
Comparatif x86_64 contre x86

Comparatif des performances entre Debian Sid x86_64 et i686.
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 Présentation

L’architecture x86_64 d’AMD est présentée par son constructeur comme une évolution dans le monde des
ordinateurs compatibles PC, son avantage est de tirer profit du mode 64 bits, tout en restant compatible
binairement avec les applications compilées pour les systèmes x86.
Qu’en est-il des jeux vidéos ?

Nous allons utiliser ici Debian sid sur la même machine, avec une édition i686 et une x86_64, avec le
programme Procbench pour les tests du processeur sur chacun des systèmes. Et coté jeux, ioquake3, une
modification du moteur Quake III sous licence GPL, qui a le mérite de supporter totalement l’architecture
x86_64, ainsi que Unreal tournament 2004, qui est aussi disponible pour x86_64.

Description matérielle de la machine :

Processeur : AMD Athlon 64 3200+ cadencé à 2210 Mhz
Carte mère : Nforce 3
Mémoire vive : 1,2 Go
Carte graphique : Geforce 6600 GT 128 Mo, avec les pilotes Nvidia propriétaires.

Procbench

Procbench est un petit programme qui effectue une batterie de tests pour le processeur en 3 parties, vitesse des
registres, vitesse de lecture de la mémoire et génération de nombres.

Commençons par un détail du processeur en question, fourni par procbench (mais peut être trouvé facilement
chez soi avec la commande "cat /proc/cpuinfo" :

Fabriquant        : AuthenticAMD
Famille           : 15
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Modèle            : 12
Révision          : 0
Nom               : AMD Athlon(tm) 64 Processor 3200+
cache:            : 512 KB
Caractéristiques  : fpu vme de pse tsc msr pae mce cxchg8 apic sep mtrr
pge mca cmov pat pse36 clfl mmx fxsr sse sse2
Attention, les technologies embarquées ne signifient pas forcément qu’elles sont utilisées par le noyau.

En ce qui concerne les tests, les chiffres sont assez difficiles à interpréter, je vais faire un « résumé » ,
néanmoins, vous pouvez télécharger les résultats bruts utilisés lors de ce comparatif dans le fichier texte en
bas de page.

Pour les tests à proprement parler, commençons par la vitesse d’exécution des registres, et force est de
constater que les résultats sont sensiblement les mêmes. Ca varie donnant l’avantage à l’un ou l’autre.
Exemple avec 3DNow, le système 64 bits affiche 2173 MégaFLOPS avec 4 registres, tandis que le système 32
bits en affiche 2181. A contrario, la vitesse du FPU donne l’avantage au système 64 bits, avec 2181 contre
2166 MégaFLOPS, toujours avec 4 registres.

Concernant l’accès à la mémoire, l’avantage va au système 32 bits, exemple avec 2166 Mo/Seconde contre
2123. Ca n’est qu’un chiffre, mais très représentatif du reste des résultats.

Pour finir, le calcul brut ; et là, les résultats sont exactement les même, ou presque. Par exemple, il a fallu
0.366 seconde au système x86 pour résoudre la fonction d’Ackermann, contre 0.367 pour le système 64 bits.

Inutile d’aller plus loin, rien n’est vraiment significatif, aucune des deux architectures n’en sort réellement
gagnante.
Passons donc à la pratique, avec les jeux.

ioquake 3

Comme dit dans l’introduction, ioquake 3 est un remodelage du moteur Quake 3, avec un support
d’architectures différentes, dont l’x86_64.
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Disons-le clairement, l’avantage revient au système i686, qui même sans grosse différence est plus rapide. A
noter que même avec des résultats différents, les performances chutent exactement de la même manière en
haute résolution, preuve d’une certaine cohérence entre les deux systèmes, ainsi que dans notre comparatif
(sic !).

Unreal tournament 2004

Passons à Unreal tournament 2004, l’un des premiers jeux commerciaux à avoir supporté l’architecture
AMD64.

Unreal Tournament 2004 est donc sorti en mars 2004, alors que les premiers processeurs x86_64 datent de
septembre 2003.
Le jeu était donc relativement en avance, puisque bon nombre de jeux encore en développement ne prévoient
même pas le support du 64 bits.

Je dis cela, parce qu’il est clair que l’AMD64 n’est pas à son avantage. Si en basse résolution il peut se vanter
d’être très légèrement plus rapide, il perd rapidement sa place, laissant l’i686 seul en tête. Et plus la résolution
augmente, plus l’écart se creuse.

Conclusion

Quoi ? C’est tout ? Deux jeux sur le banc d’essai pour séparer les candidats ? Même pas libres en plus !

Et oui, nous avons choisi ces deux jeux car ils sont totalement différents, sans aucun lien de parenté (UT2004
n’est pas un moteur basé sur quake, contrairement à de nombreux jeux libres), et même s’il n’y a que deux jeux,
c’est suffisamment représentatif des performances dans les jeux vidéos sur x86_64.

De plus, à notre connaissance ce sont les deux seuls jeux natifs x86 et x86_64 sous Linux, tout en étant
suffisamment poussés pour afficher de réelles différences, de petits jeux ne demandant pas beaucoup de
ressources n’afficheraient pas de différence entre les deux systèmes, donc inintéressants (sans dénigrer le
travail accompli, nous parlons ici de comparatifs de performances).
Pour finir, oui la machine de test est ancienne, parce que c’est l’ordinateur personnel de votre serviteur, et il est
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de toute façon inutile de réaliser des comparatifs sur des machines hautes de gamme, qui ne représentent
probablement pas plus de 5 % de nos lecteurs.

Cette mise au point achevée, nous pouvons passer à la conclusion.
Alors oui, l’architecture AMD64 peine à venir au niveau de la vielle Intel 32 bits.
Mais dans ce contexte, difficile de trouver le responsable, est-ce le processeur en lui-même qui a du mal à
mettre en application ses performances théoriques ?

Ou le problème est-il logiciel ?
Car il suffit que le jeu en lui-même soit pas ou mal optimisé pour l’architecture pour que les performances en
pâtissent. (C’est probablement le cas d’Unreal tournament 2004, ces écarts n’étant pas justifiés au regard des
performances d’ioquake 3, très proches entre les deux systèmes).

Mais cela peut aussi venir des pilotes ou même du noyau. Car si le processeur est théoriquement capable de
bien des choses, il pourrait très bien être bridé par le système d’exploitation, s’il ne met pas à en applications les
technologies en question.

Pour l’heure, l’architecture AMD64 n’est pas à la hauteur de l’x86 dans les jeux vidéos, c’est un fait, mais dans le
même temps on n’a encore jamais vu un jeu commercial sous Linux spécialement optimisé pour x86_64.
Ce qui est logique dans la mesure où il ne représente qu’une infime partie du parc informatique.
Toujours est-il qu’il est actuellement difficile de savoir si l’AMD64 apportera réellement un gain de
performance.

Qui vivra verra...

Documents joints

Procbench
Résultats avec procbench
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