PaBi3 Weblog

Postrehy a poAsA-taA«ovA© zaujA-mavosti za august 2007

Mesiac september v mnohych evokuje podobné pocity ako mesiac janudr - koniec prazdninového

obdobia, koniec pokoja a dovoleniek. Yaudia st oddychnuti a do prace sa hrnd s novym

elanom. A keiZe ani ja nie som vynimka, rozhodol som sa nas pravide¥ny seriéal opas

trochu vylepSie a aby ste nemali to%zko éitania, rozdeli ho na Styri easti. Ako prvé

sa objavia novinky, za ktorymi budi nasledovae sprievodcovia kipou lowend, mainstream

a highend PC. Zaujimavosti a noviniek je naozaj ve¥sa, pozrime sa teda aspoo na niektoré, €o mesiac august so sebou
priniesol.

Procesory a zakladné dosky

Intel sa rozhodol zmenis znaéenie svojich procesorov. Pytate sa preeo? Intel si

mysli, Ze v jeho ponuke je prive¥sky zmatok a tak poéiatkom roka 2008 niektoré znaéky
zanikn( a zlGéia sa s inymi. Procesory sa potom budu rozliSovaes pod¥a modelového
eisla. Uz nebude Ziadne Core 2 Duo, zostane len Core 2. Pentia D a Pentia Dual-Core
(séria E2000) sa zluéia do spoloénej znaéky Pentium. Centrino sa prezleéie do nového
eervené havu a jeho logo tak bude vyzeraes podobne ako u Core 2. NajvykonnejSie
procesory Itanium 2 budd premenované na Itanium. Ono to vlastne vSetko vidno na
obrazku. Zaujimalo by ma, €o sa stane s procesormi Celeron. Tie totiz medzi logami
chybaji. Pravdepodobne budu zastavas miesto v modelovej rade Pentium, mozno sa ich
Intel Uplne zbavi Uplne a na ich miesto posadi Pentium E2000 (tak o tomto silno
pochybujem, pretoZe Intel sa vibec nezmienil o tom, Ze by chcel prestas Celerony
vyrabae).

Okrem toho sa rodina Core 2 Duo 21. oktébra rozSirie 0 model E4600 s frekvenciou
2,4 GHz. AZ na frekvenciu vSetko zostava pri starom, t. z. jadro Allandale, FSB na
800 MHz a 2 MB L2 cache.

Oddestovany uz bol aj 2,66GHz Penryn procesor v predprodukénej verzii (stepping AO;
na pultoch sa objavia Penryny so steppingom Al alebo eSte vy$Sim). Kto by nevedel,

ide o evoluciu dnesnych Core 2 Duo. Proti Penrynu nastupil rovnako taktovany procesor
Core 2 Duo E6750. Zatia¥% to vyzera tak, Ze priemerny narast vykonu v neoptimalizovanych
aplikaciach sa pohybuje okolo 5%, n4jdu sa ale aj také, kde sa vykon nemeni a aj

také, kde narastie o vySe 10 %. Desktopové Penryny budi vyrabané 45nm procesom
(viaka tomu sa zniZzila spotreba v k¥aude a pri plnom zasaZeni o 4 a 10 W) a budu

mae 6 MB L2 cache s nizSou latenciou ako doteraz. Pribudne inStrukena suprava SSE4,
v pripade vyuzitia ktorej sa d& dosiahnue obrovské zvySenie vykonu. Vei napr. SSE4
optimalizovana verzia DivX-u na Penrynoch vykazuje o 80% lepSie vysledky ako rovnako
taktované Core 2 Duo.

Nejaku ti procesorovu novinku si pripravilo aj AMD.

Ide o Athlon 64 X2 6400+ Black Edition, prvy procesor AMD uréeny

pre nadSencov vykonu (teda nieéo ako procesory Extreme Edition u Intelu). Procesor

sa najprv objavil na japonskom trhu (typické) a to eSte deo pred oficialnym predstavenim.

S frekvenciou 3,2 GHz ide o momentalne najvykonnejsi desktopovy procesor AMD. Kapacita
L2 cache je 1 MB, TDP je 125 W. Oficiadlne TDP ale asi klame, pretoze pod¥a testov
zahraniénych serverov tento procesor v z4«aZi spotrebuje az 149 W. Zaujimaveé je

to hlavne z dévodu, Ze hodnota TPD, ktor( udava AMD, je maximum, éo mbze procesor
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spotrebovas. Pod¥aa vSetkého ale TPD v tomto pripade predstavuje typicka spotrebu
pri beznej za«azZi (tak ako ju udava Intel). Pripominam, Ze procesor je vyrabany

eSte 90nm procesom, stoji 251 dolarov (pdvodne sa hovorilo o 240 dolaroch) a dodava
sa bez chladiéa. Ei je nasobié odomknuty nie je niekde ani zmienky, ono je to ale
vlastne jedno, pretoze 90nm Athlon cez 3,4 GHz aj tak nedostanete. Vykon je priblizne
rovnaky ako u Core 2 Duo E6750 (2,66 GHz), ktory sa ale predava

za 183 dolarov.

Koneéne trocha zivota do stagnujicej oblasti zakladnych dosiek vniesli nové eipové

supravy. AMD predstavilo svetu dlho

oéakavanu supravu AMD 790G. Oficialne podporuje eSte nevydané

procesory Phenom a teda aj Socket AM2+, pamate DDR2-1066 (viac pamasovy radie Phenomov
nevyuzije) a novymi slotmi PCI Express vo verzii 2.0 (prenosova rychlose sa zvysi

z 250 na 500 Mb/s). Gigabyte nevahal a hnei rozposlal materialy, v ktorych ukazuje

eisto novu highendovu zakladn( dosku GA-MA790-DQ6. A veru Ze sa

mé eim chvélie! Kazdého na nej hnei zarazia 4 sloty PCI Express x16, ktoré su pri

plnom osadeni schopné pracovae v rezimoch 2 krat x16 a 2 krat x8. Kto chce vedie

viac, nech zagoogli.

Intel sa zase pochvalil svojou novou

highend éipovou supravou s dlhoéiznym oficidlnym nazvom Intel X38 Express
Chipset. Podobne ako P35, aj tento éipset bude podporovas DDR3 pamaéte,

otazkou zostava podpora DDR2 (asi bude, ale len neoficidlne). Podporované budu
samozrejme aj nachadzajuce procesory Penryn a PCI Express 2.0. Da sa oéakavas,
Ze na zakladné dosky s touto eipovou supravou sa budu inStalovas dva PCle x16 sloty,
viaka ktorym bude moZné prevadzkovae Crossfire a na niektorych

dokonca aj SLI. V tomto pripade budd musiee bys vybavené dodatoénym

eipom sliziacim ako rozde¥sovae liniek medzi PCI Express sloty. Problémom éipovej
sUpravy bude ureite spotreba (37 W) a mnozstvo vyprodukovaného tepla (bude potrebovas
rozvadzae). X38 sa tak po uvedeni 23. oktobra prida do klubu "nenazranych" eipsetov
k NVIDIA nForce 680i.

V suvislosti s PCI Express 2.0 vyplaval na povrch aj jeden problém. Karty tohto
Standartu nebudd kompatibilné s PCI Express 1.0 a 1.0a slotmi! Drviva vaesina
dnesnych zakladnych dosiek je uz osadena slotmi PCI Express 1.1, problémové ale
mdzu bye niektoré starSie PCI Express dosky. Ako sa ale ukazuje, nielen tie. Napr.
top-model ASUS Blitz je vybaveny dvoma PCI Express 16x slotmi, ktoré ale kvoli
limitacii éipsetu P35 pracuju v méde x16 a x4. Aby bolo mozné z multi-GPU zapojenia
do Crossfire vytlagis viac vykonu, na zékladnu dosku je posadeny

eip od IDT, ktory rozde%uje PCle linky na x8 a x8. Sekundarny slot je vSak Standartu
1.0a a nové PCle 2.0 grafické karty v 6om nebudu fungovae. V skutoénosti nejde o
ve¥iky problém, pretoze multi-GPU v skutoénosti nevyuziva ani 1 % hraéov, zamrzia
ale zbytoéné reei o zarueenej kompatibilite PCle 2.0.

Pamate

Vo svete paméti zaéal vliadnue oSia¥s s menom DDR3

SDRAM. Vlastne vladne

len u ich vyrobcov, pretoZe pre beZznych zékaznikov su "ddr trojky" s cenami riadne
presahujlcimi 10k korun predsa len trochu pridrahé. Easom sa situcia uréite zlepsi,
minimalne rok si ale na ceny, ktoré sa ako tak vyrovnaju DDR2 pamatiam, budeme musies
eSte poekas.
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Myslim, Ze DDR3 pamate som eSte na PaBi3.com

nespominal, takze &hellip; Oproti predchodcom sa v zasade liSia moznosti chodu na
vySSich frekvenciach pri siéastne nizSom napéti, napr. 1,3 GHz pri 1,5 V (DDR2

potrebujui na 1 GHz aj 2,1 V). Na druhej strane trpia vy3Simi latenciami ako DDR2,

preto ak ste niekde éitali recenziu, v ktorej porovnavali vykon novych DDR3 a starych
DDR2, suiboj sa skonéil remizou - vySSie pracovné frekvencie boli podrazané vySSimi
latenciami. Do buducnosti ale nepdjde o ve¥ky problém, pretoZe ako sa o chvi¥su poéitate,
zaeéinaju sa objavovas DDR3-ky s vysokymi frekvenciami a nizkymi latenciami. Mimochodom,
podobna situacia tu bola aj keT prisSli pamate DDR2. Podobna nie len éo sa tyka samotnych
pamati, ale aj platforiem, ktorymi su podporované. Kto bude chcies DDR3 eSte dnes,

musi vsadie na Intel. AMD radSej mudro vyékava na dobu, kei budi mas DDR3 dostatoene
nizke latencie, aby ich integrovany paméaeovy radié netrpel pod tlakom vysokych

latencii a az kei si budd ¥udia u AMD isty, Ze je ten spravny éas, po internete

sa zaénu Sirie firemné grafy ukazujuice narast vykonu o mnoho percent :). Presne

tak sa spoloénoss AMD chovala, kei pridali Athlonom podporu paméti DDR2. | kei vo
firemnych materialoch vykazovali procesory Athlon 64 vy3Si vykon, v redle bola situacia
presne opaéna - vykon bol bui rovnaky, alebo nizsi.

Napriek tomu, Ze pamate DDR3 eSte nema kto kupovas, vyrobcovia sa predbiehaju v
tom, kto dokaze na trh skér dostas €0 mozno najrychlejSi model pri zachovani €o
najnizsich éasovani. Niet sa @omu eudovase, ide o vec prestize. Najma koncom augusta
sa s pamaeami trochu roztrhla sies a zaéali sa objavovas modely s frekvenciou 1333

MHz a CL7. NaSli sa ale aj taki, ktori zaSli eSte troSku 7alej. Napr. Mushkin predstavil
moduly so spominanou frekvenciou pri éasovani len 6-7-6-18, €0 je na DDR3 ve¥ami
slusné. Takéto pamate su uz schopné o kusok zdvyhnue vykon intelovskych systémov,
najma tych vybavenych novymi Core 2 Duo s 1 333MHz zbernicou. To vSak eSte stale
nie je nié proti tomu, €0 maju v ponuke CellShock, SuperTalent &i OCZ. Konkrétne
CellShock sa "ohaoa" modulmi DDR3-1600 a DDR3-1800 s éasovaniami 7-6-6-18 a 8-7-6-21,
u OCZ sa u modelov s rovnakou frekvenciou stretneme s easovanim 6-6-6-18 a 8-8-8-27.
NajdrahSi model DDR3-1800 v ponuke SuperTalent ma easovania 8-8-8-24. Ceny tychto
modulov sa pohybuju od 440 do 500 dolarov (v prepoéte zhruba 11 az 14 tisic koran).

To%ko teda k DDRS3. Tvrdie, Ze sa vyvoj v oblasti DDR2 teraz zastavi, je nezmysel

(uz len z dévodu, Ze AMD im zostane aspo0 do roku 2008 verné). DDR2 zaujima absolltnu
vaesinu trhu a preto je najvaésia éase Gsilia venovana prave im. Standartom sa

postupne stavaju moduly DDR2-800 s priemernym éasovanim 5-5-5-15. DneSnému hardwaru,
najma procesorom Intel, takéto latencie nevadia, zakaznikom AMD zostéava bui obetovae

1-2 percentéa vykonu, alebo kupie drahSie moduly s nizS§im éasovanim. Myslim, Ze na
DDR2-800 sa vyvoj v najkonzumnejSom sektore zastavi, zmeny by som uz éakal len

v highende (i kel je mozné, Ze do roka a do doa sa stanu Standartom 1GHz pamaéate).

V highende sa teraz odohrava podobny suboj ako u paméti DDR3 (ktoré defakto tiez

tvoria highend).

Mushkin, spoloenose ponukajuca zadkaznikom len ta najvysSiu kvalitu, predstavil pamaéte
DDR2-800 a DDR2-1066 s ve¥ami slusSnymi easovaniami 4-3-3-10, resp. 5-4-4-12. Ide

o jedny z najlepSich vyrobkov, ktoré sa dnes daji zohnae, Zia¥s maju aj highendov

cenu. OCZ predstavilo moduly DDR2-800 z rady Reaptec XTC s podobne nizkym éasovanim
3-4-4-15, garantuje ho vSak len v kombinacii s éipovou stpravou NVIDIA nForce 680i

cez EPP profil.
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Nebola by to Eurépska komisia, aby si do niekoho nerypla a nebol by to Rambus, aby
si to aspoo trochu nezasluzil. Dévodom obvinenia su tentokrat vysoké poplatky, ktoré
Rambus vybera na licencidch za patenty na DRAM éipy. Rambus vyrobcom zavéasu neoznamuje
nutnose licencovae si jeho patenty a potom "straty" od neSeastnych firiem vymaha.
Eurépska komisia sa bude snazie presadis zniZenie poplatkov, ktoré Rambus vyber4,
na "unosnud" mieru. Toto rozhodne nie je prvy pripad, kel je niekto s cenovou politikou
Rambusu nespokojny. NajintenzivnejSie bol Rambus obvidovany v éase prvého Pentia
4 (Willamette). Kei chcel vtedy niekto Pentium 4, musel si kipis naozaj drahé moduly
RDRAM. Kto nevie o éom je ree, nech sa pozrie do

cennikov. Tieto pamate sa eSte stale predavaju, dokonca aj 5 rokov po ukoneeni ich
oficialnej podpory zo strany Intelu, za pdvodnua cenu!

Grafické karty

Lowend, mainstream aj highend - vSetky tieto segmenty trhu st uz pokryté Direct3D
10 kompatibilnymi grafickymi kartami ako od NVIDle, tak od ATI. V ponuke

oboch vyrobcov je ale eSte stale diera na rozhrani medzi mainstreamom a highendom,
kde sa nachadzaju iba zastupcovia starSej generacie. NajlepSim rieSenim z nich je
ATI Radeon X1950Pro s dobrou cenou ~5000 korun a skvelym vykonom

v novSich hrach. V starSich trochu zaostava za NVIDIA GeForce 7950GT,

ta ale za tych 8000, za ktoré sa predava vazne nestoji. Pre ortodoxnych fanusikov
NVIDIE by mohla bye rieSenim eSte GeForce 7900GS, za rovnakul cenu

ako Radeon Zia¥s ponuka ove¥sa menej vykonu.

Liekom na spominanu dieru by sa na strane ATI mohol stas Radeon HD 2900Pro.
Vyrdbany bude 65nm procesom, jadro bude oklieStené o stream procesory, ko¥sko z 320
mu ich zostane je vSak zatia¥ neznamou (najeastejSie sa spomina 160, takze nieeo

na tom asi bude). Predpokladana cena je 200 dolarov, €o zhruba zodpoved4d Radeonom
X1950Pro. Datum vypustenia do obchodov je oktdber.

Eo to sme sa dozvedeli aj o GPU Radeon HD 2950Pro (RV670), ktory

sa v hierarchii ATl zaradi do niZSieho highendu. UZ nepdjde o extrémne nenasytny

eip, akym je dneSny Radeon HD 2900XT, bude sa totiz vyrabas 55nm

procesom (narozdiel od doterajsieho 80nm). Udajne bude mas plnych 320 stream procesorov,
podporu PCI Express 2.0 a sekundovas mu budd 256b paméate. Vyrabas

sa bude v dvoch verziach - Gladiator (gladiator) a Revival

(znovuzrodenie). Tie sa od seba liSia frekvenciami a mnoZstvom pamate. Slabsi

Revival by mal mas GPU taktované na 750 MHz, paméate by mali bezas na 1,8 GHz. Gladiator
bude mae pravdepodobe frekvencie 825 MHz pre jadro a 2,4 GHz pre pamate. Revival

bude osadzany pamésami typu GDDR3 s kapacitou 256 alebo 512 MB, Gladiator bude vzdy
vybaveny 512MB GDDR4 pamati. Oba budi mas jednoslotové chladenie. RV670 by uz mal
dokonca podporovas aj Direct3D 10.1 a Shader Model 4.1. Planovany datum uvedenia

je prvy kvartal roku 2008.

Na samotnom konci mesiaca dose prekvapila sprava o G92. Pévodne sa oéakéavalo, Ze
pdjde o nastupcu GeForce 8800GTX, ktory by s najvaéSou pravdepodobnoseou

niesol oznaéenie GeForce 9800. Hovorilo sa o vykone 1 TFLOPS (!),

GPU na 800 az 850 MHz, 512b paméasovom radiei a 1 GB GDDR4 RAM. Chladie na karte
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mal bye pritom o poznanie tichSi ako na dneSnych highend kartach. Zda sa ale, ze
GeForce 9800 zostane domémou pre este nepredstaveny €ip G90. Euduj

sa svete, G92 je "len" éip, ktory zapIni miesto v ponuke NVIDle na rozhrani mainstreamu
a highendu a vykonovo sa teda zaradi pod GeForce 8800GTS 320. Zatia¥%

sa vie, Ze bude uréite mae 256b pamé&-ovy radie, bude vyrabany 65nm procesom. Datum
vydania bol stanoveny na 28. okt6bra. Predpokladny nazov je GeForce 8800GS.

Podpora Direct3D 10.1 je zatia%s nejasna, ale skér nebude ako bude.

Pevné disky

V polovici mesiaca sa v americkom New York Times objavila zaujimava sprava, v ktorej
stalo, Ze Eidania chcu kupie Seagate, najvaésieho amerického vyrobcu

pevnych diskov. V americkej vliade to okamzZite vyvolalo obavy o narodnu bezpeenose
a podobne a zda sa, ze proti pripadnej kiipe spoloénosti viada zakroéi. Eoho sa ti
Ameriéania stale boja?

Pomaliéky ale isto zaéinaju vystrkovae rozky perspektivne pevné disky typu

SSD, pracujuce na principe pamasi flash.

Obsabh si teda vedia zachovae aj bez pritomnosti elektrického pradu, navysSe neobsahuji
Ziadne pohyblivé mechanické éasti. Oproti pevnym diskom ako ich pozname dnes, disponuju
lepSimi pristupovymi dobami, spotrebou len cca. 1W a malymi rozmermi, nevyhodou

je zatia¥s nizka kapacita (16 a 32 GB) a vysoka cena (vySe 500 dolarov).

Takisto sa objavil problém s éipovou supravou Intel P965 a P35, s ktorymi SSD
disky dosahuju k¥%ude aj tretinové vysledky oproti konkurenénym éipovym stdpravam
rady NVIDIA nForce 600i.

Gaming

Direct3D 10 sa dal doteraz hodnotie len ako sahom Microsoftu nalédkas

¥udi na Windows Vista (ha Windows XP Direct3D 10 neexistuje a ani nebude). Ak neratam
demo Call of Chuarez a pInt hru Company of Heroes

s D3D 10 patchom, hry vyuZivajuce jeho sluzby prakticky neexistovali. Koneene ale
priSla hra s ve¥kym "H", ktor& nielen ze priniesla podporu D3D10, ale aj perfektnu
hrate¥snose a je vlastne takou malou revoluciou v Zanri FPS, Bioshock. Rozdiely medzi
hrou v D3D 9 a D3D 10 nie st ve¥ké. O nieeo sa zlepsili tiene, pridalo sa viac dymu

a vyrazne sa zlepSila voda. AZ na vodu ale nejde o Ziadnu grafickd revoluciu. Hra

sa sice pridaza terminu "next-gen", no v ziadnom pripade nejde o najkrajSiu hru
sueastnosti. Vysoky vykon vam zarueia karty GeForce 8, kei napr. aj NVIDIA

GeForce 8800GTS 320 o kusok prekonava dokonca aj ATI Radeon HD 2900XT,

pri znizeni detailov sa da zahraes aj na mainstreamovych kartach.

U ATI sa navysSe objavuju obrazové artefakty a vypadavajlce textary, s ktorymi sa

u NVIDIe nestretnete. M6Zu za to ovladaée Catalyst, ktoré su stéle, zda sa, nevyspelé.
Nebye hotfixu na najnovSie Catalysty 7.8, hra by bola nehrate%na (vypadavajice textury,
obrazové artefakty...). Miestami sa ale eSte problémy objavuju. NVIDIA v ded uvedenia
vypustila beta verziu ovladaéov ForceWare 163.44 s optimalizaciami pre Bioshock

a zlepSenim podpory pre HD video (Bioshock

beZal na GeForcoch takmer bez problémov aj so starSimi ovladaémi, nové bety

viac menej len zlepsili vykon). PretoZe niekto mozno bude namietas, Ze Bioshock

je predsa "The way it's meant to be played", teda priate¥ so zelenymi, dovolim si

malé intermezzo a tieto a ialSie nezmysly radSej vysvetlym v nasledujucich
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odstavcoch.

V suvislosti s Direct3D 10 sa oficidlne hovorilo o zvySeni vykonu pri zachovani
rovnakej kvality obrazu, nie o zvySeni vykonu a stéastnom zvySeni mnoZstva detailov.
D3D 10 ako také preSlo mnozstvom zmien v navrhu, ktoré odstraduju bottlenecky (z
roznych h¥adisk problematické miesta) pritomné v navrhu predchadzajucich API
(Direct3D 8 a 9), takze tieto oficialne tvrdenia su pravdivé. Tvrdis, Ze toto je

vSetko, €0 sa s nastupom D3D 10 zmenilo by vSak bola ve¥:ké loz, pretoZe novych vlastnosti
a vylepSeni je naozaj kopa (najznamejSou je asi unifikacia pixel a vertex shaderov,
takze v D3D 10 su uZ "len" shadery). Je ich dokonca to¥sko, Ze by sa dal o nich
napisae obsiahly élanok! Malokto si to uvedomuije, ale faktom je, Ze to, €o vidite

v D3D 10 hre, da sa z 95% dosiahnue aj v D3D 9 (problémom by boli len straty na
vykone v D3D 9 vezii programu kvéli neefektivite D3D 9 rozhrania).

Dévodom prepadov vo vykone v D3D 10 st momentalne nedotiahnuté ovladaée (najma u
ATI) a herni vyvojari, ktori st vaésinou pod tlakom vydavate¥sov nateni pridavas

do D3D 10 verzii hier efekty, ktoré stoja ve¥sa vykonu. Samostatnou kapitolou, ktora
poskodzuje image D3D 10 sl potom osoby Siriace famy o super moznostiach "DirectX 10",
o tom aké nové efekty sa s nim daju dosiahnue a pod., osoby, ktoré vlastne ani nevedia,

0 eéom rozpravaju (99 % hraeéov, ale aj mnozstvo %udi piStcich podobné elanky ako
tento).

Na tému spoluprace vyvojarov so spoloénoseami ATl a NVIDIA - je pravda, Ze vyvojari

s nimi intenzivne spolupracuji, mysliee si ale, Ze kel ma hra logo NVIDIA, bude
pracovae lepSie na ich grafickych kartach, je ve¥ky omyl. Hry maju éasto NVIDIA

logo prave preto, lebo NVIDIA ponuka vyvojarom naozaj mocné nastroje a poskytuje

im ve¥2kd podporu vo veciach optimalizécii grafického enginu (vyvojovému timu napr.
poslu svojho technika, ktory bude s vyvojarmi konzultovas €o a ako). Podobné spravanie
je pre ATI skér netypické, i kei aj tu sa s podobnom formou spoluprace da stretnue.

Za poskytnutli pomoc su ATl a NVIDIA hrami odmenené logom, ATl a NVIDIA na oblatku
odmiedaju profilom v ovladaéoch (spravia sas drobné Upravy, aby hra beZala o trosku
rychlejSie, pretoze sa vie, aké vlastnosti grafického hardwaru sa budi najviac pouzivas).
Optimalizécie, ktoré navhrne urobie technik NVIDIE ale nemaju za nasledok zvy3Senie
vykonu len na ich, ale aj konkurenénych grafickych kartach (dokonca sa méze stae,

Ze aj kel vyhovuja NVIDIi, ATl budu sedies eSte viac). Celé je to ako mysliee si,

Ze kei mate rukavice Mika Tysona, kazdého nimi utléiete.

Skutoené tajomstvo vykonu lezi v shaderoch. VSetky efekty, ktoré v hre vidime (voda,
dym, r6zne textlrovacie techniky, osvetlenie a pod.) maju za nasledok shadery. V
dobéach Direct3D 8 a 8.1 sa shadery pisali v jazyku podobnom jazyku symbolickych
inStrukcii ("assembler") a vykon shader koédu zavisel len od schopnosti programétora
spravne zoradie inStrukcie. Obzvlase citlivé na to boli GeForce FX, ktoré kvéli

tomu doslova trpeli v Direct3D 9, napr. v D3D 9 méde Half-life 2. Direct3D 9 prinieslo
HLSL a shader kéd sa razom mohol

pisae v zrozumite¥anejSej podobe, v jazyku podobnom C/C++. Poradie inStrukcii uz
ovplyvooval runtime D3D 9. Objavil sa aj ialSi podobny pomocnik, CG, tento krat

od NVIDIe. CG kéd sa vzdy prelozi do podoby €o najviac zodpovedajlicej danému hardwaru
(nie je to problém, pretoze shadery sa vzdy linkuju az po spusteni programu, podobne
ako DLL kniznice). CG je v sUueastnosti viaka jeho vlastnostiam a schopnostiam
najpouzivanejSim jazykom na pisanie shader kédu, bezi aj pod OpenGL, aj pod Direct3D.

Preto kel su ovladaée "neschopné", neda sa éakae, ze graficka karta poda dobry vykon,
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aj kei potencial karta ma (prirodzene, po pouziti antialiasingu a filtrovania sa
uz prejavi sila hardwaru a zvladnutie daného algoritmu v ovladaéoch).

Ak si chcete FPS zahrae poriadne, bude

potrebovae aj poriadnu mys. O tom sa nas snaZzi presvedeis Microsoft so staronovym
modelom SideWinder aj Razer s novym modelom Lachesis. Lachesis je vybaveny laserovym
senzorom s priznaénym nazvom 3G Laser, viaka ktorému dokaze snimae pohyb az do rychlosti
vySe 9 km/h a zrychlenie do 25 G. Zaujimavé je aj rozliSenie, ktoré predstavuje

uz absoldtne nevyuzite¥anych 4000 dpi. SideWinder, i kei nedisponuje parametrami

na drovni nového Lachesis, rozhodne zaujme designom a informaenym LCD. Mys si poradi
s rychloseou do 4,1 km/h a zrychlenim do 20 G (je teda niekde na drovni starSich

modelov Razeru s 2G laserom). Maximalne rozliSenie je 2000 dpi, hmotnose sa da

regulovas dodavanymi zavaziami. SideWinder ma s Lachesis dve spoloéné vlastnosti

- cena je 80 USD a datum vydania je oktéber.

Ostatné

Microsoftu sa podaril husarsky kasok, za ktory vlastne ani nemohol, kei na péar dni
odobral moznose aktualizacie svojich programov a operaenych systémov cez Windows
Update. Servery jednoducho padli a nazireni uzivatelia opas raz zapochybovali o
arovni kontroly pravosti Windowsu, keize im Windows Update tvrdil, Ze ich kopia
Windowsu je nelegélna. VSetko sa uz naSeastie vysvetlilo a opravilo a updaty sa

opée daju seahovas.

Kei uz nie iné, radose Microsoftu robi aspod XBox 360. Tato konzola je zlata baoa

a nemodze sa s oou v ziadnom pripade porovnavae PlayStation 3, ktorej v konkurenenom
suboji nepoméhaju ani doéastné vyrazné z¥%avy o 100 dolarov. Pravda, Microsoft do
reklamy vlozil nemalé& prostriedky, investované financie sa mu ale rychlo vracaju.

To Sony o PlayStation 3 tvrdie nemdze, pretoze nech robi éo robi, PS3 divizia ide

do minusu. Pre Uplnose musim ale dodas, Ze jednoznaénou jednotkou na trhu je Nintendo
s jeho Wii a DS, ktorych sa od zaéiatku predava aspoo raz to¥:ko ako vSetkych XBoxov
360 a PS 3 dohromady.
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