Hardware
Radeon 9600 Pro a 9800 Pro

V posledni dobé snad neuplyne mésic, aby se na trhu neobjevila alespori jedna nova rada
grafickych karet. Po oznameni na letoSnim CeBITu se kone¢né dostavaji do prodeje
novinky ATI ve stiedni a nejvyssi tiidé: Radeon 9600 Pro a Radeon 9800 Pro.

Radeon 9600 Pro je doslova horkou (a piesto pomérné chladnou) novinkou. Jedna se o prvni
graficky Cip ATI vyrabény technologii 0,13 mikronu, ktery svou architekturou vychazi

z Radeonu 9500 — je vlastné jeho ,,zmenSenou* a vylepSenou verzi, kterd mtize diky
rozumngéjsi spotiebé pracovat na vyrazné vyssich frekvencich. Diky nové vyrobni technologii
neprodukuje ¢ip RV350 ani pti taktu 400 MHz ptili§ mnoho tepla a vystaci si s miniaturnim
aktivnim chladi¢em. Skutecnost, ze svou architekturou vychazi z R9500, ovSem pusobi mensi
zmatek — Radeon 9600 Pro ma totiz pouze Ctyfi vykreslovaci jednotky, a jeho hruby vykon je
tak navzdory vysoké pracovni frekvenci vyrazné nizsi nez u Radeonu 9500 Pro. V redlnych
testech sice mohou nastat situace odlisSné (zejména v ptipad¢ narocnych efektd, které 9600
Pro zvlada diky rychlejsi paméti 1épe), v celkovém hodnoceni ale pfesto vychazi nova karta
hui nez jeji starsi kolegyné. Pro snadnéjsi pochopeni jsme se rozhodli pietisknout ¢ast
piehledové tabulky z minulého ¢isla. Karty Radeon 9600 Pro budou dodavany pravdépodobné
se 128 MB DDR RAM, nelze ale vyloucit ani 64MB verze. Cena se bude pohybovat v rozpéti
150 az 200 dolari — u nas by méla stat od 5 do 7 tisic K& bez DPH. Casem bude
pravdépodobné dostupna ,,normalni verze 9600, ktera nahradi Radeon 9500.

Novinka v segmentu nejvykonnéjsich grafik, tedy Cip ATI R350 osazovany na karty Radeon
9800, vychazi pro zménu z R300 (Radeon 9700), ovsem nejedna se o R300 pracujici na vyssi
frekvenci. ATI provedlo drobné zmény v samotném jadie — uprav se dockaly obvody HyperZ
IIT (vétsi cache), dale pro pro kompresi Z a barevné informace. Tyto modifikace by mély
urychlit praci s paméti, jejiz frekvence vzrostla o néco méné nez frekvence grafického Cipu.
vykon. Frekvence grafického Cipu tak ve srovnani s Radeonem 9700 Pro stoupla o 17 % na
380 MHz a paméti pracuji na 340/680 MHz, tedy o 10 % rychleji. Zajimavé je jisté v tomto
piipadé srovnani s 9700 Pro — nékteré z téchto karet mohou pracovat prakticky na
srovnatelnych frekvencich. Nejvykonnéjsi graficky ¢ip ATI bude v drtivé vétSin€ pripadi
dodavan na kartach se 128 MB paméti, nelze ale vyloucit ani 256MB varianty. Cena je v USA
stanovena na 399 dolari, u nas se pravdépodobné bude pohybovat okolo 12 az 14 tisic K¢ bez
DPH.

Zatimco v pripadé Radeonu 9800 Pro bylo jiz pfedem jasné, Ze se bude jednat o nejrychlejsi
grafickou kartu soucasnosti (tento titul doposud drzel pomalejsi R9700 Pro), o realném
vykonu Radeonu 9600 Pro se pomérné ziveé spekulovalo, a to zejména ve srovnani s GeForce
FX 5600. Ob¢ karty si jsou totiz co do poc¢tu vykreslovacich jednotek a pracovnich frekvenci
velmi podobné. Graficky ¢ip Radeonu sice pracuje na vyssi frekvenci nez ¢ip GeForce FX
5600 (400 MHz oproti 350 MHz), pamét’ karty ATI je ovSem pomalejsi (300/600 MHz versus
350/700 MHz). Ve hrach je tak vykon karet do znacné miry podobny — v situacich narocnych
na rychlost paméti ma mirny naskok FX 5600, naopak v ptipad¢, kdy zélezi na vykonu GPU,
vede spiSe R9600. Pti nejnarocnéjsich filtrech (AA, ANISO) ma opét mirny naskok karta ATI.
Samoziejmé, ze dilezitou roli bude v tomto ptipad¢ hrat cena nového Radeonu — ta bude
pravdépodobné srovnatelna, nebo dokonce o néco nizsi nez u konkurencéni FX 5600.

V takovém ptipad¢ by byl Radeon 9600 Pro atraktivnéjsi koupi.

Pozice ATI se zda byt témér neotfesitelna a oba nové Radeony ji jen posilily. Nejvykonnéjsi
¢ip R350 je pfitom vyrabén stale ,,starou’ 0,15mikronovou technologii a neni divodu



pochybovat o tom, ze ATI ptipravuje jeho 0,13mikronovou variantu, kterd bude opét schopna
pracovat na mnohem vyssich frekvencich. NVidia si toho je ale jist¢ védoma a vénuje
maximalni usili jak novym kartdm, jez by se m¢ly na trhu objevit na podzim tohoto roku, tak
novym ovladactim. Uvidime, co z této snahy vzejde. Prozatim si ATI miize ptipsat dalsi dva
body.

Lukas Erben

Malé velké rozdily

Piestoze nové grafické karty nabizeji stale nové a lepsi techniky filtrovani, kvalita obrazu se
podle mnohych uzivatelli neméni. Maji tedy anisotropické filtrovani a antialiasing viibec
smysl a je spravné, ze se s jejich pomoci soucasné grafické karty porovnavaji? Vydejme se na
kratky vylet v ¢ase a podivejme se na jednotlivé funkce, filtry a efekty — zejména na jejich
dopad na kvalitu obrazu.

Zakladni urychleni 3D grafiky (vykreslovani)

Prvni (¢i spis nultd) generace 3D akcelerator(, jako byl 3D Blaster VLB, méla velmi omezené
funkce, které se soustfedily na samotné vykreslovani (texturovani) objekt. Kvalitnéjsi herni
zazitek byl mozny zejména diky vySSimu rozliSeni a plynulejsi animaci, nez tomu bylo

v ptipadé pln¢ softwarového vykreslovani.

Bilinearni filtrovani

Asi nejvétsi pokrok ve kvalité zobrazovani piineslo bilinedrni filtrovani — tato technika
odstranila nejhorsi nasledky ,,rozpixelovani* obrazu v disledku nadmérného zvétseni textur.
Bilinearni filtrovani mlize mit sice u textur s vysokym rozliSenim i n¢které negativni dopady,
pred Sesti lety se ale jednalo o nejvyznamné;jsi funkci pro zvysSeni kvality obrazu, jejiz dobrou
implementaci se proslavily zejména prvni karty 3dfx. VylepSenou verzi této techniky je
takzvané trilinearni filtrovani.

Michani alfa kanalu

Mezi dalsi vyznamné funkce, které obsahovaly jiz prvni 3D akceleratory, se fadi alpha
blending, s jehoz pomoci lze vytvaret poloprithledné povrchy ¢i objekty. Jeho vliv na

efektd.

32bitové barvy

Kdyz na sklonku roku 1998 pftisly na trh prvni karty TNT, disponovaly jednou vyznamnou
funkci — kvalitni a pouzitelnou implementaci 32bitovych barev ve 3D. Rezim truecolor
umozituje vrnéjsi a barevnéj§i zobrazeni a zejména pouziti mnohem pestiejsich textur. Sirsi
barevna paleta pfinesla pomérné vyznamné vylepseni kvality 3D grafiky.

Bump-mapping

Na sklonku devadesatych let nebylo mozné modelovat komplexni povrchy predméti s plnymi
detaily. Vhodné nebylo ani pouziti propracovanych textur, nebot’ detaily na povrchu se
neménily spolu s thlem kamery (textura je prosté plochd). Technikou, ktera méla tento
problém alesponi Castecné vytesit, bylo ,,mapovani hrboli* — tedy simulace nerovného c¢i
strukturovaného povrchu. Bump-mapping opét nevylepsil kvalitu grafiky jako takovou,
umoznil ale pouzit nové efekty, jejichz vybornou ukézkou byla ve své dobé hra Expendable.
T&L, vertex shader

Transformace a nasviceni ¢i nové¢jsi vertex shadery sice neumoziiuji zlepsit obraz jako takovy,
diky pfeneseni nekterych vypocti z CPU na Cip grafické karty je ale s jejich pomoci mozné ve
Pixel shader

S nastupem DirectX 8 a pixel shaderi pfiSla moznost programovat vlastni efekty a filtry pro
zobrazeni. Soucasné hry ale po téchto funkcich sahaji jen v nékterych piipadech — mezi dobré



ptiklady patii naptiklad Splinter Cell. Vybornou ukazkou vyuziti téchto obvodi umozitujicich
prakticky neomezeny pocet druhii specidlnich efektti bude mimo jiné Doom I11.

FP pipeline

Kompletni grafické vypocty v plovouci desetinné ¢arce (¢isla nejsou celociselné
zaokrouhlovana) jsou specialitou DirectX 9 a novych grafickych karet, jako jsou GeForce FX
¢i Radeon 9500/9600/9700. Zejména v piipad¢e karet ATI, které ve svych Cipech maji vypocty
s takzvanou ,,plnou presnosti®, se mizeme tésit na Spickovou grafiku s presnymi barvami a

efekty. Prvni hry se ale objevi nejdiive na prelomu roku, plného vyuziti se pak dockame az
v letech 2004 a 2005.
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