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Nvidia

VOM GAMING-EXPERTEN

LUR

Nvidia ist einer der drei wertvollsten Konzerne, Tech-GroBen von Apple bis Tesla
schworen auf seine Chips fir ihre Rechenzentren. Warum ist die Firma so erfolgreich -
und wie nachhaltig ist ihr Erfolg? von Fiorian zandt

Fiir die einen ist es ein technologisches
Wunder und die Zukunft, fiir die anderen in-
effiziente Augenwischerei und 6kologische
Katastrophe: An generativer Kl und beson-
ders Programmen wie ChatGPT scheiden
sich die Geister. Fragt man an der Borse
oder bei Analysten nach, iberwiegt momen-
tan noch die positive Stimmung. Start-ups
im Bereich kiinstliche Intelligenz werden mit
Millionensummen finanziert, die Marktbe-
wertungen von Firmen, die auch nur das Ge-
ringste mit Kl zu tun haben, schiefen seit
der Veroffentlichung von OpenAls Chatbot
Ende 2022 in astronomische Hohen.

Der kalifornische Tech-Konzern Nvidia, der
im Juni 2024 kurz die wertvollste Firma der
Welt war und seinen Gewinn von 2021 bis
2023 auf rund 30 Milliarden US-Dollar ver-
dreifacht hat, ist mittendrin in der Hype-Bla-
se. Das Kuriose daran: Bis vor ein paar Jah-
ren war der Chiphersteller hauptsachlich
Gamerinnen und Gamern bekannt.
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Ihren ersten Grafikchip entwickelt die Firma
1995, nach einer unerwarteten Finanzspritze
von Sega umschifft sie wenig spater eine
vorzeitige Pleite. 1999 geht Nvidia schlieB-
lich zum Preis von rund zwdlf US-Dollar pro
Aktie an die Borse und bringt seine erste
Geforce-Karte auf den Markt — ein Name, der
bis heute zusammen mit dem AMD-Konkur-
renzprodukt Radeon wie kaum ein anderer
fiir Gaming steht. 20 Jahre spéter ist Nvidia
langst auch in anderen Bereichen tatig. Vi-
deospiele bleiben aber lange Zeit der wich-
tigste Pfeiler der Firmenstrategie: Trotz der
Corona-bedingten Chipkrise im Jahr 2020
macht Nvidia rund acht Milliarden US-Dollar
und damit knapp die Hélfte seines Jahres-
umsatzes mit Geforce-Grafikkarten.

Sich auf Nvidias Gaming-Erfolge zu fokussie-
ren, wdre laut Benjamin Lawrence allerdings
falsch. »Am besten betrachtet man Nvidia

nicht als Gaming-Firma, sondern als Firma,
die auf beschleunigtes Computing setzt«,
sagt er. Lawrence arbeitet als Analyst bei CB
Insights, einer Business-Analytics-Plattform,
die sich mit disruptiven Tech-Firmen ausein-
andersetzt. »2006 hat Nvidia Parallelverar-
beitung eingefiihrt. Dadurch musste man
Anweisungen nicht mehrin Reihe nachein-
ander abarbeiten lassen wie bei CPUs, son-
dern konnte mehrere Prozessstrange gleich-
zeitig ausfiihren. Das hat die Verarbeitung
von Daten enorm beschleunigt und Nvidias
Produkten mehr Anwendungsmoglichkeiten
gegeben.« Wahrend tiber die dadurch ent-
standenen Moglichkeiten mittlerweile vor
allem im KI-Kontext gesprochen werde, set-
ze Nvidia auch bei anderen Sektoren wie
dem autonomen Fahren oder der Digitalisie-
rung der Industrie auf seine Expertise im be-
schleunigten Computing.

Nvidias Aufstieg zu einem der wichtigsten
Tech-Unternehmen beginnt also schon vor
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Hat generative Kl auf die grofRe Biihne
geholt: OpenAl-Mitgriinder Sam Altman.
(Quelle: Steve Jennings/Getty Images fiir Tech-
Crunch, lizensiert unter CC BY 2.0)

rund 18 Jahren. Der Grundstein fiir die von
Lawrence erwdhnte Parallelverarbeitung:
eine Software namens CUDA.

Nvidia selbst bezeichnet CUDA in einem
Blogbeitrag von 2012 als »Plattform fiir par-
alleles Computing und Programmiermo-
dell«, und obwohl der Aufbau komplex ist,
ist die grundlegende Idee doch simpel. Mit

CUDA erhalten Programmiererinnen und Pro-

grammierer die Moglichkeit, die tausenden
Kerne, die in einem Grafikchip stecken, fiir
parallele mathematische Berechnungen zu
nutzen. Grafikkarten kénnen damit auch fiir
Quanten- und andere Supercomputer, fir
Bioinformatik und in medizinischen Laboren
und eben auch fiir das Training von KI-
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Jensen Huang griindet Nvidia im Jahr
1993 und ist auch heute noch Geschafts-
flihrer des Tech-Konzerns. (Quelle: Nvidia)

Sprachmodellen eingesetzt werden. Wie ef-
fektiv die Schnittstelle ist, zeigt etwa ein
Aufsatz von Machine-Learning-Experten der
Stanford University aus dem Jahr 2008. Um
zu ermitteln, ob das Trainieren von neuralen
Netzwerken fiir Bild- und Texterkennung
schneller ablaufen kann, schicken die For-
scher eine Nividia Geforce GTX 280 gegen
eine Single- und eine Dual-Core-CPU ins
Rennen. Die Grafikkarte erledigt die gestell-
ten Aufgaben zehn bis 70 Mal so schnell wie
die beiden Prozessoren.

Vier Jahre spéter ist Nvidia an einem wei-
teren Meilenstein beteiligt, dem von Open-
Al-Mitgriinder llya Sutskever, Alex Krizhevs-
ky und Geoffrey Hinton entwickelten
neuralen Netzwerk Alexnet. Der mittels zwei
Geforce GTX 580 trainierte Algorithmus ge-

Nvidia-Technik findet nicht nurin
Rechenzentren und im Gaming-Segment
Anwendung, sondern zum Beispiel auch
beim autonomen Fahren. (Quelle: Nvidia)

winnt 2012 die Imagenet Large-Scale Visual
Recognition Challenge. Dabei handelt es
sich laut Experten um eine Art »Olympiade
der Computer Vision, also der Bilderken-
nung, -verarbeitung und -kategorisierung.
Was verkopft klingt, ist in der Praxis die
Grundlage fiir Anwendungen wie Virtual Rea-
lity oder autonomes Fahren.

Der Haken: CUDA ist keine fiir alle Welt of-
fene Software. Wer die Schnittstelle nutzen
mdochte, braucht dazu zwingend eine Grafik-
karte von Nvidia. Intel und AMD bieten dhn-
liche, quelloffene Schnittstellen an, die al-
lerdings aufgrund der Marktdominanz von
Nvidia weitaus weniger verbreitet sind. Die
Vorreiterrolle der Chipfirma sorgt also auch
dafiir, dass es bis jetzt keinen Wettbewerb
in diesem Bereich gibt.
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Nvidia-DGX-Systeme gehoren in vielen
Rechenzentren heutzutage zur Standard-
ausstattung. (Quelle: Oregon State University,
lizensiert unter CC BY-SA 2.0)

Im Jahr 2016, rund zehn Jahre nachdem die
Firma ihre Grafikkarten mit CUDA zu einer
Art Allzweckschliissel fiir mathematische
Berechnungen gemacht hat, nimmt Nvidias
Engagement in den Bereichen Rechenzent-
ren und kiinstliche Intelligenz nochmal
deutlich an Fahrt auf. Unter der Produktkate-
gorie Tesla existieren zwar schon seit 2007
Karten, die mit Gaming-Grafik nichts zu tun
haben, aber erst der erste DGX-1 biindelt im
April 2016 zum Listenpreis von 130.000 US-
Dollar acht P1oo-Karten und die dazugehori-
ge Software zu einem eigenen kleinen Ser-
ver, quasi einer Art Plug-and-Play-Ldsung fiir
Machine und Deep Learning.

Ebenfalls neu: Statt auf den PCI-Express-
Standard, den Gamerinnen und Gamer von
den Kartensteckpldtzen auf ihren Main-
boards kennen, setzt Nvidia fiir seinen Ser-
ver auf das neue System NVlink, das schnel-
lere Zugriffs- und damit auch Trainingszeiten
ftir Machine-Learning-Modelle verspricht. 75
mal so schnell wie eine Server-CPU von Intel
soll die erste Version des DGX-1 sein. Der
entsprechende Prozessor ist zum Zeitpunkt
des Vergleichs allerdings schon drei Jahre
alt. Das ist also weniger ein faires Rennen
als ein sehr gelungenes Marketing von Nvi-
dia. Genaue Absatzzahlen finden sich nicht,
aberin den Wochen nach der Ankiindigung
des DGX-1 steigt der Umsatz im Rechenzent-
rumsegment von bereits 97 auf sage und
schreibe 143 Millionen US-Dollar.

Ein Upgrade des DGX-1 auf die neue Volta-
Architektur folgt schon ein Jahr spéter, zeit-
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gleich mit der Ankiindigung des neuen
Flaggschiffs V100, die Nvidia mit »Willkom-
men in der KI-Ara« betitelt. Zeitgleich priagen
Google-Ingenieure in einem wissenschaftli-
chen Paper den Begriff der Transformer. Da-
mit sind zum Beispiel groffe Sprachmodelle
wie GPT-4 gemeint, das ChatGPT zugrunde
liegt, oder Gemini Pro, das den Google-Chat-
bot Gemini befeuert. 2017 ist also ein Wen-
depunkt, an dem generative Kl nach heuti-
gem Verstandnis und explizit auf Kl ausge-
richtete Chips zum ersten Mal zusammen-
treffen. Expertinnen und Experten im
Bereich Machine Learning haben den Kon-
zern zu diesem Zeitpunkt schon langer auf
dem Schirm. Bis Nvidia untrennbar mit
Chips fiir rechenintensive Anwendungen
verbunden wird, soll es aber noch drei wei-
tere erfolgreiche Jahre dauern.

Die gestiegene Bedeutung des Rechenzent-
rumsgeschafts fiir Nvidia ldasst sich allein
daran ablesen, dass der erste Chip auf Basis
der neuen Ampere-Architektur im Jahr 2020
nicht auf einer Geforce-Karte verbaut wird,
sondern auf dem A100, was laut der Firma
»Training und Ausfiihrung vereinen und eine
bis zu zwanzigfache Leistungssteigerung ge-
geniiber seinen Vorgangern bieten« soll. Zu
den ersten Kunden gehdren zum Beispiel
das Max-Planck-Institut und Microsoft, das
eine Armada von A100-Beschleunigern in
seine Cloud-Plattform Azure einbaut.
Komplexe Berechnungen vor Ort und in
der Cloud, erméglicht unter anderem durch

die neuen A100-Losungen, sind es auch, die
den Crypto-Boom befeuern. Zwischen Ende
2020 und Ende 2021 verfiinffacht sich der
Bitcoin-Kurs zeitweise, Grafikkarten aller
Couleur sind gefragt, die Lager durch die Co-
rona-bedingte Halbleiterfertigungskrise leer.
Diese Ausgangslage mag auch der Grund
dafiir sein, dass der nachste Generationen-
sprung bei Chips fiir Datenzentren zwei Jah-
re auf sich warten ldsst und auch heute viele
Firmen noch auf Server-Farmen auf A100-Ba-
sis setzen. Firmen wie Stability.ai mit sei-
nem Bildgenerator Stable Diffusion, die
Sprachmodellb6rse Hugging Face, Tesla und
Meta, alle nutzen laut dem State of Al Report
Compute Index Stand Februar 2024 jeweils
mehr als 1.000 A100-Chips. Die letzten zwei
sowie Google oder auch die deutsche Uber-
setzungs-Software Deepl setzen mittlerwei-
le allerdings weitaus hadufiger die leistungs-
fahigere H100-Generation ein. Zuletzt
machte Meta zum Beispiel damit Schlagzei-
len, bis Ende 2024 350.000 H100-Beschleu-
niger betreiben zu wollen. Mark Zuckerbergs
Firma hatte genau wie Microsoft laut Omdia
Research im Jahr schon 150.000 dieser
Chips gekauft, gefolgt von Google, Amazon,
Oracle und Tencent mit jeweils 50.000
Stiick. Nimmt man allein diese Zahlen zu-
sammen, kommt man auf eine halbe Million
H1o00-Beschleuniger — bei einem durch-
schnittlichen Preis von rund 30.000 US-Dol-
lar haben allein die gréfiten Abnehmer ei-
nen Umsatz von 15 Milliarden US-Dollar fiir
Nvidia erzeugt. Und die nachste Gelddruck-
maschine, der B1oo, steht schon seit Marz
2024 in den Startléchern.
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Nvidia ist vor allem fiir Spielerinnen
und Spieler ein Begriff. Grafikkarten
waren lange das Hauptgeschaft.

Laut Benjamin Lawrence von CB Insights
ldsst sich dieser Erfolg auf die Expertise von
Nvidia und die Leistung der Chips zuriick-
fithren. »Wenn es um die Nutzung in Re-
chenzentren geht, macht Nvidia die mit Ab-
stand besten Chips«, sagt der Analyst. »Der
H1o0 leistet weit mehr als die Konkurrenz.«
Es gdbe allerdings auch einige Falle, in de-
nen sich Nvidias Top-Chip weniger gut eig-
ne, da dieser ein ziemlich starker Ressour-
cenfresser sei. »Es gibt Nischen fiir andere
Firmen in diesem Bereich«, so Lawrence.
»Manchmal ist der Energieverbrauch wichti-
ger als alles andere, weswegen sich zum

.
Der Hauptsitz von Nvidia liegt in
Santa Clara, Kalifornien.
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Beispiel AMD oder Intel mit dieser Art von
Szenarios beschéftigen.«

»Man geht davon aus, dass Nvidia den
Markt in den kommenden drei bis fiinf Jah-
ren anfiihren wird«, bestatigt auch Frank
Chung, Analyst beim Halbleiterexperten
TrendForce. »Potenzielle Bedrohungen sind
unter anderem die Erweiterung von selbst-
entwickelten Chips bei nordamerikanischen
und chinesischen Cloud-Anbietern. Diese
werden jedoch primér fiir die eigene Infra-
struktur benutzt und bieten keine allgemei-
nen KI-L6sungen wie Nvidia.« Die Ironie ist
kaum zu Ubersehen: Wer sich nicht von
Cloud-Lésungen in Rechenzentren von
Google, Amazon oder Meta abhéngig ma-

chen will, muss sich laut TrendForce auch in
Zukunft noch an Nvidia und seine eigene
Software-Umgebung binden.

Blickt man auf den europdischen Markt,
sieht die Situation kaum anders aus. »Wirk-
lich auf Augenhohe sind meines Erachtens
keine europdischen Konzerne, weshalb
TSMC und Intel auch mit Subventionen an-
gelockt werden miissen. Doch auch deut-
sche Unternehmen arbeiten an KI-Chips,
zum Beispiel Infineon«, so Dr. Christian Ru-
sche, Senior Economist am Institut der deut-
schen Wirtschaft Kéln. »Wenn nun die Unter-
nehmen und auch Staaten sehen, dass
KI-Chips aufgrund der Knappheit mehr Profit
bringen sowie aufgrund der Moglichkeiten
wichtiger sind als die »normalen< Chips, wer-
den sie natiirlich die Forschung und Produk-
tion dahingehend ausrichten.«

Der Mythos des unbegrenzten Wachstums
ldsst sich im Fall Nvidia allerdings nicht
wirklich aufrechterhalten. Ende 2023 betrug
die Wartezeit fiir HLoo-Beschleuniger noch
knapp ein Jahr, Anfang 2024 reduzierte sich
diese laut Medienberichten auf drei bis vier
Monate. Trotzdem gibt es einen natiirlichen
Flaschenhals: die Kapazitaten beim Zuliefe-
rer TSMC. Da Nvidia selbst keine Chips her-
stellen kann, greift der Konzern schon seit
Jahrzehnten auf den taiwanesischen Auf-
tragsfertiger zuriick, der mit eigenen Proble-
men zu kdmpfen hat. Dazu gehdren zum
Beispiel die Verschadrfung der auBenpoliti-
schen Beziehungen zwischen den USA und
China und laut Benjamin Lawrence auch mo-
mentane Diirreperioden und die Energiever-
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Autonomes Fahren ist eng
mit Nvidia verknulpft.

208 Milliarden Transisto-
ren: der Grace Blackwell
Superchip von Nvidia wurde
im Marz 2024 vorgestellt.

sorgung. Die letzten zwei hatten aber nur ei-
nen geringen Einfluss auf die Produktion,
das Problem scheint woanders zu liegen.
Die Halbleiterexperten von TrendForce gin-
gen noch im September 2023 davon aus,
dass allein das Abarbeiten bereits getatigter
Bestellungen bei TSMC rund eineinhalb Jah-
re dauern werde. Nvidia hat Lawrence zufol-
ge allerdings schon einen Plan B. »In den
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ndchsten Jahren werden einige Chipfabriken
ans Netz gehen, was die Produktion ankur-
beln wird. Nvidia hat beispielsweise schon
bekanntgegeben, Intel nutzen zu wollenx,
so der Analyst. »Momentan sieht es aber so
aus, als wiirde es noch ein paarJahre brau-
chen, bis sich Angebot und Nachfrage nor-
malisieren.« Dazu diirften auch die KI-Chip-
Forderprogramme der USA und der

Europdischen Union beitragen, die sowohl
die Produktion von Chips durch heimische
Hersteller fordern als auch bekannte Chip-
GroBen an neue Standorte locken sollen. Bis
dahin diirfte auch der grof’e Hype abgeklun-
gen sein, der sich hauptsadchlich aus der Be-
richterstattung rund um ChatGPT und Kon-
sorten speist. Diese verzerre den Blick auf
das Thema Kl: »Es gibt so viele Einsatzmog-
lichkeiten fiir KI, wir fangen gerade erst an,
dieses Potential auszuschdpfen. Gibt es
derzeit einen Hype um die Firma? Natdirlich,
aber das wird sich auch normalisieren«, so
Lawrence. »Kiinstliche Intelligenz wurde in
den vergangenen zehn Jahren in Analysepro-
grammen fiir die Industrie und in Simulati-
ons-Software genutzt. Jetzt kann ChatGPT dir
ein Sonett in altertimlichem Englisch
schreiben, und das hat das Narrativ in den
Medien massiv gepragt. Ich denke, dass vie-
le Tech-Journalisten da einen Fehler ge-
macht haben. Kiinstliche Intelligenz ist ein
Werkzeug, zum Beispiel fiir die Industrie,
das Abldufe viel effizienter macht.«
Lawrence sieht Kl also als Treiber fiir die
Digitalisierung von Fertigung und Industrie,
weniger als Motor fiir Chatbots. Aktuellen
Umfragen zufolge sind diese auch nicht so
beliebt und in regelmaBiger Benutzung wie
es die Berichterstattung suggeriert. Laut ei-
ner Erhebung von YouGov und dem Reuters
Institute for the Study of Journalism hat in
den USA beispielsweise knapp die Halfte
der Befragten noch nie von ChatGPT gehort.
Selbst in der technikaffinen Gen Z nutzen
nur 39 Prozent der Befragten das Produkt
von OpenAl mindestens monatlich und neun
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Prozent taglich. »Kl bietet Losungen fiir viele
Probleme, aber nicht fiir alle. Zudem sind
die Investitionen zum Teil erheblich«, er-
gdnzt Dr. Christian Rusche. »Das heift, fiir
viele kleine und mittelstandische Unterneh-
men lohnt es sich oft nicht, derzeit iber
ChatGPT hinauszugehen. Wenn die Infra-
struktur besser, die Losungen giinstiger und
der Wettbewerb intensiver wird und man auf
die Hebung von Potenzialen durch Kl ange-
wiesen ist, dann kann sich das @ndern.« Ge-
nerative Kl in Unternehmen steht also noch
ganz am Anfang, wahrend generative Kl in
der Bevdlkerung mehr als eine Spielerei fiir
zwischendurch wahrgenommen und selten
intensiv genutzt wird. Der Hype rennt also
der Realitat deutlich davon.

Ein weiterer Faktor, der bei der Betrachtung
von Kl oft auBen vor gelassen wird, ist der
Einfluss auf die Umwelt. Daten der Internati-
onal Energy Agency zufolge ist der Stromver-
brauch von Rechenzentren zwischen 2015
und 2022 um 20 bis maximal 70 Prozent auf
220 bis 340 Terawattstunden gestiegen.
Zwischen 2022 und 2026 soll der Bedarf fiir
Berechnungen in der Cloud auf rund 8oo
Terawattstunden ansteigen und sich damit
fast verdoppeln. Allein KI-Rechenzentren
sollen 75 Terawattstunden verbrauchen - so
viel wie das gesamte Land Belgien im Jahr
2022. Halten die Entwicklungen in der Ener-
gieeffizienz von Server-Farmen nicht mit die-
sem rasanten Anstieg mit, schief3en selbst-
redend auch die Emissionen in die Hohe.
Gerade in Regionen, in denen nur wenig er-
neuerbare Energien genutzt werden.

Auch bei den gro3en Tech-Firmen schldgt
sich die Nutzung von Kl schon heute nieder.
Google hat beispielsweise das Ziel der CO2-
Neutralitat gestrichen, die Emissionen sind

Ki-Losungen

KI fiir Cloud, Edge und Endpunkte voranbringen

Ubersicht

laut dem Nachhaltigkeitsbericht der Firma
seit 2019 um fast 50 Prozent, zwischen 2022
und 2023 um 13 Prozent gestiegen. Mi-
crosoft weist nicht nur einen erh6hten Was-
serverbrauch aus, zum Beispiel fiir die Kiih-
lung besagter Rechenzentren, sondern
verzeichnet ebenfalls einen Anstieg der
Emissionen um 30 Prozent im Vergleich zum
Jahr 2020. »In den USA war der Verbrauch in
den letzten zwei Jahrzehnten trotz Anstieg
der Bevolkerungszahl stabil«, sagt Benjamin
Lawrence. »Mittlerweile erwarten viele An-
bieter einen Anstieg um drei bis fiinf Pro-
zent, und Rechenzentren haben einen gro-
Ben Anteil daran.«

Eine Verbesserung der Energieeffizienz
wird Lawrence zufolge nicht mit der gestie-
genen Nachfrage mithalten kénnen, einen
einfachen Weg zuriick gibt es aber auch
nicht. »Wir werden den Fortschritt nicht zu-
riickdrehen«, so der Analyst. »Das liegt ein-
fach nicht in der menschlichen Natur.«

Nvidia selbst will sich auf Nachfrage nicht
zu unseren Recherchen duflern. Weder dazu,
wie der um sich greifende KI-Boom den Kli-
mawandel potenziell beschleunigt, noch wie
nachhaltig die Geschéftspraktiken des Chip-
herstellers generell sind oder wie die kon-
kreten Arbeitsbedingungen bei der Firma
aussehen, in der Medienberichten zufolge
der Verzicht auf langfristige Plane, dutzende
direkt dem Geschaftsfiihrer Jensen Huang
unterstellte Angestellte und eine flache Hier-
arche ineinandergreifen.

In einer Sache sind sich Experten allerdings
einig: Die derzeitige Bewertungsblase von
Nvidia bildet nicht wirklich die Realitdt ab.
Im Vergleich zu Microsoft und Apple, den
anderen beiden Firmen mit einem Marktwert

Anwendungen Branchen Portfolio Entwickler

Die Vorteile von KI allgegenwartig machen

KI definiert die nachste Ara des Computing - und das ist nur der Anfang. Wir erleben die Vorteile von Ki jeden Tag -
sie erméglicht medizinische Forschung, das Eindémmen von Kreditkartenbetrug, die Reduzierung von Staus in
Stadten oder vereinfacht auch einfach nur das tagliche Leben.

Wir sind der Meinung, dass das volle Potenzial von KI ausgeschépft wird, wenn die Technologie allgegenwartig ist und
sich tiber die Cloud zum Edge bis hin zu den Endpunkten erstreckt. AMD unterstiitzt diesen Ansatz und konzentriert

sich dabei auf drei Hauptbereiche.

von mehr als drei Billionen US-Dollar, sind
Nvidias Konzernergebnisse sowohl in Sa-
chen Umsatz als auch in Sachen Gewinn
deutlich bescheidener. »Die Borsenblase
und die Konzentration auf wenige Unterneh-
men verkennt, dass die anderen Unterneh-
men im Markt technologisch aufholen wer-
den, sagt Dr. Christian Rusche. »Zudem
werden sich die Effekte von kiinstlicher In-
telligenz nicht nur in der Bilanz weniger
Chipproduzenten finden lassen. Kl wird das
Geschaft nahezu jedes Unternehmens posi-
tiv beeinflussen konnen. Diesen Effekt sehe
ich nicht eingepreist.« Auch den aktuell rie-
sigen KI-Hype sieht Rusche kurz- bis mittel-
fristig abflauen. »Die Aufmerksamkeit wird
nachlassen, aber der langsamere, kleinteili-
ge Weg zur Entwicklung von Losungen wird
weiter begangen werden und die erhofften
Effekte liefern, nur eher spater.«

Ob Nvidia auch noch in zwei oder drei
Jahren eine Drei-Billionen-Firma ist, ist also
fragwiirdig. Seine Bedeutung verlieren wird
der Chipkonzern allerdings vorerst nicht.
Nicht etwa, weil Chatbots wie ChatGPT und
Co. einen echten Schritt hin zur Kiinstlichen
Allgemeinen Intelligenz darstellen und in
Zukunft unumgédnglich wédren. Sondern vor
allem, weil die Firma zum Beispiel kraftig in
KI-Start-ups investiert. 2023 war Nvidia bei-
spielsweise an 38 Finanzierungsrunden be-
teiligt, an doppelt so vielen wie in 2021 und
2022 zusammen, und auch das eigene For-
schungsbudget wurde im vergangenen Jahr
im Vergleich zu 2021 beinahe verdoppelt.

Nimmt man dann noch hinzu, dass der
Konzern sich schon vor 20 Jahren breitest-
moglich aufgestellt hat, wird klar, dass man
auch in Zukunft nicht an den dann angebo-
tenen Nvidia-Losungen vorbeikommen wird
— geplatzte Hype-Bdrsenblase hin, Aufhol-
jagd der Konkurrenz her. %

Uberzeugende
Benutzererlebnisse

Losungsportfolio Offene Umgebung

Aktivierung einer offenen, bewahrten und
einsatzbereiten Softwarestrategie und
gemeinsame Innovation mit Partnern iiber die
offene Umgebung hinweg

Bereitstellung eines breiten Portfolios an
anpassungsfahigen Hardware- und
Softwarelésungen mit hoher Performance, die Ki
méglich machen

Auch AMD beteiligt sich inzwi-
schen aggressiver am Kampf
um die Kls der Zukunft.

Anpassung der KI-Lssungen an den
Einsatzbereich und die Fahigkeiten des Gerats
und Vereinfachung komplexer Auslastungen fiir
Gberzeugende Benutzererlebnisse
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