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Les six cartes
vidéo testées

Enfin, ATl fait évoluer aussi (trés |ége-
rement) sa 9700 en 9800 : frequences re-
vues a la hausse, mais aussi amélioration
des fonctions d'antialiasing et de la ges-
tion de la bande passante. La 9800 Pro
tourne donc & 370/340 MHz, contre
325/310 MHz pour la 9700 Pro. Coté ver-
sion normale, les fréquences puce/mé-

dans ce compara-
tif. Seules deux
Leadtek conver-
sent le vert clas-
sique des circuits
imprimés, les aut-

moire passent de 275/270 MHz sur la | res s‘affichent en
9700 & 325/275 MHz sur la 9800. De | rouge, bleue et
méme que les 9600, qui remplacent les | Jaune.

9500 dans le milieu de gamme, les 9800
sont destinées a prendre la place des
9700 dans le segment haut de gamme.

La concurrence entre ATl et nVidia est
visible : il suffit de remplacer 9 par 5 et
Pro par Ultra et on obtient le produit cor-
respondant chez le second constructeur,
Nous allons voir si cette correspondance
nominative se retrouve en termes de per-
formance dans les jeux vidéo 3D.

Dans notre comparatif, plusieurs
types de benchmarks sont utilisés. L'ap-
plication FutureMark 3Dmark 2001, par
exemple, teste les fonctionnalités DX7 et
DX8 des cartes graphiques. Ces fonctions
sont celles qui sont utilisées majoritaire-
ment dans les jeux actuels, mais elles
vont étre remplacées progressivement par
les effets DX8/DX9 (shaders graphiques).
On retrouve toujours, du coté de Future-
Mark, 3Dmark'03 pour les tests sous
DX8/DX9. Parce que le score donné par
ces benchmarks est obtenu par une
somme pondérée des fps (frames per se-

cond) de chaque test, nous donnons éga-
lement les détails des tests les plus im-
portants. Sauf cas contraire, ces tests
synthétiques sont réalisés a la résolution
standard de 1024 x 768.

Méthode de test

Pour 3Dmark 2001, Nature cor-
respond au quatrieme test de la premie-
re série, et PS1.1, au test avancé nommé
PixelShaders, Pour 3DMark'03, les test
Game2 (Battle Of Proxycon) et Game3
(Troll's Lair) sont tous deux des tests
basés sur DX8.1 (PS1.4). Le test Game4
(MotherNature) est le seul test actuel uti-
lisant des fonctions de DX9.

Parmi les benchmarks, on retrouve
CodeCreatures, qui est une application
travaillant entierement en PS1.1. Ce
benchmark fournit un test sur ces sha-
ders, avec des résultats autres que ceux
de 3Dmark'03. Quant aux jeux qui servent
de benchmarks, Quake 3 devient vraiment
ancien (il se limite aux fonctions OpenGL
correspondant a celles de DX7). Nous
préférons le laisser de c6té en attendant
son successeur tres attendu (Doom 3) qui
utilisera principalement les fonctions
OpenGL semblables & celles de
DX8/DX9.

Nous avons donc choisi UnrealTourna-
ment 2003 (UT2003), disponible depuis
l'automne. Certes, ce jeu utilise encore DX7
de maniére importante, mais une partie du
code fait appel aussi a DX8. De plus, |'uti-
litaire de test fourni avec le jeu (ou la
démo) permet d'obtenir des résultats assez
fiables. Les tests UT2003 sont lancés a
1600 x 1200 sans modification et a
1024 x 768 avec un antialiasing réglé en
4x associé a un filtrage anisotropique a 8x
(qualité maximale). Comme jeu récent
compatible avec la librairie 3D OpenGL,
nous optons pour Serious Sam 2. C'est
aussi I'un des rares jeux OpenGL & ne pas
utiliser le moteur de Quake 3. Le test Se-
rious Sam 2 est lanceé a 1024 x 768, avec
les réglages de qualité extr@mes, avec la
scéne " Valley of the Jaguar ",
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La différence principale entre DX7 et
DX8 réside dans I'apparition d'effets pro-
grammables, alors que DX7 se contentait
d'un Transformé&Lightning fixe (le fameux
T&L introduit par le GeForce 256). Lévo-
lution entre DX8 et DX9 est moins visible,
mais tout aussi importante : les shaders
passent d'une précision fixe (PS1.1 dans
DX8.0 et PS1.4 dans DX8.1) a une pré-
cision flottante (PS2.0). Cette précision
est au ceeur de nombreux débats sur la
qualité et le respect des normes DX9 im-
plémentées par ATl et nVidia.

ATl travaille en effet en FP24 (réels,
24 bits), alors que nVidia le fait soit en
FP32, soit en FP16. La premiére solution
fonctionne plus vite qu'un FP24 d'ATI, la
seconde est plus rapide, mais n'est pas
complétement dans les normes de DX9.
Bref, ce n'est pas simple. D'autant que le
commun des mortels peut croire qu'il n'y
a pas de réelle différence entre FP16, FP24
et FP32, alors qu'il y'a une perte impor-
tante de dynamisme dans le rendu visuel.

Drivers optimisés

Ces derniers temps, sur le Web, est
apparue une polémique sur la fiabilité
des logiciels de tests. Futuremark a tout
juste publig, le 23 mai, une version 330
de 3DMark'03 qui suscite de nombreu-
ses interrogations. La différence de per-
formances sur les cartes de la gamme FX
(FX 5200, FX 5600, FX 5800 et FX 5900)
est réduite de pres de 50 %. ATl non plus
n'est pas en reste, ses performances sont
diminuées également (de 5 % environ
seulement). Pour simplifier, les drivers de
nVidia tout comme ceux d'ATl trichent
dans 3Dmark'03 pour n'afficher que ce
qui est visible a I'écran : la vue que I'on a
dans les tests de 3DMark'03 suit toujours
un méme chemin prédéfini, et les " tri-
ches " des drivers font en sorte qu'au lieu
de donner un rendu 3D la carte ne cal-
cule plus la scéne mais ne fait qu'afficher
directement le visuel nécessaire (et donc
sans rendu 3D en temps réel ). nVidia
cumule a cela les problemes de rendu en
FP16 au lieu d'un vrai FP32.

Il n”"empéche, pour ce comparatif des
nouvelles gammes ATl et nVidia, nous
conservons, faute de temps pour en effec-
tuer d'autres, les tests mis en cause. A |'a-
venir, nous serons amenés a modifier nos
procédures de test (en retirer, en ajouter
ou en modifier certains) si la tendance a
la triche se confirme. La conclusion que
I'on peut tirer de ces " bidouilles " de dri-
vers est que personne n'est tout blanc, ATl
tout comme nVidia.
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