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Novice

Zdaj je uradno. Nvidia vstopa na trg
prenoshnih in namiznih racunalnikov

Nvidia je na Computexu dokonéno potrdila, da bo z novim Cipom RTX Spark poskusi-
la prodreti na trg prenosnih in namiznih racunalnikov. Pricakovanja in obljube so zelo
visoke, ampak vsaj za zdaj tudi brez kaksnih preverljivin podatkov.

Nvidia se pripravlja na enega najvecjih premikov v svoji zgodovini. Podjetje, ki ga veci-
na uporabnikov pozna predvsem po grafi¢nih karticah in €ipih za umetno inteligenco,
bo jeseni uradno vstopilo v svet celovitih potrosniskih racunalniskih ¢ipov. Intel, AMD,
Apple, Qualcomm in ostali bodo kmalu dobili zelo mo&nega rivala. Strene bo mesal z
novim Cipom RTX Spark, ki ni samo vir grafiche moci, ampak je v bistvu povsem nova
racunalniska platforma.

RTX Spark je prvi Cip iz nove druzine izdelkov, za katerega podjetje trdi, da bo dosegal
ali celo presegal zmogljivosti najmocnejsih tankih in lahkih racunalnikov z operacijskim
sistemom Windows. Pri Nvidii ga opisujejo kot izjemno ucinkovit osebni racunalniski
Cip, Ceprav za zdaj niso razkrili konkretnih meritev, grafov ali primerjav, ki bi te trditve
podprli tudi s Stevilkami.

RTX Spark je v osnovi zelo soroden Cipu GB10, ki ga poznamo iz sistema DGX Spark,
majhnega »osebnega Ul superracunalnikag, ki ga je Nvidia predstavila lani. Tokrat pa
ne gre veC za en sam izdelek, temvec za SirSo druzino Cipov. Najzmogljivejsa razliCica
naj bi imela 20 procesorskih jeder, 6144 grafi¢nih jeder in 128 GB poenotenega pom-
nilnika LPDDR5X. Kasneje naj bi sledile tudi dostopnejSe izvedbe, med drugim razliice
s 16 GB pomnilnika.
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Prehod na arhitekturo Arm

Tako kot Cipi podjetij Apple in Qualcomm bo tudi RTX Spark temeljil na arhitekturi Arm.

To pomeni, da bo morala starejSa programska oprema za Windows, razvita za procesorje
x86 podijetij Intel in AMD, delovati prek emulacijske plasti. TakSen pristop lahko v nekaterih
primerih pomeni slabso zmogljivost, vendar Microsoft Ze vec let izboljSuje Windows na
Arm-ju in emulacijski sistem Prism. Nvidia pa verjame, da lahko s svojo graficno in Ul teh-
nologijo to izkusnjo dvigne na visjo raven. Podjetje med drugim trdi, da bo mogoce z racu-
nalniki RTX Spark obdelovati 3D-prizore velikosti kar 90 GB, urejati video v locljivosti 12K ali
igrati graficno zahtevno igro Indiana Jones and the Great Circle pri 100 slicicah na sekundo
v locCljivosti 1440p. Vse to naj bi bilo mogoce poceti na prenosniku debeline 14 milimetrov,
tudi brez priklju¢enega napajalnika.

Lokalna umetna inteligenca kot osrednja prednost

Ena klju¢nih prednosti nove platforme naj bi bila velika koli¢ina poenotenega pomnilnika.

Z do 128 GB pomnilnika bi lahko prenosniki in namizni mini racunalniki RTX Spark lokalno
poganjali Ul agente z do 120 milijardami parametrov. To je podrocje, ki posebej zanima tudi
Microsoft. Ta naj bi na konferenci Build predstavil nove varnostne in izolacijske mehanizme
za Windows, ki bi skupaj z Nvidiinim okoljem OpenShell omogocali varno lokalno delovan-
je osebnih agentov pod nadzorom uporabnika. Nvidia govori celo 0 novem racunalniskem
modelu, v katerem naj bi bila uporabniska izkusnja zasnovana okoli umetne inteligence.
Namesto da bi uporabnik moral obvladati zapletene menije in vmesnike posameznih ap-
likacij, bi racunalniku preprosto povedal, kaj Zeli. Primeri, ki jih navaja podjetje, segajo od
ustvarjalcev vsebin do oblikovalcev in programerjev. E-Sportni streamer bi lahko racunal-
niku narocil, naj ob odmoru samodejno ugasne Iuci, utiSa mikrofon in spremeni nac¢in odd-
ajanja. Oblikovalec bi lahko iz skice ustvaril sliko, nato 3D model in Se Ul video. Razvijalec
programske opreme pa bi lahko imel agenta, ki nadzira projekt na GitHubu, odkriva napake
in samostojno opravlja ponavljajoCa opravila.

Vec¢ zasebnosti in manj odvisnosti od oblaka

Nvidia poudarja, da lokalna Ul obdelava pomeni vecjo zasebnost podatkov in manjSo odvis-
nost od oblacnih storitev ter placljivih Zetonov za uporabo velikih modelov. Kljub temu os-
taja veliko vpraSanje, ali je podjetje res ze sestavilo racunalnik, ki se bo obnasal kot osebni
digitalni pomocnik prihodnosti, ali pa gre za ambiciozno vizijo, ki bo potrebovala Se nekaj
generacij razvoja.

Prvi potrjeni prenosniki

Partnerjev oCitno ne manjka. Med prvimi potrjenimi napravami so Asus ProArt P14 in P16,
Dell XPS 16, HP OmniBook X14 in Ultra 16, Lenovo Yoga Pro 9N, Microsoft Surface Lap-
top Ultra ter MSI Prestige N16 Flip Al. Microsoft naj bi RTX Spark vgradil v novi Surface
Laptop Ultra, ki ga pri podjetju opisujejo kot najzmogljivejsi Surface doslej. To pa naj bi bil
Sele zacCetek. Nvidia pravi, da partnerji Ze razvijajo vec kot 30 prenosnikov in vec¢ kot 10
namiznih racunalnikov. Med sodelujoCimi podjetji so Acer, Asus, Dell, Gigabyte, HP, MSI
in Lenovo. Druzina RTX Spark naj bi pokrivala ve¢ cenovnih razredov, ¢eprav bodo prvi
modeli o€itno usmerjeni predvsem v premijski segment. Pomemben del zgodbe je tudi
podpora programske opreme. Nvidia navaja, da na Arm-ju Ze izvorno delujejo programi,
kot so Blender, DaVinci Resolve, Maxon Cinema4D, Maxon Redshift, Topaz Photo, CapCut,
Cubase, Bitwig Studio in Affinity by Canva. Adobe naj bi pripravil posebne optimizacije za
Premiere in Photoshop, ki bodo prilagojene novemu cCipu.
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Tudi igre prihajajo na Windows on Arm

Zanimiv je tudi premik pri igrah. Microsoft naj bi sporocil, da Riot Games prinasa League of
Legends in Valorant na Windows on Arm, Krafton pripravlja PUBG, Nvidia pa sodeluje z raz-
vijalci, ki uporabljajo sisteme Easy Anti-Cheat, BattlEye in Denuvo. To je pomembno, saj so
prav zascite proti goljufanju pogosto ena vecjih ovir za igranje v alternativnih okoljinh (Arm,
Linux ...).

Cene in baterija ostajajo neznanka

Kljub vsem napovedim pa ostaja veliko neznank. Nvidia in Microsoft nista razkrila cen prvih
tovrstnih racunalnikov. Prav tako nimamo jasnih Stevilk glede zmogljivosti ali avtonomije
baterije. Pri Nvidii trdijo, da bo baterija bistveno boljSa kot pri dosedanjih prenosnikih RTX,
vendar obenem priznavajo, da se poraba Cipa lahko povzpne do 80 W. To pomeni, da bi
lahko pri najvecji obremenitvi tudi vecja baterija zdrzala precej krajsi Cas.

Nejasne so tudi primerjave z Intelom, AMD-jem, Applom in Qualcommom. Nvidia za zdaj

ne ponuja neposrednih grafov ali rezultatov testov. Poudarja le, da naj bi grafi¢ni del v
dolocenih aplikacijah dosegal priblizno raven mobilne graficne kartice RTX 5070 (kar je zelo
ambiciozna trditev), procesorski del pa naj bi bil konkurencen najzmogljivejsSim resitvam v
svetu Windowsa. RTX Spark bi lahko bil pomemben trenutek za trg osebnih racunalnikov,
podobno kot je bil Applov prehod na lastne Cipe M1. A razlika je v tem, da Nvidia za zdaj
ponuja predvsem obljube. Ce se bodo izkazale v praksi, lahko Windows prenosniki dobijo
povsem novo kategorijo naprav: tanke, zmogljive, lokalno Ul usmerjene racunalnike z moc¢-
no grafiko in veliko poenotenega pomnilnika. Ce ne, bo RTX Spark ostal zanimiv poskus.

Vec na: https://racunalniske-novice.com/zdaj-je-uradno-nvidia-vstopa-na-trg-prenosnih-
in-namiznih-racunalnikov/ - racunalniske-novice.com
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Koliko vode porabi pisanje 100
besed s ChatGPT?

Ko prek klepetalnika ChatGPT napisete kratko elektronsko sporocilo z dolzino okoli 100
besed, tehnologija v ozadju porabi priblizno pol litra vode. Ta podatek izhaja iz strokovne
raziskave, ki so jo v reviji Communications of the ACM objavili Pengfei Li, Shaolei Ren in
sodelavci z Univerze Kalifornije v Riversidu. Avtorji Studije z naslovom »ZmanjSanje zeje
umetne inteligence« poudarjajo, da ta Stevilka vklju€uje tako neposredno porabo vode za
hlajenje streznikov kot tudi posredno vodo, ki je potrebna za proizvodnjo elektricne energi-
je, ki jo ti sistemi porabijo.

Ker vecina uporabnikov ne ostane le pri enem »vprasanju«, ampak razvije daljsi pogovor, se
poraba hitro stopnjuje. Pogovor, ki obsega med 10 in 50 izmenjav, porabi priblizno pol litra
vode, z vsakim podaljSanjem pogovora pa se ta vrednost sorazmerno pomnozi. Razlog za
tolik§no porabo ti¢i v odvecni toploti. Sodobni Cipi podjetja Nvidia, ki so kljucni za ucenje in
delovanje umetne inteligence, oddajajo med 300 in 700 vatov toplote na posamezno enoto.
Ker se pri u€enju modelov hkrati uporablja na desettisoCe taksnih Cipov, nastajajo ogromne
koli¢ine toplote. Najpogostejsi nacini hlajenja temeljijo na izhlapevanju, kjer voda tecCe tik

ob opremi, absorbira odvecno toploto in nato izhlapi v ozracje. Pri tem se »izgubi« kar 80
odstotkov nacrpane vode.

En sam velik center danes porabi vec vode kot mesto z 10.000 prebivalci za vse svoje
potrebe. Podjetje Google je v letu 2024 porabilo okoli 30,6 milijarde litrov vode, kar je 8
odstotkov vec kot leto prej. Podobno Microsoft poro€a o strmi rasti. Njihov kompleks v lowi
je namre¢ med urjenjem modela GPT-4 v juliju 2022 porabil 43,5 milijona litrov vode, v av-
gustu pa Se 50,7 milijona litrov. Meta je v letu 2023 porabila 3,07 milijarde litrov vode, med-
tem ko Amazon podatkov ne razkriva.

Po porocilu Laboratorija Lawrence Berkeley je industrija v ZDA leta 2023 neposredno pora-
bila 65,8 milijarde litrov vode, posredno preko elektrike pa Se dodatnih 798,7 milijarde litrov.
Do leta 2027 naj bi svetovna umetna inteligenca letho potrebovala med 4,2 in 6,6 milijarde

kubic¢nih metrov vode, kar se priblizuje polovici celotne lethe porabe Zdruzenega kraljestva.

Zaradi tega ze prihaja do sporov. Google je leta 2024 ustavil gradnjo preracunanih 177
milijonov evrov vrednega centra v Cilu, saj niso ustrezno ocenili vpliva na lokalne vodne vire
sredi 15-letne suse. Podobne teZave se vrstijo v Mehiki, Urugvaju, Spaniji in amerigki Ari-
zoni, kjer so lokalni prebivalci ustavili preracunanih 12,4 milijarde evrov vreden projekt. Pod-
jetja ob tem pogosto prikrivajo podatke. Obstajajo tri velike vrzeli v poro¢anju. Razlika med
nacrpano in dejansko izhlapelo vodo, izpus€anje posredne porabe elektrike (ki je 12-krat
vecja) ter prikrivanje podatkov na ravni posameznih lokacij zaradi konkurenc¢nih in ugle-
dovnih tveganj. Ali bo umetna inteligenca s pametnejSim upravljanjem prinesla vec resSitev
kot Skode, ostaja odprto vprasanje.



Konec laznih klicev nha Androidu?

Podjetje Google je v operacijski sistem Android vgradil napredno funkcijo za zaznavanje
laznih telefonskih klicev. Nova varnostna resitev koristi omrezni protokol RCS, s pomocjo
katerega preveri, ali klic, ki se na zaslonu izpiSe pod imenom shranjenega stika, dejansko
prihaja z mobilne naprave te osebe. Google je to novost uradno napovedal preko svoje-
ga varnostnega bloga, globalno uvajanje skozi aplikacijo Telefon (Phone by Google) pa se
zaCenja ta mesec na vseh napravah z operacijskim sistemom Android 12 ali novejsim, pri
cemer imajo prednost Googlovi lastni telefoni Pixel.

Delovanje te zaScite si lahko predstavljamo kot neviden in tih digitalni stisk rok med dvema
pametnima telefonoma. Ko vas poklice oseba iz imenika, obe strani pa uporabljata Googlo-
vo aplikacijo za klicanje, naprava klicatelja preko protokola RCS poslje Sifriran potrditveni
signal. Ta signal dokazuje, da klic izvira iz prave strojne opreme. Ce tega signala ni, kar se
zgodi pri zlonamernih klicih, kjer prevaranti s programsko opremo zgolj ponaredijo telefon-
sko Stevilko, se na zaslonu prejemnika izpiSe opozorilo, naj klic nemudoma prekine. Celoten
postopek preverjanja poteka prek Sifrirane povezave RCS, kar pomeni, da se zvok ali vsebi-
na pogovora nikoli ne prenasata na Googlove streznike. Funkcija je tovarnisko vklopljena in
od uporabnika ne zahteva nobenega prilagajanja.

Sistem deluje le takrat, ko oba sogovornika uporabljata aplikacijo Telefon druzbe Google.

Ta je na vecini Android naprav Ze privzeto namescena, uporabniki z drugacnimi sistemskimi
programi pa jo lahko brezplacno prenesejo iz trgovine Play Store in jo nastavite kot privzeto.
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Te funkcije ne smemo zmesati z Googlovim obstojeCim sistemom za zaznavanje prevar
(Scam Detection). Medtem ko omenjeni sistem z umetno inteligenco neposredno na napravi
poslusa pogovor z neznano Stevilko in is€e sumljive vzorce, kot so nujne zahteve po de-
narju, sistem za zaznavanje laznih klicev zvoka sploh ne analizira. Deluje izklju¢no na ravni
usmerjanja strojne opreme in preprecuje, da bi kriminalci zlorabili identiteto vasih prijateljev
ali druzine.

Potreba po taksni zasciti je izjemna, saj so se taktike napadalcev spremenili, odkar ljud-
je ne odgovarjajo vec na neznane Stevilke. Goljufi zdaj preko spletne programske opreme
ponaredijo stevilko zaupanja vredne osebe, nato pa z umetno inteligenco klonirajo njen
glas. Interpolova ocena nevarnosti financnih prevar je razkrila, da so tovrstne kraje iden-
titete lani povzrocile vec kot preracunanih 345 milijard dolarjev svetovne izgube.

Nova funkcija sicer nadgrajuje tehnologijo preverjanja financnih klicev, ki jo je Google pred-
stavil v zaCetku leta za boj proti laznemu predstavljanju bank. Sistem je namerno zgrajen
na odprtem standardu RCS, kar omogoca, da tovrstno zascito v prihodnje prevzamejo tudi
drugi razvijalci in proizvajalci telefonov.
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Unknown

0 This may not be Mom

Someona may be pretending to cal
from your contact's number

Call Assist Audio Emaji




Savizija,
nasa strast

10



- .

Anni.si



Igre

Legendarni Half-Life na kultni Nokii N95

Svet modifikacij in poganjanja starih iger na nenavadni strojni opremi nas nikoli ne prene-
ha presenecati. Najnovejsi podvig pa prihaja iz Argentine, kjer je razvijalec Dante Leoncini
poskrbel za pravo senzacijo v skupnosti ljubiteljev retro tehnologije. Na svojem profilu na
omrezju X je namrec razkril, da mu je uspelo izvirno razli€ico uspesnice Half-Life iz leta
1998 zagnati na legendarnem drsnem telefonu Nokia N95, ki temelji na ze zdavnaj pozablje-
nem operacijskem sistemu Symbian.

Igra na telefonu dosega hitrost 30 sli¢ic na sekundo. Ceprav ob&asno $e prihaja do upoé&as-
nitev delovanja, Leoncini zagotavlja, da je ze odkril glavni razlog za te tezave in intenzivno
pripravlja programski popravek. Da bi bila izkuSnja popolna, je razvijalec dodal celo pod-
poro za brezzi¢no povezavo miske in tipkovnice preko tehnologije Bluetooth. Ko potegne-
mo Crto, je to nedvomno izjemen dosezek za napravo, ki jo poganja dvojedrni procesor s
frekvenco 332 MHz.

Ko je Half-Life leta 1998 priSel na prodajne police, je za minimalno delovanje zahteval pro-
cesor Pentium s 133 MHz in 24 MB delovhega pomnilnika. Nokia N95 te zahteve na papir-
ju brez tezav presega. Mobilnik namrec skriva procesor Texas Instruments OMAP 2420 z
arhitekturo ARM11, tridimenzionalni graficni pospesevalnik PowerVR MBX, 64 MB sistems-
kega pomnilnika in zaslon z locljivostjo 240 x 320 slikovnih to¢k. Kasnejsa razliCica tele-
fona z 8 GB pomnilnika je koli¢ino sistemskega pomnilnika celo podvojila, in sicer na 128
MB. Leoncini sicer ni hatan¢no opredelil, kateri model uporablja, vendar pa zaradi uporabe
arhitekture Arm in sistema Symbian OS 9.2 igre ni mogel preprosto emulirati, temvec je
moral ustvariti namensko, izvorno kodo za ta sistem. To sicer ni prvi¢, da ta strojna oprema
poganja zahtevne igre. Ze leta 2008 so mediji poro¢ali 0 uspesnem prenosu igre Quake |l|
Arena na enako platformo. Leoncini je s tem telefonom izvedel Ze vec eksperimentov; med
drugim je nanj namestil igre Crash Bandicoot, emulatorje za sisteme Sega in NES ter celo
lastno miniaturno razli¢ico programa Blender, imenovano Blendersito.
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Junijske igralne uspesnice: Bond, Disneyje-
va hostalgija

007 First Light

Datum izida: 27. maj; razliCica za Nintendo Switch 2 pa 30. septembra
Platforme: PlayStation 5, PC, Xbox Series X, Nintendo Switch 2 v

007 First Light predstavlja novo, izvirno zgodbo o zacCetkih Jamesa Bonda. Igra se osre-
dotoCa na mladega agenta MIG, ki se mora dokazati na prvi vecji misiji in si prisluZiti status
00. Gre za akcijsko-pustolovsko izkusnjo razvijalca 10 Interactive, znanega po seriji Hitman,
zato lahko pri¢akujemo kombinacijo prikritega pristopa, napetih odloCitev, vohunskih pripo-
mockov in filmske akcije. Igra je namenjena igralcem, ki zelijo spoznati Bondovo zgodbo Se
pred njegovim legendarnim statusom.

The Disney Afternoon Collection
Datum izida: 29. maj
Platforme: Nintendo Switch, Nintendo Switch 2

The Disney Afternoon Collection je nostalgicnha zbirka klasi¢nih Disneyjevih iger, ki temelji
na priljubljenih animiranih serijah, kot so DuckTales, Chip 'n Dale: Rescue Rangers, TaleSpin
in Darkwing Duck. Zbirka vkljuCuje retro akcijsko-platformske igre iz obdobja NES in pa
tudi dodatni SNES igri Goof Troop in Bonkers. Igra ohranja obcutek stare Sole, dodaja pa
sodobne funkcije, kot so previjanje €asa, izzivi na ¢as, boss rush nacini in galerija dodat-
nih vsebin. Primerna je za zbiratelje, ljubitelje Disney nostalgije in igralce, ki cenijo klasi¢no
arkadno igranje.




RX 9060 XT vs. 9070 XT: Katera je
prava zver za vas PC?

Pri Matkompu ne priporo¢amo komponent zgolj na podlagi marketinskih Stevilk. Vsako
kartico, ki jo priporoCimo, analiziramo skozi prizmo stabilnosti, toplotne ucinkovitosti in dol-
goro¢ne uporabnosti. Danes pod drobnogled postavljamo dva modela, ki definirata trenutni
standard v srednjem in visjem razredu: RX 9060 XT in RX 9070 XT.

RX 9060 XT: “Workhorse"” za vsakega entuziasta

RX 9060 XT 16GB je trenutno nas “daily driver”. Zakaj? Ker ponuja optimalno razmerje med
ceno in zmogljivostjo, ki je potrebno za sodobne naslove v 1440p resoluciji. S 16GB GDDR6
pomnilnika kartica nima tezav niti pri bolj obremenjenih teksturah, kar je klju¢no za stabil-
nost sistema, ki ga uporabljamo tudi za servisne hamene in obdelavo podatkov.

V nasem testnem sistemu (Corsair 4000D, AM5 platforma) kartica deluje izjemno tiho. Pri-

poro&amo jo vsem, ki zelite zmogljivost brez potrebe po nadgradnji napajalnika. Ce is¢ete
“set-and-forget” resitev, je to vasa izbira.

QIGARY TR
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RX 9070 XT: Ko 1440p ni ve¢ dovolj

Ce ste uporabnik, ki stavi na 4K gaming ali pa se ukvarjate z renderiranjem in naprednim
videomontiranjem, je RX 9070 XT logi¢na nadgradnja. Vecji pomnilniski pas in visji takti pri-
nasajo opazno razliko tam, kjer 9060 XT zac¢ne “zadihati”.

Vendar pozor: s povecano zmogljivostjo pride tudi potreba po boljsi infrastrukturi. Ta kartica

zahteva kakovostno hlajenje ohisja in zanesljiv napajalnik (priporo¢amo 850W+). Pri Mat-
kompu smo jo testirali v zahtevnih pogojih in rezultati so impresivni — kartica se ne ustrasi

niti najtezjih operacij.
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Zakljucek: Kaj izbrati?

Odlogitev je preprosta. Ce gradite sistem za vsakodnevno
delo, gaming v 1440p in Zelite stabilnost brez komprom-
isov, izberite RX 9060 XT. Ce pa ste graditelj sistema, ki
zeli "future-proof” masino za najvisje locljivosti in zahtevne
produkcijske naloge, potem brez oklevanja posezite po RX
9070 XT.

Pri Matkompu smo na voljo za svetovanje pri izbiri ustrezne
konfiguracije za vaso novo graficho kartico. Ne pozabite:
zmogljiva kartica je le tako dobra, kot je dober sistem, v
katerega je vgrajena.







