Hardware
GeForce FX vs. Radeon 9700 Pro

Kone¢né dochazi k souboji, na ktery se ¢ekalo od raného podzimu, kdy firma ATI
uvedla na trh Spickovy Radeon 9700 Pro - kartu, ktera jako prvni podporovala ovladace
DirectX 9.

Nastupce GeForce4 Ti tak prichézi se zpozdénim prakticky presné po roce. GeForce FX je
uctyhodnym kusem zeleza. O architektuie jsme se v GameStaru jiz zminovali, takze
protentokrat specifikace nového GPU pouze struéné shrneme. NV30 v provedeni Ultra
obsahuje na 125 miliont tranzistort, pracuje na frekvenci 500 MHz. Velikost paméti i Sitka
meérnice zistaly nezménény (128 MB a 128 bitt), zvysila se ovsem pracovni frekvence na 500
MHz DDR (tedy ekvivalent 1 GHz). Cip pochopiteln& podporuje AGP 8X a obsahuje pixel
shader i vertex shader pracujici kompletné s vypocty v plovouci desetinné ¢arce.

NVidia zjevné riskovala, kdyz v ptipadé¢ GeForce FX vsadila na novy vyrobni proces 0,13
mikronu, se kterym zatim tovarna TSMC nema velké zkuSenosti. GeForce FX se tak stala
jakymsi pokusnym kralikem — bylo jasné, ze rozjeti vyroby bude trvat delsi dobu, nez je
obvyklé, pfedpokladanou odménou by ale mély byt vyssi pracovni frekvence, a tedy i vyssi
vykon. ATT oproti tomu zvolilo konzervativni piistup a vyuzilo moznosti stdvajiciho
vyrobniho procesu na maximum — Radeon 9700 se tak dostal na trh jiz na podzim, v dobé,
kdy se méla ptivodné objevit i GeForce FX.

Az potud jist¢ zadné prekvapeni - nVidia se prosté rozhodla pockat a dodat na trh moderné;si
technologii vyrabény Cip, ktery bude nabizet vyssi vykon. Prvni podeziivavé reakce ovSem
vyvolalo oficidlni oznameni a prvni fotografie karet vybavenych specialnim turbinovym
chladi¢em, ktery zabira prostor sousedniho PCI slotu. Kratce poté se objevily prvni spekulace
o tom, ze GeForce FX je po technické strance dotazena k maximu mozného vykonu — coz
vedle specidlniho chladice a napajeni z konektoru pro pevny disk (to pouziva i nejvykonné;jsi
Radeon) znamena i velké naroky na kvalitu vyroby. Cely vyrobni proces grafickych karet je
proto fizen a kontrolovan nVidii a je prakticky jisté, Ze pfinejmensim zpocatku budou vSechny
karty GeForce FX 5800 Ultra identické (a liSit se mohou pouze dopliiky a pfilozenym
softwarem).

Testy findlnich karet GeForce FX 5800 Ultra byly ale tim nejvétsim piekvapenim — GeForce
FX nejenze nenabizi vyrazné vyssi vykon, nez ,,nékolik mésicti stary* Radeon 9700, ale

v mnoha testech dokonce na ¢ip ATI mirn¢ ztraci. Architektura a koncepce NV30 a R300 jsou
pritom natolik odlisné, Ze nelze jednoznacéné fici, ktery z Cipi je lepsi — zaleZzi totiz na
konkrétni hi'e a nastavenich. Co ale fici lze, je fakt, ze GeForce FX 5800 Ultra nabizi vyssi
hruby vypocetni vykon (operace s trojuhelniky a podobn¢), zatimco architektura Radeonu
9700 Pro tesi 1épe nekteré rezimy filtrovani a casto dokadze efektivnéji vyuzit pienosovou
kapacitu paméti na grafické karté. Pii pohledu na nékteré testy je nepochopitelné, ze GeForce
FX zlstava pozadu za R9700Pro — s ohledem na druhy her a pouzité rozliSeni by méla hrat
roli spise hruba sila GPU nVidie, nez 256bitova pamét'ova sbérnice Radeonu. Nepiilis
presveédcivé vykony GeForce FX tak 1ze pfisoudit nejspise slabsim ovladac¢lim — ostatné i to
uz je tradice, podle které nVidia pfichazi na trh s ovladaci, které vyrazné zvysi vykon jiz Ctyfi
az Sest mésict po uvedeni nové generace grafickych Cipi. Je tedy pravdépodobné, Ze tohoto
softwarového vykonnostniho boostu se dockame i v ptipad¢ FX.

Je tieba si uvédomit, Ze GeForce FX je pfesné tim, ¢im byla ptivodni GeForce a GeForce3 —
tedy uvedenim nové generace GPU. V obou piedchozich ptipadech se jednalo o Cipy, které se
neprodavaly ani pfili§ dlouho, ani v zavratnych mnozstvich — v ptipadé generace DirectX 7 to
byla GeForce2, ktera ovladla trh, a generaci nasledujici se tak stala GeForce4. GeForce FX



bude mit jest¢ o néco tézsi postaveni - obdobné vykonny Radeon 9700 Pro ma sice stejnou
oficialni prodejni cenu (okolo 13 tisic K¢ v€. DPH), ve skute¢nosti ale bude mozné o néco
levéjsi. Rozhodné se ale nejedna o slabou ¢i nevykonnou kartu — nartst vykonu proti
nejrychlejsim kartdam GeForce4 Ti je znacny — tficet az padesat procent v hrubém vykonu a
pfi zapnuti nejriznéjsich filtrovani a efektil jesté vyraznéjsi. Praveé vyuziti efekta a filtrt, jako
je full screen antialiasing ¢i anizotropni filtrovani, je oblasti, pro kterou jsou nejvykonné;si
karty urceny.

Velkou neznamou je vlastné 1 skutecny vykon GeForce FX a Radeonu 9700 Pro

v pripravovanych hrach typu Doom 11, které konecné¢ naplno vyuziji DirectX 8 — o0 DX 9
nemluvé. Je zajimavé, Ze v nékterych syntetickych benchmarcich, které obsahuji velké
mnozstvi slozitych efekti, si GeForce FX vede o poznani Iépe, zda se to ale odrazi stejnym
zpusobem i v budoucich hrach, které budou slozité efekty obsahovat, neni pochopitelné
zarucené. Ostatné investice do nové generace grafickych karet je tak trochu luxusem vzdycky
— GeForce FX a Radeon 9700 jsou sice nejvykonnéjSimi GPU na trhu, v soucasné dobé ale
jejich potencial vyuZijete jen u malého procenta her, pouze ve vysokych rozliSenich a pfi
zapnuti vSemoznych vyhlazovacich efektii. Tou nejpodstatnéjsi otdzkou pochopitelné je,
kterou z karet bychom sami zvolili. Pokud bude cenovy rozdil vyznamné;jsi (napiiklad 2000
korun ve prospéch Radeonu), pak bude karta ATI jednoznacné lepsi volbou. Jestlize budou
karty dostupné zhruba za stejné penize, hodili bychom si nejspise minci. Svou roli hraje
pochopitelné€ i rozmérny a predevsim hlu¢ny chladici systém GeForce FX. S celou situaci
navic muze do zna¢né miry zatocit pfipravovany Radeon 9900 Pro, ktery ma byt uveden na
trh v priabehu bfezna — tedy par tydnii po planovaném spusténi prodeje GeForce FX. Neni sice
jisté, jakym vykonem a cenou bude disponovat, pokud ale dorazi podle planu, bude nVidia ve
az koncem léta. S nakupovanim vam snad pomutzeme vice v nékterém z pristich Cisel
GameStaru, kde se bezesporu dockate recenzi konkrétnich karet GeForce FX a Radeon 9xxx,
které se budou proddvat na nasem trhu.

Lukas Erben

Filtrovani

Jednou z funketi, které se s nastupem vykonnych grafickych Cipti stavaji dostupnymi, je i
anizotropni filtrovani — zejména je-li pouzito v kombinaci s antialiasingem (vyhlazovanim
hran). Tento druh filtrovani fesi zobrazeni vzdéalenych (zmensenych) textur. Anizotropni
filtrovani je ale pouze jednim z mnoha, ktera jsou dnes dostupna. Nebude tedy jisté od véci
shrnout jednotlivé typy filtrovani.

Proc vlastné riizna filtrovani potfebujeme? Pocitacovy obraz se sklada z bodu — pixelt, jejichz
pocet je urcen rozliSenim. Pfi zobrazovani jednotlivych snimk musi mit kazdy pixel ur¢itou
barvu. Ta je v ptipad¢ 3D zobrazeni urCena zékladni barvou polygonu, na kterém se obrazovy
bod nachazi (vertexové nasviceni), dale barvou texelt, tedy obrazovych bodu textur
(dvourozmérné obrazky, kterymi se potahuji trojrozmérné objekty) a v neposledni fadé
svételnou mapou (je-1i pouzita) ¢i dynamickym svétlem. Pravé obrazové body textur mohou
v tomto ptipad¢ predstavovat problém. V drtivé vétSing ptipadl ovSem textura neni zobrazena
ve hte tak, aby jednotlivé texely odpovidaly piesné pixelim — je-li blize, dochéazi ke
kostickovému efektu (rozpixelovani), kdy jediny texel ur¢uje barvu mnoha pixelt, je-li
naopak dale, ptipada nckolik texell na jednotlivy pixel. V prvnim pifipad¢ je tieba vytesit
otazku ostrych prechodl mezi skupinami pixeld, jejichz barva je ur¢ena jedinym texelem.

V ptipad¢ druhém je zase problémem, ktery z texelti ma byt vybran pro obarveni pixelu. Vse
navic komplikuji rizné uhly a rotace, se kterymi je textura zobrazena. Moznym feSenim je



vypocitani prechoda ¢i primérnych hodnot, které zajisti ,,rozmélnéni* ptilis ptiblizenych
textur ¢i vypocet primérnych hodnot texelll u textur v ,,dalce* - tyto techniky jsou obvykle
oznacovany jako filtrovani.

Point sampling

Je v podstaté nejjednodussi technikou, kterd neobsahuje zadné filtrovaci algoritmy. Pro barvu
pixelu je vybran texel, ktery se nachazi nejblize (uprostred). Pti velkém pfiblizeni ale dochazi
k rozpixelovani.

Bilinearni filtrovani

Patii mezi zdkladni funkce (jiz u ptivodniho 3Dfx Voodoo) a funguje na principu pramérné
hodnoty n¢kolika (obvykle ¢tyt) okolnich texeld. Pokud je textura paralelni s plochou
zobrazeni (en face), vSechno je v poradku, pfi naklonéni ale dochazi ke zkresleni. Pies
relativni jednoduchost predstavuje bilinearni filtrovani nejvétsi viditelny skok ve kvalité
obrazu.

Trilinearni filtrovani

Jde vlastn€ o zdvojené bilinearni filtrovani — jsou vzaty dvé primérné hodnoty pfi rizné
velikosti textury a nasledné zprimérnovany. Vysledky jsou o néco jemnéjsi, v zasadé se ale
jedna o stejnou techniku jako v predchozim piipadé¢.

Anizotropni filtrovani

V zavislosti na nastaveni vypocitava primérné hodnoty z vétsiho poctu texeli (8, 16, 32)
vybranych napftiklad ve tvaru elipsy, ptipadn¢ atypického tvaru odpovidajiciho nejcastéjSim
uhlim zobrazeni. Tato technika je velmi ndro¢na na vykon grafické karty (je tfeba
zpracovavat velké mnozstvi dat), ale vytvari mnohem ptesnéjsi zobrazeni — zejména u
vzdalenych objektii. Bohuzel, pravé fakt, ze nejvétsi vliv ma tato technika na vzdalené
objekty, znamend, Ze rozdil je na prvni pohled nepfili§ znatelny. Jeji smysl ovSem vyrazné
vzroste s nastupem DX 9, ktera kone¢né umozni naprosto presné vypocty barev a efekti.

DirectX

Vétsina soucasnych her pracuje vyhradné s funkcemi obsazenymi v DirectX 7. Mezi né patii
3D modelt a jejich animaci. Co nového vlastné nabizi osmé a neddvno uvedend devata
generace DirectX?

DirectX 8

Hlavni novinkou DX 8 je moznost pouZit specialni jednotky pro zpracovani obrazovych bodi
(pixel shader) a polygonti (vertex shader). Tyto jednotky jsou programovatelné — tviirci her si
tak mohou vytvofit vlastni specialni efekty pro animaci a filtry pro zobrazeni, zatimco diive
byli odkazani na pevné definovanou skupinu funkci a efekti obsazenych piimo v DirectX
rozhrani.

Pro zobrazeni vSech efekti DX 8 je nutné mit kartu, kterd podporuje funkce pixel a vertex
shadert. Mezi ¢ipy, které tyto funkce obsahuji, patii GeForce3, GeForce4 Ti, ATI Radeon
8500 a 9000.

DirectX 9
Slyseli jste n€kdy o fotorealistické grafice, tedy o zobrazeni, které se svou vérnosti nelisi od
reality? Jednim z hlavnich divodi, pro¢ fotorealistické zobrazeni nebylo difive mozné, byla



skute¢nost, ze vypocty v GPU probihaly v celociselném formatu — pokud tedy vysledkem
n¢jakého vypoctu bylo Cislo s desetinnymi misty, doslo automaticky k jeho zaokrouhleni. Pro
realistické zobrazenti je ale tfeba zna¢né mnozstvi riznych efekt a filtrG — ty jsou aplikovany
postupné — nepiesnosti diky zaokrouhleni se tak scitaji a vysledny obraz tak nikdy nemuze byt
(ani teoreticky) fotorealisticky. Grafické Cipy pln€ kompatibilni s DX 9 mohou provadét
vSechny vypocty v plovouci desetinné ¢arce (ke zkresleni tak nemusi dochazet) a navic museji
splitovat n¢které konstrukéni prvky a s tim souvisejici vykon.

PIné€ kompatibilni s DX 9 jsou v souc¢asné dob¢ pouze ATT Radeon 9500/9700 a GeForceFX.
Starsi karty s DX 9 pochopitelné funguji, nepodporuji ale nové funkce.

Je dulezité si uvédomit, Ze teprve nyni se objevuji prvni hry, které funkce DX 8 podporuji
(nevyzaduji je ale) — teprve ve druhé poloviné letosniho roku za¢nou vychazet ve vétsi mire
hry, které budou DX 8 podporovat naplno. Na hry vyuzivajici DX 9 si pak budeme muset
pockat minimalné do poloviny roku 2004.
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