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Dopo aver esaminato la tecnologia che NVIDIA ha integrato nelle nuove soluzioni GeForce 8800, 
le prime compatibili DirectX 10 e dotate di una architettura a shader unificati, siamo finalmente 
pronti a mostrarvi i risultati ottenuti con una soluzione GeForce 8800GTX. 

Chi volesse leggere i dettagli sulla tecnologia, può trovarli in questo precedente articolo. Oggi ci 
occuperemo esclusivamente della valutazione delle prestazioni e della qualità visiva della reference 
board di NVIDIA. In un prossimo articolo tratteremo anche delle novità legate alle DirectX 10, ma 
sempre dal punto di vista delle prestazioni. 

Giusto per riassumere, riportiamo quelle che sono le caratteristiche salienti delle GPU G80 e delle 
due soluzioni GeForce 8800 GTX e GeForce 8800 GTS annunciate al lancio. 

·  Motore a shader unificati; 
·  Compatibilità con le API DirectX 10; 
·  Tecnologia GigaThread 
·  Tecnologia Lumenex Engine; 
·  Motore Quantum Effects; 
·  Supporto tecnologia CUDA; 
·  Tecnologia video PureVideo HD. 
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- La scheda 

Di questa nuova scheda grafica NVIDIA non possono non saltare all'occhio le sue dimensioni, 
davvero notevoli. Anche perché il suo aspetto è quasi interamente scolpito dal dissipatore che la 
copre per più dell'80%. 

 

Per scoprire com'è fatta una GeForce 8800GTX è perciò necessario staccare il dissipatore. E 
nuovamente siamo costretti a strabuzzare gli occhi di fronte alla GPU che ha dimensioni d'altri 
tempi: ci sembra di essere tornati all'epoca delle CPU AMD K6! I chip di memoria, come 
tradizione, sono disposti attorno al chip grafico ma non con una forma ad "L" bensì ad "U". Un chip 
ulteriore compare vicino ai connettori di uscita. Sulla parte opposta troviamo tutto quanto concerne 
la circuiteria di alimentazione della scheda: 



 

La GPU G80 è posizionata all'interno di uno spesso ring metallico che serve a proteggerla da 
qualunque eventuale problema. Inoltre, quello che si vede è solo un coperchio posto sopra il core 
vero e proprio: si vede che NVIDIA ha cercato in ogni modo di evitare accidentali rotture di un chip 
che potrebbe essere in effetti molto delicato a causa dei suoi ben 620 milioni di transistor. 

 

Il chip aggiuntivo che vediamo posto fra la GPU ed i connettori di uscita, svolge funzioni di TMDS 
transmitter . Finora esse erano state sempre integrate all'interno della GPU, ma con le soluzioni 
G80 NVIDIA ha deciso di tirarle fuori al fine di ridurre la complessità della GPU ed il numero di 
transistor globale. 



 

I moduli di memoria utilizzati prevedono una frequenza di funzionamento di 900MHz (1,8GHz 
effettivi). Essi sono marchiati Samsung K4J52324QC -BJ11 e sono moduli GDDR3 certificati per 
un funzionamento alla frequenza di 900MHz (1,8GHz effettivi) ad una tensione di 1,8V. Ulteriori 
dettagli sono disponibili a questo indirizzo. 

 

La scheda, come noto anche dall'analisi delle caratteristiche fatta in questo precedente articolo, è 
molto esosa in termini di corrente. Per questo NVIDIA ha deciso di dotarla di ben due connettori 
aggiuntivi sui quali devono essere connesse due linee di alimentazione 12V provenienti 
dall'alimentatore, pena un funzionamento a frequenze ridotte. I due connettori sono stati posizionati 



ad angolo retto rispetto alla lunghezza della scheda, al fine di evitare ulteriore occupazione di spazio 
in tal senso: 

 

E sono due anche i connettori SLI integrati sulla scheda. NVIDIA afferma che attualmente ne verrà 
utilizzato uno solo (indifferentemente il primo o il secondo) ma in futuro questi potrebbero essere 
utilizzati per costruire configurazioni SLI particolari. A tutti gli effetti, due connettori potrebbero 
aumentare la banda dati del bus di comunicazione tra le due schede video oppure permettere la 
connessione di più di due schede grafiche in parallelo. Se pensiamo alle schede madri per 
piattaforme AMD 4x4 dotate di ben 4 slot PCI Express x16 è facile fare "2+2". 



 

Uno dei talloni di Achille che abbiamo avuto modo di vedere negli anni passati per le schede 
grafiche di fascia alta, è quello relativo alla soluzione dissipante. Conscia di questa cosa, NVIDIA 
da qualche tempo sta adottando dissipatori si di grosse dimensioni ma anche molto silenziosi. E 
questo è il caso anche della GeForce 8800GTX: 

 

La base del dissipatore prevede una zona centrale in rame a diretto contatto con la GPU. Sulla base 
trovano contatto anche moltissimi altri componenti, memorie, TMDS transmitter e chip di 
alimentanzione, attraverso le tipiche placche termoconduttive che permettono un adeguato 
trasferimento di calore dal chip al dissipatore. 



 

I connettori disponibili sulla scheda grafica GeForce 8800GTX sono i tipici due DVI-I e quello S-
Video. Questi possono gestire monitor digitali, analogici e schermi HD: 

 

- Sistema di prova 

Come sempre seguiamo le nostre regole per effettuare i test sulle schede grafiche: 

·  Sulla scheda madre sono stati installati solo i componenti necessari; 
·  L'hard disk è stato formattato, sono stati poi installati il sistema operativo, i driver per le 

periferiche e quando necessario sono state installate patch e aggiornamenti; 
·  Tutti i benchmark sono stati installati prima dell'esecuzione dei test; 
·  Ogni test è stato ripetuto per tre volte e se i valori di qualche test sembravano sballati il test 

stesso è stato di nuovo ripetuto; 
·  Alla fine di ogni sessione di prova l'hard disk è stato riformattato e di nuovo si è ripetuta 

l'installazione del sistema operativo. 

La configurazione di prova è riassunta nella tabella seguente: 
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Di seguito i programmi usati nei test. Si tratta sia di benchmark sintetici sia di benchmark reali. 

Benchmark sintetici: 

·  3DMark 2006 (Benchmark sintetico): suite di benchmark sintetici che parte dagli stessi 
temi della versione 2005 ai quali aggiunge varie caratteristiche legate agli Shader Model 3.0. 
grazie al 3DMark 2006 possiamo ricavare valori inerenti le unità di Vertex Shader e Pixel 
Shader da considerare solo a livello di analisi e non di valutazione delle pure prestazioni. 

Benchmark reali: 

·  Black & White 2 (): questo titolo non ha di certo scalato le classifiche dei giochi per PC ma 
esso riesce davvero a mettere sotto stress le schede video. 

·  Call Of Duty 2 (3D Shooters in prima persona): continua la saga di uno degli sparatutto in 
prima persona più apprezzati degli ultimi anni. Call Of Duty 2 mostra miglioramenti 
evidenti nel motore grafico, sviluppato interamente dal Team Infinity e in grado di gestire 
una serie di effetti avanzati con una qualità fuori dall'ordinario. 

·  Doom3 (3D Shooters in prima persona): titolo OpenGL dalle caratteristiche molto avanzate 
che metterà sicuramente sotto torchio anche le schede video più nuove. 

·  F.E.A.R (3D Shooters in prima persona): questo titolo si propone come lo sparatutto 
attualmente più innovativo basato su un motore che, con tutta probabilità, ritroveremo in 
numerosi giochi 3D futuri. F.E.A.R è sviluppato da Monolith, lo stesso produttore di No 
One Lives Forever, Aliens vs. Predator 2 e Tron 2.0. 

·  Half Life 2 (3D Shooters in prima persona): l'attesa per questo titolo è stata davvero 
estenuante ma finalmente Valve ci ha reso partecipi di questo capolavoro. Si tratta del 
sequel del ben noto Half Life annunciato diversi anni fa, nel 1998. Il motore grafico che fa 
girare la seconda versione fa un uso intensivo degli Shader 2.0 andando a creare effetti tanto 
complessi quanto interessanti.  

·  Prey (3D Shooters in prima persona). Altro titolo che sfrutta il motore grafico di Doom 3. 
·  Quake 4 (3D Shooters in prima persona): nuovo titolo della saga Quake che sfrutta il 

motore di Doom 3 per realizzare le scene del gioco. 
·  Serious Sam 2 (3D Shooters in prima persona). Sam è tornato per difendere quella che è 

diventata la "nuova Terra". Nel suo viaggio all'indietro nel tempo per distruggere la fonte 
del male, Sam ci mostra un mondo 3D pieno di effetti, armi e colori. 

·  Splinter Cell: Chaos Theory (3D Shooters in terza persona). Si tratta di un nuovo titolo 
della saga distribuita da Ubisoft basato sul motore di Unreal. Questo nuovo gioco offre una 
vasta selezione di effetti disponibili soprattutto con le schede grafiche compatibili con gli 
Shader Model 3.0. 

·  X3 Reunion (Simulatore): il test utilizzato consiste in una rolling demo che fa girare varie 
scene utilizzando gli oggetti e gli effetti del motore del gioco stesso. Il benchmark è quello 
integrato nella demo. 

Sono stati eseguiti test in due modalità e alle risoluzioni di 1280x1024, 1600x1200, 2048x1536 e 
colore a 32-bit, al fine di testare la scheda sotto diversi carichi di lavoro: 



·  Normale: AntiAliasing disattivato, Filtro Anisotropico disattivato, impostazioni di qualità 
nei drivers; 

·  FSAA 4x e AF16x: AntiAliasing 4x, Filtro Anisotropico 16x, impostazioni di qualità nei 
drivers. 

Come potete vedere abbiamo utilizzato una risoluzione di ben 2048x1536 punti al fine di sottoporre 
le schede grafiche testate veramente sotto stress. E' da considerare, comunque, che difficilmente 
queste schede verranno utilizzate ad una risoluzione superiore ai 1600x1200 punti. Abbiamo inoltre 
aggiunto, ove possibile, i test alla risoluzione di 1920x1080 HD (High Definition) visto che non si 
fa che parlare d'altro con le schede grafiche di fascia alta. 

Abbiamo, infine, eseguito alcuni test con impostazioni al massimo della qualità al fine di mettere 
davvero alle corde la scheda. L'intento è quello di capire se un prodotto come questo, che vanta 
sulla carta numeri da capogiro, è in grado di offrire prestazioni interessanti anche alla massima 
qualità e con elevato dettaglio delle scene 3D. 

- Benchmark sintetici 

Analizziamo anzitutto il comportamento del sistema con il benchmark sintetico 3DMark06. Vi 
ricordiamo che test di questo genere possono risultare utili solo in termini comparativi e per capire 
quale possa essere il comportamento di determinate unità della scheda grafica, ma mai per fornire 
un giudizio complessivo della scheda. Anche per questo motivo non forniamo i risultati del 
benchmark completo ma solo quello di alcuni test interessanti: 
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Guardando il massimo fill rate  che le schede in prova sono in grado di offrire, la soluzione dual 
GPU GeForce 7950 GX2 continua a farla da padrone seguita a notevole distanza dalla nuova 



GeForce 8800GTX. A quest'ultima segue la GeForce 7900GTX e poi le soluzioni di casa ATI, 
Radeon X1900XTX e X1950XTX. 
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Discorso abbastanza differente se consideriamo la potenza delle unità di Pixel Shader. In questo 
caso il primo posto spetta alla nuova GeForce 8800GTX, seguita dalla scheda dual GPU di casa 
NVIDIA. A notevole distanza tutte le altre. 
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Molto interessanti anche le performance offerte dalle unità di Vertex Shader della 8800GTX: in 
questo caso emergono valori molto buoni con programmi shader complessi. 
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Impressionanti i numeri offerti dalla 8800GTX nella misurazione delle prestazioni offerte con 
applicazioni che sfruttano l'High Dynamic Range. Primo posto assoluto per le nuove soluzioni 
NVIDIA seguite dalla 7950 GX2 e poi dalla X1950XTX. 

- Black & White 2 

Black & White 2 mette sotto stress le schede grafiche in prova grazie all'utilizzo di vari effetti. Per 
le nostre prove abbiamo utilizzato FRAPS e una scena della durata di 1 minuto che riproduce i due 
dei che volano verso l'isola degli Aztechi. 
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Prestazioni elevatissime per la 8800GTX di casa NVIDIA che si pone seriamente su un altro livello 
di prestazioni rispetto alle altre schede in prova. La seconda in classifica è la Radeon X1950XTX 
distanziata di circa un 35%. 
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Con AntiAliasing e filtro anisotropico attivati la situazione rimane sempre in netto favore della 
8800GTX. Questa, alla risoluzione di 2048x1536, riesce a fornire le stesse prestazioni espresse 
dalla X1950XTX alla risoluzione di 1280x1024! 

- Call Of Duty 2 

Call Of Duty 2 rappresenta il secondo capitolo di uno degli sparatutto in prima persona più 
apprezzati degli ultimi anni nei quali vestiamo i panni di un soldato impegnato nelle varie 
campagne di Russia, inglese e così via. Il motore grafico di Call Of Duty 2 è stato decisamente 
migliorato: esso è in grado di gestire una serie di effetti avanzati con una qualità fuori dall'ordinario 
e per questo mette decisamente sotto stress anche una GPU di ultima generazione. 
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Con Call Of Duty 2, le prestazioni della 8800GTX non vengono messe in risalto. Questa volta tocca 
alla Radeon X1950XTX a vincere parte del duello ma solo alle risoluzioni più basse. Se 
consideriamo risoluzioni di 1920x1080 o 2048x1536 passa nuovamente in testa la nuova scheda 
NVIDIA. 
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Tornando ad una situazione con AA ed AF attivati la GeForce 8800GTX si pone ancora come 
l'avversario da battere: se consideriamo le risoluzioni più elevate, la scheda mostra una forza 
incredibile nei confronti delle avversarie che soffrono molto di più dell'attivazione di AA ed AF. 

- Doom 3 

Doom 3 è l'ultimo nato dalla software house ID Software che può contare su un motore OpenGL 
molto interessante che usa ampiamente effetti ombra. Nel nostro caso abbiamo usato il timedemo 
"demo1"  fornito in dotazione con impostazioni High Quality. 
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Continua il predominio della GeForce 8800 GTX che si pone ancora su un livello superiore alle 
altre soluzioni, compresa la scheda dual GPU GeForce 7950 GX2. 
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A seguito dell'attivazione di AA a 4x ed AF a 16x la situazione non cambia e rimane in netto favore 
della 8800 GTX. 

- F.E.A.R. 

Il nuovo sparatutto di casa Monolith, F.E.A.R., rappresenta una piattaforma di test molto 
interessante grazie all'utilizzo di un engine 3D di nuova concezione creato con l'intento di sfruttare 
appieno le API DirectX 9. Per questo motivo ci si aspetta che lo stesso motore grafico venga 
utilizzato in futuro anche nella realizzazione di altri titoli e costituisca, per un po' di tempo, un 
punto di riferimento per la misurazione delle prestazioni di una scheda grafica. 
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Inutile dire che i giochi che richiedono notevole potenza al chip grafico sono pane per i denti della 
GeForce 8800GTX. Anche F.E.A.R., infatti, mette in mostra i numeri del nuovo mostro NVIDIA 
che spazza via completamente gli avversari, 7950 GX2 compresa (se di avversario si può parlare in 
questo caso). 
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L'attivazione di AA ed AF in F.E.A.R. fa però penare anche la 8800GTX che se la cava bene fino 
alla risoluzione di 1600x1200. Rispetto alle altre schede notiamo comunque valori decisamente 
migliori. 

- Half Life 2 

Il nuovo gioco di Valve, Half Life 2, è spinto da un motore grafico che fa un uso intensivo degli 
Shader 2.0. Sicuramente questo titolo sarà un forte punto di riferimento per molti videogiocatori. A 
questo livello HL2 può essere considerato un vero punto di riferimento per i futuri giochi 3D. 
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Con Half Life 2 vengono messe in luce le prime problematiche legate al collo di bottiglia del 
sistema. Considerando i risultati alla risoluzione di 2048x1536, è sempre la GeForce 8800 GTX ad 
avere la meglio ma a soli pochi punti di distanza dalle altre. 
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Attivando AA ed AF le differenze si notano eccome! In questo caso la supremazia della 8800 GTX 
viene subito messa in risalto anche grazie ad una influenza molto limitata sulle prestazioni dovuta 
alla maggiore qualità visiva raggiunta. 

- Prey Demo 

Basato sullo stesso motore di Doom 3, Prey è uno sparatutto che mette realmente sotto torchio la 
scheda grafica. Per le nostre prove abbiamo utilizzato la versione demo disponibile al pubblico. 
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Anche con Prey notiamo prestazioni molto interessanti per la 8800 GTX che finora non ha sbagliato 
un colpo. A risoluzioni più basse la scheda riesce a "trovare" il collo di bottiglia del sistema. 
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Molto interessante notare per la 8800 GTX, che con AA ed AF attivati, alla risoluzione di 
1280x1024, non vi sia praticamente differenza rispetto al caso precedente. Il confronto con le altre 
schede è nuovamente stravinto dalla nuova scheda NVIDIA. 

- Quake 4 

Quake 4 è il seguito della famosa saga 3D nata diversi anni orsono. Questo titolo si basa sul motore 
di Doom 3, dunque ci attendiamo ottime prestazioni, anche in questo caso, a favore delle soluzioni 
NVIDIA. 
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Anche con Quake 4, la GeForce 8800 GTX porta il sistema a saturazione o quasi visto che le 
differenze prestazionali fra le diverse risoluzioni di prova sono molto risicate. Comunque sia, la 
nuova GPU top di gamma di NVIDIA si pone sempre al primo posto lasciandosi dietro GeForce 
7900 GTX, 7950 GX2 e Radeon X1950 XTX. 
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Se attiviamo AntiAliasing e filtro anisotropico, la 8800 GTX mette seriamente in mostra le sue 
potenzialità con un largo distacco dalla seconda (7950 GX2) che si amplia ancora di più rispetto alla 
diretta avversaria del momento, Radeon X1950 XTX. 

- Serious Sam 2 

Serious Sam 2 di Croteam sfrutta il motore grafico Serious Engine che fa largo uso di effetti 
avanzati come le soft shadows, il parallax mapping e così via ricavati da funzioni pixel shaders 2.0 
e 3.0. Inoltre Serious Sam 2 è molto utile nel test dell’High Dynamic Range, funzionalità da noi 
attivata per le prove che seguono. 
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La scheda GeForce 8800 GTX prende il largo quando consideriamo i numeri raggiunti in Serious 
Sam 2. In questo caso non c'è altra scheda che possa tenerle il passo! Unica stranezza che notiamo è 
relativa alle prestazioni ottenute alla risoluzione HD di 1920 x 1080 in quanto la 8800 è l'unica a 
mostrare numeri inferiori a quelli ottenuti a 1600 x 1200. 
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E proprio il titolo con il quale la 8800 GTX sembrava potesse scalzare tutte le altre dal trono, mette 
in mostra una certa sofferenza alla massima risoluzione di prova che pone la 7950 GX2 al primo 
posto seguita, poi, dalla 8800 GTX. A risoluzioni più basse torna a farla da padrone la 8800 GTX. 

- Splinter Cell: Chaos Theory 

Il nuovo titolo della saga Splinter Cell si basa sul motore di Unreal ed offre numerosi effetti 
disponibili soprattutto con schede grafiche compatibili con gli Shader Model 3.0 come Parallax 
Mapping e Soft Shadows. Le nostre prove sono state eseguite con SM 3.0 attivato ma senza effetti 
aggiuntivi. 
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Anche al costo di ripeterci, non possiamo non affermare che questa nuova soluzione NVIDIA darà 
del filo da torcere agli avversari. Anche con Splinter Cell: Chaos Theory, infatti, la 8800 GTX vola 
sia rispetto alla GeForce 7950 GX2 sia rispetto alla Radeon X1950 XTX alla quale prende oltre un 
55% alla risoluzione massima di prova. 
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Se consideriamo la situazione con AA ed AF attivati, la 8800 GTX continua a rimanere sul proprio 
trono ma le differenze con le altre schede sono smussate rispetto al caso precedente. Il distacco 
dalla Radeon X1950 XTX, infatti, si porta a circa la metà (27%) di quello ottenuto senza 
l'attivazione di filtri di qualità. 

- X3: Reunion 

Il motore grafico di X3 Reunion è sfruttato nella sua totalità di feature dalla rolling demo 
disponibile online direttamente dal sito della software house (questo il link ). X3 Reunion è il 
seguito di X2: The Threat rispetto al quale vede un nuovo 3D engine, una nuova storia e nuovi 
soggetti. Tale motore sfrutta appieno le caratteristiche delle API DirectX 9 per creare effetti visivi 
d'avanguardia e fa largo uso di un sistema di vita artificiale A.L. (Artificial Life). 



='E��
������+�&��	���

Con X3 in modalità "normal", i numeri della 8800 GTX sono molto simili a quelli della scheda dual 
VGA GeForce 7950 GX2. Molto vicine anche le prestazioni offerte dalla Radeon X1950 XTX. 
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Passando alla modalità con AA ed AF attivi, torna la 8800 GTX in prima posizione seguita a breve 
distanza dalla 7950 GX2 e poi dalla Radeon X1950 XTX. 

- Qualità filtro anisotropico 

Quando abbiamo a che fare con una architettura del tutto nuova, è bene valutare altri aspetti della 
scheda che vanno oltre quelli relativi alle pure prestazioni. In questa e nelle prossime pagine, 
troverete un certo numero di analisi volte a valutare la scheda in diverse condizioni di lavoro, sia dal 
punto di vista qualitativo che quantitativo. Di seguito osserviamo la qualità del filtro anisotropico: 
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Per osservare meglio le differenze qualitative abbiamo preparato una galleria di immagini 
disponibili a questo indirizzo. Come abbiamo già messo in evidenza nel nostro precedente articolo 
relativo all'analisi della GPU G80, il filtraggio anisotropico introdotto da NVIDIA con queste nuove 
schede non è dipendente dall'angolo di visualizzazione ma prende in considerazione l'intera scenda 
3D.  
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Guardando il comportamento di una scheda Radeon X1950XTX, possiamo osservare come solo con 
filtro anisotropico 16x a qualità elevata ci possa essere un confronto plausibile. Negli altri casi, il 
filtraggio dipende strettamente dall'angolo di visualizzazione e dunque offre una qualità inferiore. 

- Qualità antialiasing 

Analizziamo anche le nuove modalità di AA e come esse sfruttano i diversi campioni della stessa 
immagine per ottenere un più elevata qualità dell'immagine. Per questo ci aiutiamo con un paio di 
tool. 
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Come possiamo vedere, passando da AA 2x ad AA 16xQ il numero di campioni presi aumenta ed 
aumenta anche la trasparenza di ogni campione preso. Il programma DX9 FSAA Viewer potrebbe 
non fornire una giusta interpretazione, però, delle nuove modalità di FSAA introdotte da NVIDIA 
con le GPU G80. Per osservare meglio da vicino cosa permettono di ottenere, in termini qualitativi, 
le nuove modalità di AA abbiamo utilizzato un secondo software: 
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Da tali screenshot è davvero facile notare come la qualità aumenti notevolmente all'aumentare della 
modalità di AA. Con l'attivazione delle modalità 8xQ o 16xQ otteniamo un miglioramento visivo 
eccellente. Per darvi maggiore possibilità di visionare le differenze fra le modalità di AA, abbiamo 
preparato una galleria di immagini disponibili a questo indirizzo. Anche qui, per confronto, 
osserviamo quanto accade con una scheda grafica ATI Radeon X1950 XTX: 
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Il filtro di AntiAliasing utilizzato dalle GeForce 8800 GTX risulta qualitativamente superiore a 
quello delle Radeon X1950 XTX non solo perché offre modalità più avanzate ma anche per la 
tecnologia utilizzata. Si osservi, ad esempio, cosa accade con le due schede entrambe impostate con 
AA a 4x da questa galleria di immagini che include anche due screenshot relativi al differente 
filtraggio anisotropico. 

- Prestazioni AA 

Per un nuovo chip non poteva mancare l'analisi delle prestazioni al variare della modalità di 
AntiAliasing attivata, soprattutto considerato il fatto che NVIDIA ha introdotto nuove tecnologie in 
tal senso. La nostra indagine prevede una impostazione con filtro anisotropico attivo a 16x e 
risoluzione di 1600x1200. In queste condizioni abbiamo verificato le performance senza AA e con 
AA 4x, AA 8x, AA 8xQ, AA 16x e AA 16xQ. 
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Le modalità di AntiAliasing 8xQ e 16xQ sono più dispendiose in termini di risorse rispetto a quelle 
8x e 16x, come evidenziato in tutti i test che abbiamo svolto. Comunque sia, anche con la modalità 
di AA massima, le prestazioni in assoluto restano a livelli alti garantendo una elevata giocabilità 
con tutti i titoli provati. 

- Prestazioni AA Trasparenza e Gamma 

Analizziamo ora la variazione di performance quando attiviamo le modalità di AntiAliasing 
trasparenza e correzione gamma. 

 

Il confronto è fatto fra i due casi con impostazioni come visibili nella seguente tabella: 
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Sono pochi i casi in cui la GeForce 8800 GTX fa notare l'impatto sulle prestazioni dovuto alle due 
modalità di AA avanzate. In particolare è con i titoli Seriuos Sam 2 e Splinter Cell: Chaos Theory 
che si ha un calo delle performance, comunque molto limitato. In effetti questi due titoli, a 
differenza di Quake 4, Doom 3 e Prey, presentano scene di gioco che si svolgono all'aperto dove è 
più facile incontrare oggetti che richiedono l'applicazione dell'AA correzione gamma e trasparenza 
(alberi, erba, reti metalliche, ...). 

- Prestazioni massima qualità 

Per gli utenti che non si accontentano di compromessi, la scheda GeForce 8800 GTX può essere 
impostata al massimo della qualità dal pannello dei drivers: 



 

I test effettuati in queste condizioni rilevano un brusco calo delle prestazioni. Vediamo tutto quanto 
in dettaglio: 
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Il confronto con le prestazioni ottenute con solo AA a 4x e AF a 16x mette in luce che, soprattutto a 
risoluzioni elevate, l'impatto è molto importante. In alcuni casi, come con Serious Sam 2, la 8800 
GTX non riesce nemmeno più a garantire una giocabilità sufficiente. 

- Prestazioni HDR con AA 

Con le GPU G80 NVIDIA introduce fra le sue soluzioni il supporto all'HDR con possibilità di 
attivare il filtro di AntiAliasing. Questa caratteristica è già presente nelle schede grafiche 
concorrenti Radeon a partire dai chip R500. Per analizzare l'impatto sulle prestazioni di questa 
feature abbiamo eseguito alcuni test effettuando anche un confronto diretto fra le due schede top di 
gamma, 8800 GTX e X1950 XTX. 
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 segue la "sorella" GeForce 7900GTX. Poi la Sapphire X1950 XTX ed infine la X1900 XTX. 

�"����
��;
��E�;8����.8
��D�



Come possiamo notare, il comportamento delle due schede è abbastanza differente. L'impatto sulle 
prestazioni dovuto all'HDR oppure ad AA 4x ed AF 16x, per la Radeon X1950 XTX, è simile 
mentre per la GeForce 8800 GTX è più pesante gestire questi ultimi che non l'HDR. In assoluto, 
comunque, la GeForce 8800 GTX permette di ottenere prestazioni molto più elevate in tutti i casi 
esaminati rispetto alle schede concorrenti. 

- Scalabilità 

Passiamo alla valutazione della scalabilità delle prestazioni della scheda al variare della potenza 
della CPU. A tal proposito sono stati effettuati tre differenti serie di test, con processore a 2,4GHz, a 
2,66GHz (default) e a 2,93GHz, utilizzando come impostazioni predefinite della scheda AA 4x ed 
AF 16x.  
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Come è facile notare dai grafici, le prestazioni offerte dalla GeForce 8800 GTX sono solo 
lievemente influenzate dalle prestazioni della CPU. In particolar modo questo vale alle basse 
risoluzioni, 1280x1024 ed in alcuni casi 1600x1200, e solo con alcuni giochi (Serious Sam 2 e 
Quake 4). E' bene precisare che questo non significa che un sistema con una CPU Celeron da 
1,8GHz, ad esempio, sia in grado di offrire le stesse prestazioni, se dotato di una GeForce 8800 
GTX, di un sistema con CPU Core 2 Duo E6600; ma restando nell'ambito di sistemi di fascia alta, 
possiamo stare tranquilli di ottenere il massimo anche se non utilizziamo un processore quad core. 



- Overclock 

Anche se con una scheda del genere l'overclock potrebbe essere solo uno sfizio non avere una sua 
reale utilità, è pur vero che gli utenti che acquisteranno tale soluzione lo faranno in quanto sono 
assetati di prestazioni. Senza utilizzare metodi estremi, ma solo attraverso i Coolbit di NVIDIA, 
siamo riusciti a passare dai 575MHz e 1,8GHz di default per GPU e memorie a 626MHz e 1,9GHz 
rispettivamente. 

In tali condizioni abbiamo eseguito alcuni test: 
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L'influenza sulle prestazioni dell'aumento di frequenze è abbastanza contenuto con tutti i test 
realizzati. D'altra parte non possiamo certo dire che sia consistente il margine di overclock 
raggiunto. 

- Temperature e consumi 

Viste le caratteristiche minime dichiarate da NVIDIA in merito ai requisiti di alimentazione delle 
nuove schede grafiche, abbiamo ritenuto opportuno valutarne i consumi. Quelli nella tabella che 
seguono sono relativi al consumo dell'intero sistema di prova, dunque devono essere presi in 
considerazione a solo titolo di confronto e non come valore assoluto: 
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Da quanto abbiamo rilevato, il sistema con la scheda GeForce 8800 GTX mostra consumi, sia in 
IDLE che a pieno carico, superiori a quello di qualunque altra configurazione. Le differenze, 
rispetto alla X1950XTX sono di circa 50W a riposo e 25W a pieno carico. Rispetto alla 7950 GX2 
si ha una differenza di circa 30W e 35W rispettivamente. 

Il nuovo sistema di dissipazione utilizzato per la 8800 GTX è davvero fantastico sotto il punto della 
rumorosità. Anche al massimo dei giri, la ventola rimane a livelli di rumore molto bassi, 
sicuramente inferiori a qualunque altra ventola installata nel sistema. Le prestazioni sono 
evidenziate nel grafico seguente dove abbiamo riportato le massime temperature raggiunte da ogni 
scheda: 
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Le rilevazioni effettuate non sono ovviamente molto precise ma non per questo non significative. 
Esse devono essere prese in considerazione solo a grandi linee per due motivi: la rilevazione non 
può essere fatta nello stesso modo per tutte le schede ed il valore massimo raggiunto potrebbe 
variare anche per la scheda stessa. I valori riportati sono dunque utili a farci un'idea: essi mostrano 
una situazione con il dissipatore della 8800 GTX in grado di offrire prestazioni simili a quello 
utilizzato per altre schede di fascia alta seppure con una rumorosità più contenuta. 

- Conclusioni 

Se con le soluzioni GeForce 7900 GTX e GeForce 7950 GX2 le dirette avversarie di casa ATI 
potevano giocarsela la partita del "top performer", con le schede GeForce 8800 GTX, NVIDIA ha 
realmente innalzato il livello sul quale deve essere eseguito il confronto. 

Le prestazioni della nuova scheda grafica della casa del camaleonte sono eccellenti con tutte le 
applicazioni qualunque siano le impostazioni qualitative. Evidentemente la nuova architettura 
risulta davvero efficiente secondo le dichiarazioni dello stesso produttore. Anche il confronto 
diretto con la soluzione dual GPU GeForce 7950 GX2 è vinto dalla 8800. 

Nel confronto con la Radeon X1950 XTX occorre però fare alcune precisazioni. Se è vero e 
naturale mettere faccia a faccia queste due schede in quanto prodotti top di gamma di due differenti 
aziende, è anche vero che esse si pongono su due piani differenti di costo e di generazione. Le GPU 
ATI R580 sono soluzioni DirectX 9 e bisognerà attendere l'arrivo di R600 per avere un confronto 
reale fra le tecnologie di nuova generazione. Inoltre, le schede top di gamma di casa ATI, hanno un 
prezzo di acquisto nettamente inferiore a quello di una GeForce 8800 GTX attualmente fermo sui 
620 Euro contro i 480 circa delle prime. 

L'analisi della qualità delle immagini, inoltre, rivela un ulteriore punto a favore di G80. Grazie al 
miglioramento delle feature esistenti, l'adozione di nuove tecnologie e la presenza di nuove 
impostazioni, la GeForce 8800 GTX offre all'utente una migliore esperienza di gioco rispetto agli 
hardware di passata generazione. 

Le critiche finora rivolte a NVIDIA sono state tutte orientate verso la necessità di avere a 
disposizione un case ed un alimentatore adeguati a supportare le dimensioni ed i consumi della 



scheda. Questi "limiti" crediamo non spaventino proprio nessuno visto che una scheda del genere 
sarà acquistata solo da utenti enthusiast che avranno già a disposizione prodotti del genere. 

Ora non resta che attendere tutti gli altri modelli che faranno parte di questa serie di schede grafiche 
dedicati alle fasce media e bassa del mercato. Secondo voci di corridoio queste dovrebbero arrivare 
all'inizio del 2007. 

 


