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ATI atoci na vsech frontach

LUKAS ERBEN

Kanadska spolec¢nost ATl uvadi na trh dlouho
ocekavanou radu grafickych éipii R5xx a s ni
prichazi i odpovéd na nedavno predstavenou
GeForce 7800: Radeon X1800.

fijnu pfedstavila spolecnost ATl celkem sedm

novych modell fady Radeon — jedna se tak
nepochybné o jedno z nejvétsich ,uvedeni” mezi
uZivatele byly prestaveny modely X1800 XT
a X1800XL.

Do strednf tfidy patfi novinky X1600 XT a X1600
PRO, konecné novinkou v nejlevnéjsim segmentu
jsou pak X1300, X1300 PRO a konecné X1300 Hy-
perMemory s pouhymi 32 MB rychlé lokalni RAM,
které jsou doplnény vyuZivanim systémové RAM
pres shérnici PCI Express.

Kdybychom chtéli méfit tim nejpfisnéjSim met-
rem, mohli bychom konstatovat, 7e posledni z&-
sadni zménu architektury GPU pfipravilo ATI pfed
vice nez dvéma lety pfi predstaveni karet Radeon
9700. Rada 9800 se toti7 ligila pFedevsim pouZitym
vyrobnim procesem a nékolika detaily, viastné ani
karty X800 neprinesly pres velky pocet vykreslova-
cich jednotek (pipelines) mnoho nového. Prestoze
karty z rodiny X800 nabizely vyte¢ny vykon, ktery
¢asto predéil konkurencni GeForce 6800, chybgl jim
jeden drobny, presto zasadni technicky detail: jed-
notky pixel shader tfeti generace, ¢i chcete-li pod-
pora PS 3.0 aplikaci. ATl tento problém €asto ba-
gatelizovalo ¢astecné pravdivym tvrzenim: hry, kte-
ré dokazi vyuzit PS 3.0, by se daly spocitat na prs-
tech jedné ruky a tituly, které by tuto technologii

Bychlé
a spolehlive
stroje

vyZzadovaly, se neobjevi dfi- —

ve neZ v roce 2007. Presto se ale v pri-

padé karet ATl jednalo o zasadni nedostatek, kte-
ry byl o to bolestnéjsi, uvédomime-li si, Ze PS 3.0
podporovala celd produktové fada karet GeForce
Bxxx, poCinaje 6200 a konce 6800.

Na tomto misté je vhodné udélat kratkou od-
bocku a strucné vysvétlit, k éemu jsou vlastné jed-
notky Pixel Shader 3.0 dobré. Grafické akcelera-
tory &i presnéji grafické procesory (GPU) prodéla-
ly za poslednich pét let obrovsky vyvoj. Zdaleka se
jiZ nejednd jen o soubor nékolika rychlych paste-
rizaénich a celociselnych vektorovych jednotek,
které jsou schopné provadét jednoduché matico-
vé vypocty s vektorovou grafikou a nasledné ji ,pl-
nit" texturami, jak tomu bylo u €ipd, které podpo-
rovaly sedmou generaci DirectX. S pfichodem Di-
rectX 8 byly do grafickych Cipll pfidany jednotky
pro Upravy a stinovani vektorovych modeld (vertex
shader) a efektové operace s jednotlivymi body ob-
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razu (pixel shader) — jednd se v podstaté o néko-
lik specializovanych a plné programovatelnych
procesorovych jednotek, které dokazi zpracovat
geometrickd a obrazova data masivné paralelnim
zplisobem. Zasadni novinkou je pravé programo-
vatelnost — v minulosti byly moZnosti grafickych
karet, zejména specialni efekty, omezeny na vy-
bavu, kterou do grafického procesoru vloZil vyrob-
ce Cipu. Pro shadery je ale moZné grafické opera-
ce vymyslet a programovat. Prvni a druha genera-
ce shaderd méla znacna omezeni — jednotky pra-
covaly zcela €i alesponi ¢astecné v celogiselném
rezimu. Aplikace sloZitych algoritm{l ¢i postupna
aplikace nékolika efektli vyZadovala celoCiselnd
znacné komplikovalo. Pixel Shader jednotky tfetf
generace (PS 3.0) jiZ pracujf pIné ve dvaatficetibi-
tovém FP reZimu — umoZziuji tedy vypocty s pfes-
nosti na 2 desetinnych mist. To umoZnuje psani
kvalitngjSich a komplexnéjSich efektovych algorit-
m{ a navic otevird moZnosti vyuZit GPU i k nékte-
rym specifickym vypoctlim. Projekt GPGPU se za-
byva nasazenim vykonnych grafickych procesor(
pro védecké vypocty, jako je analyza DNA €i si-
mulace ,prehybani” bilkovinnych molekul, které na
klasickych procesorech jako Pentium 4 bézi néko-
likrat pomaleji. Mozné by bylo vyuzit GPU i pro né-
které dalSi specifické , paralelni” vypocty — napfi-
klad préci s databazemi ¢i modelovani fyziky ve
hrach.

Vratme se nyni zpét k nové fadé grafic-
kych karet ATI. Klademe pfitom ddraz na
termin fada, nebot uveden nebyl
pouze nejvy$si model, ale ce-
|é portfolio Cipli a karet:
od nejlevnéjSich X1300,
pres stfedni tfidu
X1600 aZ po nejvy-
konnéjsi X1800. Ostatné
pravé situace v nejlevnéjsi a stfedni tfidé ne-
byla pro ATl v uplynulém roce dobra. Konkurenénf

625 500 590 500 600 450 450

Frekvence GPU (MHz)

Efektivni frekvence RAM (MHz) 1500 1000 1380 780 800 500 1000
Pixel Shader 16 16 12 12 4 4 4
Vertex Shader 8 8 5 5 2 2 2
Texturovaci jednotky 16 16 4 4 4 4 4
Max. podporovanych threadii v jadru 512 512 128 128 128 128 128
Sitka shérnice )bit) 256 256 128/256 64/128 649128 32/64 32/64
Graficka pamét (MB) 256/512 256 128/256 128/256 128/256 128/256 32+96
Crossfire 2 Edition ano ano ne ne ne ne ne
PribliZzna cena v Ké 16 500 13500 | 6000/7 500 4500/6000 4500 | 3000/3900 2400

GeForce z fad 6200 a 6600 nabizely nejen podpo-
ru PS 3.0, ale zéroven byly nezfidka atraktivngjsi
neZ Radeony X600 a X600 diky lepSimu poméru ce-
na/vykon. Kanadsky vyrobce sice nedévno uvedl
modely Radeon X800GT a GTO, které maji konku-
rovat GeForce 6600GT — doslo k tomu ale pozdé
a v ponékud netradi€nim obdobi, pocatkem léta.
ATl se taktéZ poucilo z vyhody produktové fady
zaloZené na jedné technologii. Nové Radeony tak
maji identickou sadu funkci a liSi se pouze v poc-
tu pasterizacnich jednotek (pipelines), pixel a ver-
tex shader( a po-
chopitelng téz
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frekvenci GPU, typem, velikosti a frekvenci RAM.
Ponékud pfekvapujici ale je, Ze se vyrobce pfi po-
pisu rdznych modell soustfedi zejména na pocet
pixel shader jednotek, misto tradiénich pixelovych
potrubi (pipelines). ATl znatné prepracovalo vnitr-
ni architekturu svych GPU a oddélilo jednotky sha-
der(i od pixelového potrubi — to umoziuje konfi-
gurovat nové €ipy odlisné a kombinovat velky po-
Cet shader jednotek s relativné malym poctem pi-
xelovych potrubi. ATl véi, Ze hry jiZ v souc¢asné do-
bé vyuZivaji pro efekty predevsim pixel shader
jednotky a ,.hruby” graficky vykon nehraje takovou
roli. Ostatné masivni nastup LCD displejd s dhlo-
prickami 17 a 19 palct zpdsobil, Ze maximal-
nirozliSent, které pouziva drtivé vétsina hra-
¢0, je 1280 x 1 024 bodl a zejména ve
stfedni a nizsi tfidé nenf dGvod stavét kar-
ty, které nabidnou vysoky vykon pfi 1 600 x
x 1200 €i 1900 x 1 440 bodech. Vedle pod-
pory PS 3.0 a jednotné architektury s lepsi fle-
xibilitou patfi mezi podstatné novinky pfepraco-
vany pamétovy fadi¢ a podpora HDR renderingu —
tedy vykreslovani obrazu se zvySenym dynamickym
rozsahem. Jejich podrobné&j$i popis, spolu s analy-
zou architektury nového €ipu, naleznou technictsji
zaloZeni Ctendri v pristim ¢isle PC WORLDu, spo-
lu s recenzi Radeond X1300, X1600, X1800XL
a X1800XT.




