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. Procedura testowa

W cieniu 3DMarka

Podstawe wszystkich pomiaréw stanowity
trzy stanowiska testowe. Zasadniczym
komputerem byt zestaw zbudowany na
bazie ptyty gftéwnej Intel D815EPEA2
(chipset i815EP) i procesora Pentium Il
800 MHz z 256 megabajtami pamieci
SDRAM PC133. Drugiego peceta ztozyli-
sSmy z ptyty gtéwnej Abit KT7E (chipset VIA
KT133E), procesora AMD Duron 600 MHz
oraz 128 MB RAM-u. Dodatkowo spraw-
dzalismy wszystkie karty graficzne w kom-
puterze z procesorem Pentium 4 1,7 GHz
wyposazonym w 128 MB pamieci Rambus.
W kazdym przypadku postuzylismy sie
dyskiem twardym Seagate Barracuda ATA
111 (ST320414A). Jako programowe $rodo-
wisko wykorzystalismy system Windows
98 SE PL z zainstalowanymi bibliotekami
DirectX 8. Zawsze tez korzystaliSmy z naj-
nowszych oficjalnych sterownikéw.

I Wydajnos¢

Dla wiekszosci komputerowych graczy wy-
dajnosc¢ karty, oprécz jej ceny, jest podsta-
wowym czynnikiem wpfywajacym na de-
cyzje o zakupie danego modelu. Dlatego
tez na tej kategorii skupilismy przede
wszystkim nasza uwage podczas testéw.
W pomiarach wykorzystaliSmy gry Quake
11l Arena (OpenGL) oraz Giants — Obywa-
tel Kabuto (DirectX). PostuzyliSmy sie tak-
ze powszechnie dostepnymi benchmarka-
mi, takimi jak 3DMark 2000 oraz 3DMark
2001. Dodatkowo na komputerze z proce-
sorem Intel Penium Il uruchamialismy kil-
ka testéw z zestawu SPECviewperf 6.1.2,
a takze Templemark oraz test The Surface
z programu AMD N-Bench. A wszystko to
przy rozdzielczosci ekranu ustawionej na
1024x768 przy 85 Hz. Oczywiscie, korzy-
stajagc z odpowiedniej opcji w sterowni-
kach karty lub za pomoca programu
PowerStrip, wytaczylismy synchronizacje
pionowa V-Sync. Dla czesci testéw prze-
prowadzonych za pomoca Quake’a Ill,
3DMarka 2000 i 2001 wtgczylismy petno-
ekranowy antyaliasing (tryb FSAA 4a). Po-
zwolito to sprawdzi¢ karty w maksymalnie
trudnych warunkach pracy.

I Wyposazenie

Na ocene kart graficznych w tej kategorii
ztozyty sie wszelkie dodatkowe elementy.
Ocenie poddaliSmy m.in. wyjscia, wejscia
wideo, dotaczone okulary 3D czy tez zinte-
growany z urzadzeniem tuner telewizyjny.
Zwrécilismy réwniez uwage na zawartos¢
i przydatnos$¢ znajdujacej sie w zestawie
dokumentacji.
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Jedna z najpopularniejszych gier —
QUAKE Il ARENA — zapewnia nie tylko
dtugie godziny zabawy, ale przy okazji
jest doskonatym benchmarkiem.
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JEDYNYM PROGRAMEM TESTUJACYM, ktéry
potrafi wykorzysta¢ mozliwosci tkwiace
w jednostkach pixel i vertex shader
GeForce’a 3, jest 3Dmark2001 (demo
natura).

Ergonomia

Tradycyjnie na ocene ergonomii testowa-
nych kart ztozyty sie dostepne rozdzielczo-
sci pracy i czestotliwos$¢ odswiezania ekra-
nu. Punktowana byta tez tatwos¢ konfigu-
racji karty, szczegélnie z poziomu sterow-
nikéw urzadzenia. Nie zapomnieliSmy
o dotaczonym do zestawu dodatkowym
oprogramowaniu. Z czastkowych ocen Er-
gonomii, Wyposazenia i Wydajnosci po-
wstata tgczna ocena Mozliwosci — POWER,
a po uwzglednieniu ceny — ECONO.
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wy$wietlony na ekranie. Potem kafelki ta-
czone sa ze sobq i uktad przystepuje do po-
krywania sceny teksturami.

Co ciekawe, mimo iz w uktadach Kyro
wcigz nie ma m.in. jednostki T&L, opisany
spos6b renderingu kafelkowego jest zaska-
kujaco wydajny. Nie powinno to jednak dzi-
wié. Cho¢ Nvidia sporq wage przyktada do
jednostki T&L, o jej matym wptywie na wy-
dajno$¢ mozna sie fatwo przekona¢. Wystar-
czy przeprowadzi¢ dwa testy np. progra-
3DMark 2001 przy wiaczonej
i wylaczonej obstudze T&L. Otrzymane wy-
niki nie beda réznity sie od siebie znaczaco.
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Czy tanio znaczy zle?
Wsréd dostepnych w sklepach kart graficz-
nych znalezé mozna réwniez konstrukcje
mniej znanych producentéw. Charakteryzu-
ja sie one niewielkq wydajnoscia - szczegol-
nie w trybach 3D - ale za to sq bardzo tanie.
Przyktadem tego typu rozwiazan sa modele
zbudowane na bazie uktadéw SiS, Trident
lub tez akceleratory zintegrowane z chipse-
tami ptyt gtéwnych (m.in. Intel i815/815E
czy VIA z serii ProSavage). Wbrew pozorom
nie kazdy uzytkownik komputera PC jest na-
mietnym graczem i dlatego rozwiazania ni-
skobudzetowe maja swoje state miejsce na
rynku. W biurze, gdzie wydajno$¢ w zasa-
dzie nie ma Zadnego znaczenia, ,wyscig”
juz dawno sie skonczyt.

Oczywiscie Nvidia usituje zaistnie¢ takze
w tym segmencie rynku. Po pierwsze, wcigz
oferuje tanie uktady - TNT2, TNT2 Pro oraz
TNT2 M64. Po drugie za$, juz wkrétce w
sprzedazy znajda sie ptyty gtéwne z chipse-
tami tego producenta, ktére dzieki zintegro-
wanej grafice beda alternatywa nie tylko dla
uzytkownikéw biurowych.

Pamie¢ absolutna
Port AGP nie jest idealnym lekarstwem na
bolaczke niedoboru zasobéw pamieci, gdyz
znaczna cze$¢ RAM-u zuzywana jest na po-
trzeby grafiki 3D. Niezaleznie od wykorzy-
stywanego trybu pracy nawet najszybszy
standard AGP 45 (przepustowos¢ ok. 1 giga-
bajta/s) nie moze zaoferowac tak szybkiego
dostepu do danych, z jakim przesytane sa
informacje sktadowane w lokalnej pamieci
karty graficznej - ok. 6 GB/s.

Coraz cze$ciej spotka¢ mozna zatem kar-
ty graficzne wyposazone standardowo w 32,
a nawet 64 MB RAM-u. Dzieki duzej pojem-
nos$ci montowanych na nich pamieci uzyt-
kownicy nie musza si¢ martwi¢ o to, ze no-
we programy i gry nie beda mogty uzywacé



