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Nowosci:
Najswiezsze informacje

Po latach nieobecnosci firma S3 wraca na rynek kart graficznych
Test chipsetéw graficznych:

Mozliwosci 24 procesoréw 3D B I k h
Nowe urzadzenia: a s c I‘o m u
Opisy 15 produktéw

Na tegorocznych hanowerskich targach CeBIT powinnismy by¢ swiadkami pre-
Test ptyt gtéwnych: . e L .
30 konstrukji dla Athlona miery uktadu S3 DeltaChrome. Czy nVidia i ATl majg sie czego obawiac?
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Fabryka AMD:
Jak powstaja procesory

USB i FireWire:
Poréwnanie interfejséw

multiTEST: 'T ‘7 m p

Relacja z przebiegu testéw M Virge, Savage3D oraz Savage 2000 to nazwy, Kazdy z potokéw renderujacych ma do dyspo-
ktére, cho¢ zapomniane, na state weszty do hi-  zycji wtasna, operujaca z 96-bitowa precyzja
storii akceleratoréw 3D. Urzadzenia te, w odréz-  jednostke Pixel Shader, ktéra pod wzgledem
nieniu od zwyktych kart graficznych firmy S3, ni-  mozliwosci technicznych przewyzsza wymaga-
gdy nie miaty fatwego zycia na rynku. Najpierw  nia stawiane uktadom graficznym przez biblio-
nieistniejaca juz firma 3dfx, a nastepnie nVidia ze  teki DirectX 9.0 (patrz: tabela ,Dane technicz-
swoim GeForce’em 256 pozbawity producenta ne”). Wiecej niz DX 9.0 potrafig réwniez cztery
Virge’éw i Savage’dw ztudzeni. Uktady S3, mimo,  128-bitowe wektorowe moduty Vertex Shader,
Ze pod wieloma wzgledami pionierskie, nie miaty odpowiedzialne za przetwarzanie szkieletu tréj-
szans, aby konkurowac z szybszymi rywalami. wymiarowej sceny.
Firma S3, ktéra w miedzyczasie przejeta zostata
przez korporacje VIA Technology, skoncentrowata  Eliminacja wielokatow
sie na wytwarzaniu ukfadéw graficznych dla  Zaréwno jednostki Pixel, jak i Vertex Shader
notebookéw. Teraz po latach nieobecnosci S3  wspétdziataja z wtasng wydzielona pamiecia
chce sie ,odegrac”, a narzedziem do tego celu podreczna. Oba bloki cache’u moga przechowy-
ma by¢ najnowsza kos¢ graficzna — DeltaChrome.  wac nie tylko kod programu i aktualnie prze-

twarzane dane, ale réwniez informacje o potoze-
80 milionéw tranzystorow niu obiektéw zgromadzone w buforze Z oraz ich
Uktad DeltaChrome wykonany jest w technolo-
gii 0,13 mikrona i ma zaledwie 80-90 milionéw i DeltaChrome i konkurencja
tranzystoréw (firma S3 nie podata ich doktadnej

: $3 DeltaChrome

Technologia: 0,13 um
Czest. rdzenia: 300 MHz
RAMDAC: 400 MHz
> Typ pamieci: DDR
Maks. RAM: 256 MB
AGP: 8x
DirectX: 9.0
Cena: nieustalona

liczby). Jest to znacznie mniej niz w przypadku
Radeona 9700 i GeForce’a FX (ok. 130 min).
Uktad S3 taktowany bedzie, w zaleznosci od
wersji, z czestotliwoscig 300 lub 400 MHz.
Kos$¢ przystosowana zostata do wspétpracy
z pamigciami DDR, a maksymalna pojemnos¢
graficznego RAM-u, ktéry moze znaleZ¢ sie na
karcie, wynosi az 256 megabajtéw. Wymiana in-
formacji z pamiecia poktadowa odbywa sie za
posrednictwem  128-bitowej szyny danych.
W chipie firmy S3, podobnie jak w kosci GeForce
FX, zastosowano krzyzowy kontroler pamieci —
cztery niezalezne 64-bitowe moduly wysytaja
lub pobierajg potrzebne do generowania ob-

ATI Radeon 9500
-Technologia: 0,15 um
Czest. rdzenia: 275 MHz
RAMDAC: 400 MHz

Typ pamieci: DDR

e , e - e Maks. RAM: 128 MB
razu informacje. Przepustowos$¢ podsystemu 3 AGP: 8x
pamieci wynosi 11,2 GB/s. Pod tym wzgledem DirectX: 9.0

DeltaChrome plasuje si¢ pomiedzy Radeonem Cena: ok. 850 zt
9500 (8,8 GB/s) a Radeonem 9700 (17,6 GB/s).
nVidia NV31
Technologia: 0,13 um
Czest. rdzenia: nieznana
RAMDAC: nieznany
Typ pamieci: DDR I
Maks. RAM: 128/256 MB
AGP: 8x

DirectX: 9.0

Cena: nieustalona

Szesnascie tekstur w takcie ,ﬁ Sk

Architektura kosci DeltaChrome podobna jest do
uktadéw graficznych  innych  producentéw
(patrz: £66). Akcelerator ma osiem poto-
kéw renderujacych, a wspétczynnik fillrate
wynosi 2,4 gigateksela/s (w przypadku Radeona
9700 Pro jest to 2,6 gigateksela/s). W jednym cy-
klu zegarowym mozliwe jest naftozenie na ge-
nerowang scene 3D do szesnastu tekstur.
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barwie (tzw. bufor koloréw). Takie podejscie
znacznie przyspiesza eliminowanie z generowanej
sceny niewidocznych dla obserwatora obiektéw.
Technologia ta, nazwana przez firme S3 Advanced
Deferred Rendering, pozwala tez na pozbycie sie
juz we wstepnej fazie ze szkieletu sceny niewi-
docznych tréjkatéw. Wéwczas wykonywane sa tez
obliczenia dotyczace oswietlenia i barwy.

W stosunku do rozwigzan firm ATl (Hyper Z 111)
i nVidii (Lightspeed Memory Architecture II)
znacznie wczesniej nastepuje eliminowanie spo-
rej czesci niewidocznych na koricowym obrazie
obiektéw. Aby zmniejszy¢ obcigzenie magistrali
pamieci, pozbywanie sie obiektéw za pomoca
bufora Z realizowane jest najpierw na matych
blokach danych (technologia Hierarchical Z). Ge-
nerowana scena 3D dzielona jest na niewielkie
fragmenty, ktére sg wykluczane z dalszych obli-
czen, jesli zaden znajdujacy sie tam obiekt nie jest
widoczny dla obserwatora. Technika ta przypo-
mina kafelkowy rendering, stosowany w akcele-
ratorach Kyro (patrz: CHIP 9/2000, 536). Po
wstepnym usunieciu niewidocznych fragmen-
téw obrazu w dalszym procesie generowania
obrazu z bufora Z korzysta sie juz w klasyczny,
znany z innych akceleratoréw, sposéb.

Cos wiecej niz DirectX

Jezeli chodzi o dodatkowe w stosunku do Di-
rectX 9.0 tréjwymiarowe funkcje graficzne, to
ukfad DeltaChrome tez ma sie czym pochwalic.
Dostepne sa efekty pozwalajace programiscie
m.in. w dowolny sposéb kolorowac mgte (Depth
Cued Fog Color), cieniowac obiekty (Depth Sha-
ding) czy wydobywac je z mgty lub mroku przez
wyostrzanie lub zamazywanie ich obrazu (Selec-
tive Depth of Field i Render Target Blending).

Inng ciekawa funkcjg realizowang przez jed-
nostki Pixel Shader, ktérg mozna zastosowac nie
tylko do efektéw 3D, jest opcja korekgji jasnosci,
kontrastu i nasycenia koloréw. Co wazne, efekt
ten dotyczy nie tylko catego obrazu czy tez jego
wydzielonej czesci, ale réwniez pojedynczego
piksela. Technologia ta nazwana zostata Per Pixel
Gamma Correction.

Co ciekawe, autor gier ma tez mozliwos¢ inge-
rencji w antyaliasing. DeltaChrome udostepnia
bowiem nie tylko klasyczng petnoekranowg jego
wersje, ale réwniez 16-krotny antyaliasing z tzw.
multisamplingiem. W uproszczeniu technologia
ta polega na tym, ze piksele lezace na krawe-
dziach widocznych na ekranie obiektéw znajdo-

wane sg za posrednictwem bufora Z. W ukfadzie
S3 da sie jednak samemu zdefiniowac obszar po-
szukiwan i zaprogramowac wtasny algorytm od-
najdywania krawedzi.

Ostry obraz na monitorze

Karte graficzng z uktadem DeltaChrome wyko-
rzysta¢ tez mozna do wspierania zadann dwuwy-
miarowych. Kos¢ firmy S3 sprzetowo wspomaga
wyswietlanie kursora, cieniuje i dodaje efekty
przezroczystosci dla okien aplikacji, ikon i tek-
stéw. Dodatkowo litery na ekranie moga miec
wygtadzane krawedzie.

Jak na dzisiejsze czasy przystato, akcelerator
DeltaChrome ma wbudowany modut sprzetowo
odtwarzajacy filmy DVD. Zastosowano w nim jed-
nak kilka nowatorskich technologii, kryjacych sie
pod nazwag Chromotion Video Procesing. Dzieki
wykorzystaniu jednostek Pixel Shader mozliwa
jest redukcja przeplotu dla pojedynczych punk-
téw (Per Pixel Adaptive De-Interlacing), wyostrza-
nie skalowanego sprzetowo obrazu oraz nakfada-
nie efektéw specjalnych — patrz: zdjecia obok.

DeltaChrome generowany przez siebie obraz
wysyta do monitora CRT, dwéch paneli LCD lub
na telewizor, w tym odbiornik HDTV wyswie-
tlajacy obraz telewizyjny o duzej rozdzielczosci
(1080 linii). Kos¢ mozna tez zastosowaé w kom-
puterach Tablet PC, gdyz oprécz funkcji oszcze-
dzania energii potrafi ona obréci¢ obraz o 90,
180 270 stopni.

Pierwsze karty graficzne z nowym uktadem
pojawia sie najprawdopodobniej za 5-6 miesie-
cy, a premiera nowej kosci firmy S3 zbiegnie sie
z datg ukazania sie tego numeru CHIP-a w kio-
skach. Czy warto bedzie na nig czeka¢? Moim
zdaniem tak. Mam tylko nadzieje, ze akcelerato-
ry te okazg sie wystarczajaco wydajne i nie beda
zbyt drogie.

Marcin Bierikowski
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Uktady graficzne

# OBRAZ BEZ INTERLINII:

L3 uktad DeltaChrome

W oprocz standardo-

il wych metod redukgji

4 przeplotu, tzw. BOB

i wave (fot. 1i 2), mo-

ze wygtadzi¢ obraz,

s uzywajac modutu Pi-
a xel Shader (fot. 3).

EFEKTY SPECJALNE Z PrYTY DVD?
Prosze bardzo! Uktad firmy S3
potrafi sprzetowo doda¢ efekty
graficzne rodem z Photoshopa —
na zdjeciach od géry: zmiekcza-
nie (ang. Soft Focus), ptasko-
rzezba (ang. Emboss), wyostrza-
nie (ang. Sharpening).

) .4 Dane techniczne - DeltaChrome i DX 9.0

Radeon 9500/9700

(DirectX 9.0)

Vertex Shader (wersja) 2.0
Maks. liczba instrukcji 1024
Liczba rejestréw 12
Maks. liczba zagniezdzen petli 4

Pixel Shader (wersja) 2.0
Maks. liczba instrukcji 64
Liczba rejestréw 12
Szerokos¢ instrukgji 96 bitéw
Maksymalna liczba statych 32

DeltaChrome  GeForce FX

2.0+ 2.0+

65 536 65 536
16 16
256 256

2.0+ 2.0+
128 1024
12 32

160 bitéw 128 bitéw

32 65 536
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