HARDWARE

DLSS 3.0 nur fiir RTX 4000

NVIDIA BEGRUNDET

Die Ankilindigung von DLSS 3.0 hat die Gem{ter erhitzt, weil die Technologie nur mit den neuen
RTX-4000-Karten kompatibel ist. Ein Nvidia-Mitarbeiter hat sich dazu geduBert. von ssren biedricn

Das hat sich Nvidia wohl anders vorgestellt:
Da zeigte der Hersteller die brandneuen
Ada-Lovelace-Grafikkarten und stellte eine
brachiale Performance-Steigerung in Aus-
sicht. Zwei bis gar vier mal so schnell soll
die RTX 4090 im Vergleich zur RTX 3090 Ti
sein. Das Internet sprach danach aber gefiihlt
nur tiber zwei Dinge: den Preis der neuen
Grafikkarten und DLSS. Denn die Perfor-
mance-Zuwdchse wurden unter anderem
auch durch das Zuschalten von DLSS 3.0
erreicht. Und diese Version des Kl-Upscalers
erscheint exklusiv fiir RTX 4000. Wer eine
ebenfalls noch pfeilschnelle RTX-3000-Karte
besitzt, geht leer aus und profitiert nicht von
den Verbesserungen der neuen Ausgabe.

So funktioniert DLSS 3.0
DLSS (Deep Learning Super Sampling) hat
seit seiner Einfithrung im Jahr 2019 eine
groBe Entwicklung durchgemacht. Urspriing-
lich wurde das Bild von der Grafikkarte in-
tern mit einer niedrigeren Auflésung berech-
net und im Anschluss von einer trainierten
Kl wieder hochskaliert. Dafiir analysierte der
Algorithmus die Bildinformationen und ver-
suchte, die fehlenden Pixel korrekt vorher-
zusagen. Im Idealfall erkennt man so keinen
Unterschied zur Bildausgabe ohne DLSS,
profitiert dabei aber dank der geringen in-
ternen Auflosung von einer gesteigerten Per-
formance. Dabei fallt das Leistungsplus gro-
Ber aus, je hoher eure native Auflosung ist.
DLSS 3.0 geht nun noch einen Schritt wei-
ter, denn vereinfacht ausgedriickt sagt der
KI-Algorithmus nun nicht mehr einzelne Pi-
xel voraus, sondern komplette Frames. Da-
durch wird die Grafikkarte laut Nvidias PR-

Die Videos, die Nvidia im Rahmen der RTX-4000-Vorstellung
zeigte, dokumentieren einen gewaltigen Performance-Sprung.
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DLSS Off

Aussagen so stark entlastet, dass man sogar
in vielen Féllen ans CPU-Limit stof3t, ehe
man die FPS-Grenze der Grafikkarte erreicht.

Die neue Schliisseltechnologie hort auf
den Namen Optical Multi Frame Generation:
Die Kl erstellt den ersten Frame noch traditi-
onell auf Basis der bisherigen Funktions-
weise. Beim ndchsten Bild bedient man sich
dann der zuvor gesammelten Informationen
— primdr Bewegungsdaten — und berechnet
den kompletten Frame. AnschlieRend geht
der Turnus wieder von vorne los.

So weit, so gut. Das Problem ist aber die
Exklusivitat fiir die RTX-4000-Grafikkarten.
Wenn ihrin den vergangenen zwei Jahren
viel Geld fiir eine Karte der RTX-3000-Gene-
ration ausgegeben habt, schaut ihrin die
Rohre, wenn es um dieses neue und offen-
bar sehr nitzliche Feature geht. Das verar-
gert viele betroffene Nvidia-User.

DLSS COMBINES MOTION VECTORS & OPTICAL FLOW FOR ACCURATE MOTION ESTIMATION

Engine Motion Vectors

Motion Vectors + Optical Flow
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Accurate Shadow Reconstruction

Im Grunde ist DLSS eine ziemlich schlaue K, die
vorher weif3, was spater zu sehen sein muss.

So begriindet Nvidia

Vor allem auf Reddit wird angeregt iiber das
Thema diskutiert. Oft wird der Vorwurf laut,
dass es keinen technischen Grund gebe,
weshalb die RTX 3000er das neue DLSS 3.0
nicht auch anwenden kénnten. Den soll es
aber sehr wohl geben — sagt zumindest Nvi-
dia. Der Konzern hat sich in Form von Bryan
Catanzaro, Vice President im Bereich Ap-
plied Deep Learning Research bei Nvidia,
auf Twitter zu dem Thema gedufert. Auf
Nachfrage, warum DLSS 3.0 nur auf RTX
4000 lauft, antwortete Catanzaro, dass die
Technologie stark auf den sogenannten Op-
tical Flow Accelerator setze, einen zusatzli-
chen Beschleuniger also, der zwar schon bei
friheren RTX-Generationen wie Ampere ver-
baut wurde, aber bei Ada Lovelace stark ver-
bessert sein soll. Ein anderer User schldgt
vor, DLSS3 dennoch fiir Turing- (RTX 2000)
und Ampere-Grafikkarten (RTX 3000) verfiig-
bar zu machen. Zwar sei die Leistung dann
nicht so tiberragend wie bei den neuen RTX-
4000-Modellen, aber es kénne Spiele ja
dennoch beschleunigen. Catanzaro: In die-
sem Fall wiirden Kunden das Resultat von
DLSS 3.0 als trdage und unansehnlich wahr-
nehmen, ohne dass die FPS davon profitie-
ren wiirden. Diese Argumente liberzeugen
aber nicht alle restlos. Viele bezweifeln
nach wie vor, dass man die Technik nicht
auch auf dlteren Karten hétte lauffahig ma-
chen kdnnen. Oft wird auch vorgeschlagen,
dass Nvidia den Usern doch einfach die
Wabhl iiberlassen solle, etwa durch einen
Ein-Aus-Schalter im Grafiktreiber. %
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