anisotropného filtrovania, bude ma• aspoò 500 W-ový

zdroj a nebudú ho trápi• úèty za elektrinu (v prípade ATI Crossfire to platí

dvojnásobne).








Grafické karty v režíme SLI spolu dokážu komunikova• vïaka špeciálnemu konektoru

nachádzajúcemu sa na vrchnej èasti grafickej karty. Keï sú grafické karty

zapojené v SLI, dokážu vykres¾ova• dvoma spôsobmi. Prvý spôsob, nazývaný AFR, funguje tak, že jedna grafická karta
vykres¾uje každý párny a druhá každý nepárny snímok. Druhý spôsob oznaèovaný ako SFR pracuje na princípe dynamického
rozdelenia scény na dve èasti, prièom jedna grafická karta spracúva hornú a druhú dolnú polovicu.








Slovo "dynamického" som nepoužil zbytoène. Predstavte si napr. bežnú strielaèku (Half Life 2, Far Cry). Urèite ste si
všimli, že horná polovica obrazovky je na objekty omnoho skúpejšia ako spodná. Ovládaèe preto vyhodnocujú celkovú
komplexnos• scény a rozhodnú, odkia¾ má ktorá grafická karta poèíta•, aby sa dosiahlo optimálne za•aženie oboch
kariet.







Low-end




A dostáveme sa k samotným grafickým kartám na našom obmedzenom trhu. Ako
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low-end sú tu uvedené grafické karty s cenou do 3 000,- plus nejaká tá

tolerancia. V nasledujúcej tabu¾ke sú uvedené špecifikácie jednotlivých

grafických èipov a výrobcom stanovených pamätí, s akými majú na grafických

kartách pracova•.








Od týchto grafických kariet sa nedajú oèakáva• prevratné výkony, no na hranie

väèšiny súèastných hier na plných detailoch bez vyh¾adzovania a filtrovania

textúr do rozlíšenia 1024x768 sú dostaèujúce. Po technologickej	stránke sú

ale vybavené úplne rovnako ako ich drahší súrodenci, takže až na výkon nie

je kupujúci okrátený o niè.








Ak ste vlastníkom LCD monitoru a chceli by ste hra• hry, odporúèam sa radšej

poohliadnu• po grafických kartách z vyššieho segmentu. Dôvod je jednoduchý.

Ve¾ká èas• LCD monitorov má v rozlíšení inom ako natívnom zlý obraz. LCD

monitory s ve¾kos•ou uhloprieèky 17" a 19" majú natívne rozlíšenie 1280x1024

a to už by mohlo pri hraní novších hier týmto grafickým kartám dos• prekáža•.

Ak ale váš LCD monitor zmeny rozlíšenia zláda dobre, alebo vám nevadí nastavenie

nižších detailov, tvárte sa, že ste tento odsek nevideli.

	





      

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

      

      JadroG72G72G73R515R515

      Výrobný proces90 nm90 nm90 nm90 nm90 nm

      Poèet tranzistorov112 mil.112 mil.177 mil.105 mil105 mil.

      Frekvencia jadra450 MHz550 MHz350 MHz450 MHz600 MHz

      Frekvencia pamätí330 MHz405 MHz667 MHz250 MHz400 MHz

      Pamä•ová zbernica64b, DDR64b, DDRII128b, DDRII/GDDR364/128b, DDR/DDRII128b, DDRII/GDDR3

			Ve¾kos• pamätí64-128 MB64-256 MB128-256 MB128-512 MB128-512 MB      

      Poèet pixel pipelines44844

			Poèet vertex pipelines33422

			Poèet textúrovacích 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




Bojovník za ATI v low-end sektore. Radeony X1300 podávajú ve¾mi pekné výkony,

treba si ale dáva• pozor na verzie so 64-bitovými pamä•ami, ktoré na výkon

pôsobie ve¾mi	obmedzujúco. Cena týchto kariet sa pohybuje v rozpätí od dvoch

do vyše troch tisíc korún aj s daòov, výberu teda treba venova• dobrú pozornos•,

pretože v cenových hladinách mierne nad 3 000,- sa už dajú zohna• karty osadené
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lepšími èipmi.








Onedlho by sa už na našom trhu mal objavi• aj nový Radeon X1300GT, ktorý sa

má sta• konkurentom GeForce 7300GT. Do akej miery sa mu to podarí je zatia¾

otázne.	Vzh¾adom na to, že s najväèšou pravdepodobnos•ou pôjde o premenovaný

Radeon X1600Pro (mainstream) sa dá usudzova•, že bude výkonnejší. Na jeho

popularite sa samozrejme podpíše aj cena, tá by ale nemala prekroèi• 3 500

korún!





NVIDIA GeForce 7300LE/GS/GT




Z tejto série sa oplatí premýšla• asi len o kartách s GeForce 7300GT. Tie

sú narozdiel od verzí LE a GS vždy doplnené 128-bitovými pamä•ami a od výkonov

mainstreamových 7600GS ju delia len frekvencie jadra a pamätí. Výkon GeForce

7300LE je dos• nízky, najnižší v low-ende (ak berieme do úvahy Radony X1000

a GeForce 7). Verzia s oznaèením GS je na tom už ove¾a lepšie a bez vyh¾adzovania

podáva výkon na úrovni Radeonov X1300 (nie Pro!). V opaènom prípade jednoznaène

vedú Radeony.








Narozdiel od Radonov X1300 sa dajú èipy GeForce 7 ve¾mi dobre pretaktova•.

Najmä grafické karty od Gainwardu, konkrétne tie oznaèené ako Golden Sample,

majú zvýšené napätie jadra. Preto ak si od nich kúpite kartu Golden Sample

osadenú GeForce 7300GT, môžete frekvencie jadra "vytiahnú•" ve¾mi vysoko,

napr. aj na(d) úroveò mainstreamovej GeForce 7600GS.





Mainstream




Grafické karty v tomto segmente už by mali by• schopné utianu• väèšinu hier

do rozlíšenia 1280x1024 na plných detailoch. Existujú ale aj nároènejšie

hry, pri ktorých bude zníženie detailov alebo rozlíšenia nutnos•ou.








Ja osobne by som mainstream rozdelil do dvoch kategórii - na nižší a vyšší.

Grafické karty vo vyšom mainstreame sú ve¾mi dobré karty, ktoré nikoho neurazia

a podávajú dostatoèný výkon na hranie akejko¾vek dnešnej hry (snáï s výnimkou

Oblivionu, na ktorý sú do istej miery krátke aj high-end karty :P) a urèite

poskytujú nejakú tu rezervu do budúcnosti. V nižšom mainstreame sú grafické

karty s dobrým výkonom, no s nástupom nových hier s vysoko detailnou grafikou

už pravdepodobne nebudú stíha•. Paradoxom je, že v nižších cenových kategóriách

bývajú drahšie verzie s pasívnym chladením typu heat-pipe. Tu to vyzerá by•

presne naopak.



			

			

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

      

      JadroG73G73R530R530R520

      Výrobný proces90 nm90 nm90 nm90 nm90 nm

      Poèet tranzistorov177 mil.177 mil.157 mil.157 mil321 mil.

      Frekvencia jadra400 MHz560 MHz500 MHz590 MHz500 MHz

      Frekvencia pamätí400 MHz700 MHz390 MHz690 MHz500 MHz

      Pamä•ová zbernica128b, DDR128b, GDDR3128b, DDRII128b, GDDR3256b, GDDR3

			Ve¾kos• pamätí256 MB256 MB256 MB256 MB256 MB      

      Poèet pixel pipelines1212121212

			Poèet vertex pipelines55558

			Poèet textúrovacích 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

			



ATI Radeon X1600Pro/XT




Radeony X1600 sú zástupcom ATI v nižšom mainstreame. Pôvodne boli mierené

proti kartám s GeForce 7600, svoj cie¾ ale úplne nesplnili. Vo väèšine prípadov sú GeForce 7600 o nieèo výkonnejšie, v
OpenGL hrách, akými sú Doom 3 a Quake 4 je od nich za urèitých okolností lepšia dokonca aj GeForce 7300GT. V
Direct3D sú naš•astie omnoho viac konkurencie schopné. Radeony X1600Pro sa predávajú za asi 3 500,- a Radeony
X1600XT zaèínajú na 4 500,- a vrcholia až niekde na 6 000,-. Ceny sú teda	najmú u Radeonu X1600Pro vzh¾adom na
ich výkony ve¾mi prijate¾né.





ATI Radeon X1800GTO




Radeon X1800GTO je už z trochu iného súdka. Je to zástupca vyššieho mainstreamu

ATI a jeho výsledky tomu plne zodpovedajú. Niektorý výrobcovia dokonca osadzujú

(dnes už ve¾mi málo, známy je mi len HIS) grafické karty Radeonmi X1800XL

so zamknutou štvoricou pipelines, èím sa z nich vlastne stali Radeony X1800GTO.

Výhoda je v tom, že sa vám takúto kartu podarí zohna•, jednoduchou úpravou sa dajú pipelines odomknú•. Nie vždy to
však funguje a táto výhoda je tak èisto teoretická.





ATI Radeon X1900GT




Do tejto kategórie by sa ešte zmestili karty osadené pomerne novým èipom

Radeon X1900GT. Bohužia¾ sa u náš takmer nedajú zohna•, èo je škoda, pretože

výkonu majú na rozdávania a cena, za ktorú sa v zahranièí predávajú hranièí

so šialenoš•ou. Vïaka tomu majú tieto karty extrémneho pomer cena/výkon.

Dúfam, že sa ich poèet na Slovensku bude rozrasta•.





NVIDIA GeForce 7600GS/GT




GeForce 7600GS a 7600GT sú mierené na opaèné konce mainstream segmentu. "Géeska"

sa dá zohna• za 3 500 až 5 000 korún, èiže ceny jednotlivých modelov dos•

"lietajú". Tie drahšie bývajú vybavené pasívnym chladièom. Výhoda tohto typu

chladenia je nulová hluènos•, nevýhodami sú nutnos• dobrého prúdenia vzduchu
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v poèítaèovej skrini a obmedzenejšie možnosti pretaktovania. Ak chcete taktova•,

najlepšia vo¾ba sú tadiène modely Golden Sample od firmy Gainward.








GeForce 7600GT mali by• nasledovníkmi ob¾úbených GeForce 6600GT. Ich popularitu

zatia¾ nedosahujú, to však niè nemení na ich kvalitách. Majú ve¾mi dobrý výkon,

ktorý dosahuje takmer na úroveò Radeonu X1800GTO, majú ale nižšiu cenu. Dajú

sa zohna• za cenu 5 000 korún a viac.





High-end




Grafické karty z tohto segmentu sú to najvýkonnejšie, èo sa dá zohna•. Ich

osud býva èasto po uvedení novej generácie high-endových kariet späèatený,

niektoré sa ale potom aspoò na èas dostanú s cenami dolu a koneène sa dajú

kúpi• za viac menej rozumnú cenu. Životnos• high-endových kariet je vždy

vysoká, tak isto ako sú vysoké ich nároky na chladenie a odber elektrického

prúdu.







			

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

      

      JadroG71G712xG71R580R580

      Výrobný proces90 nm90 nm90 nm90 nm90 nm

      Poèet tranzistorov278 mil.278 mil.2x278 mil.384 mil384 mil.

      Frekvencia jadra450 MHz650 MHz2x500 MHz625 MHz650 MHz

      Frekvencia pamätí660 MHz800 MHz2x600 MHz725 MHz775 MHz

      Pamä•ová zbernica256b, GDDR3256b, GDDR3256b, GDDR3256b, GDDR3256b, GDDR3

			Ve¾kos• pamätí256-512 MB512 MB512 MB256 MB512 MB      

      Poèet pixel pipelines24242x244848

			Poèet vertex pipelines882x888

			Poèet textúrovacích 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




Najlepšie èo nám dnes ATI dokáže ponúknu• (s výnimkou nedávno predstaveného

ATI Radeonu X1950XTX,	ktorý ešte nedá zohna•). Rozdiely medzi verziou XT a

XTX sú tak malé, že o verzii XTX sa ani neoplatí rozmýšla•. Štartovacia cena

Radeonov X1900XT na našom trhu leží niekde na úrovni 14 000 korún, verzie

XTX zaèínajú na 18-tich tisícoch. Grafické karty osadené týmyto èipmi sú to

najvýkonnejšie, èo sa dnes dá zohna•. Ich výkon bez zapnutého vyh¾adzovania

a filtrovania je rovnaký ako výkon GeForce 7900GTX. Kto ale investuje do

kúpi grafickej karty sumu, za ktorú by si mohol kúpi• poèítaè však bude hra•
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len so zapnutím týchto vymožeností a v tom prípade Radeony nemajú konkurenciu.

Vysoký výkon je bohužia¾ vykúpený ve¾mi vysokými prevádzkovými teplotami a

astronomickou spotrebou - až dvojnásobne vyššou ako spotreba GeForce 7900GTX!

Je ale pravda, že toho kto na takúto kartu má si úèty ve¾mi netrápia&hellip;





NVIDIA GeForce 7900GT/GTX




High-end v podaní NVIDIe. Karty s GeForce 7900GT a GTX sa od seba výkonom

narozdiel od Radeonov XT a XTX dos• líšia, pretože rozdiely v pracovných

frekvenciách sú podstatne vyššie. V každom prípade sú obe karty dos• výkonné,

no v novších hrách sa pradepodobne prejavia lepšie grafické karty osadené

èipmi konkurencie. GeForce 7900GT sa u nás predávaná za cenu 10 000 korún,

GTX karty sú ale podstatne drahšie a atakujú hranicu 18-tich tisíc.





NVIDIA GeForce 7950GX2




Vlajková ¾oï NVIDIe v dnešných dòoch je dvojitá grafická karta. Možno to znie

neuverite¾ne, ale dve grafické karty sú spojené do jednej karty pracujúcej

v režíme SLI. Výhodou je, že zaberie len jeden PCI-Express slot, nevýhodou

je, že zakúpením dvoch "normálnych" kariet môžete dosiahnu• vyšší výkon,

pretože 7950GX2 má oproti štandartným model o nieèo nižšie frekvencie. Cena

je "rozumných" 20 000 korún. Vïaka tejto karte môže NVIDIA zákazníkov balamuti•

tzv. QuadSLI, èiže SLI so štymi grafickými kartami. Dosiahnute¾né je to samozrejme

len kombináciou dvoch kariet GeForce 7950GX2. S aktuálnymi ovládaèmi bohužia¾

QuadSLI nemá využitie, pretože nárast výkonu sa nekoná, zato však slabšie

výkony a obrazové artefakty sú v tomto režíme samozrejmos•ou.







Bonus




V tejto èasti èlánku som sa rozhodol opísa• niektoré v èlánku použitých pojmov,

pretože mi je jasné, že nie každý sa v danej oblasti vyzná.





Vertex shader




Malý program, ktorý je urèený na vykonávanie operácii s vertexami (vrcholmi

polygónov). Jednotky, ktoré majú za úlohu vykonáva• vertex shader kód sa nazývajú

vertex pipeline.





Pixel shader




Je to malý program slúžiaci na vykonávanie operácií na úrovni pixelov. Jednotky,

ktoré majú za úlohu vykonáva• pixel shader kód sa nazývajú pixel pipeline.





Antialiasing




Antialiasing alebo aj vyh¾adzovanie hrán je technika zjemòovania hrán zobrazovaných
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objektov v 2D/3D scéne. Na jeho aplikáciu existuje nieko¾ko rôznych algoritmov,

ktoré sa od seba odlišujú rýchlos•ou spracovania a výsledným efektom. Dve

najpoužívanejšie metíody sú SuperSampling (SS) a MultiSampling (MS).








SS pracuje tak, že celú scénu najprv zväèší. Z jednotlivých pixelov tak dostaneme

subpixely. Tieto subpixely sú nasledovne spriemerované,	výsledkom èoho je, že obraz vyzerá vyh¾adený. Scéna sa ale
najprv musí prenies• naspä• do pôvodných rozmerov. Pre ozrejmenie uvediem príklad.


Predstavte si, že sa nachádzate v rozlíšení 800x600. Po zapnutí dvojnásobného

SS si grafická karta scénu interne zväèší na 1600x600 a pixely sa rozdelia

na dva subpixely na šírku, výška zostane rovnaká. Z jedného pixelu sa teda

stane 2x1 subpixelov. Farby týchto subpixelov sa potom spriemerujú, scéna

sa prevedie do pôvodných rozmerov, ale pixely už dostanú farbu spriemerovaných

subpixelov. Ak by bol zapnutý ètvornásobný SS, daná scéna by sa interne

vykreslila v rozlíšení 1600x1200 a z jedného pixelu by sa stali 2x2 subpixely.








MS sa na SS ve¾mi podobá, pracuje ale ove¾a efektívnejšie. Pri výpoètoch sa

to•iž do úvahy berú len hrany polygónov. Narozdiel od SS sa teda na subpixely

rozkladajú len tie a nie celé polygóny. Výsledný efekt je prakticky rovnaký,

rýchlos• vykonania je ale ove¾a vyššia.








Tieto metódy vyh¾adzovania sú potom používané ako základ pre niektoré iné,

napr. pre transparentný antialiasing. Vïaka nemu sú vyh¾adené aj textúry,

ktoré používajú alpha kanál (RGBA = Red Green Blue Alpha). Medzi takéto

textúry patria napríklad textúry siete plotov, listov a podobne.
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