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Hardware-Trends

2011 erreicht uns eine Fiille von DirectX-11-Spielen. Daneben werden Grafikkarten
und Prozessoren bedeutend schneller. Auch mobiles Spielen, SSD-Festplatten und

das allgegenwartige 3D liegen voll im Trend. von banielvisarius

aut Wikipedia ist ein Trend
»ein Instrument zur Be-
schreibung von Veranderun-
gen und Stromungen in al-
len Bereichen der Gesell-
schaft. Die Beschreibung
und die Randbedingungen
erlauben eine Aussage lber die zukiinftige
Entwicklung. Trends sind beobachtbar, [...]
aber nur schwer messbar. Ihr weiterer Ver-
lauf Iasst sich meistens gendhert abschat-
zen, aber nur teilweise beeinflussen. [...]
Eine grundlegende Anderung (Umkehrung)
eines Trends wird als Trendwende bezeich-

Mobilfunk schneller als DSL

net. Die Einflihrer eines neuen Trends wer-
den Trendsetter genannt.«Die Trends im un-
langst angebrochenen Technik-Jahr 2011
bestimmen zum einen schnellere Prozesso-
ren und vor allem Grafikkarten. Zum ande-
ren kommen verstarkt auf DirectX 11 opti-
mierte Titel wie Battlefield 3. Und nach nur
zwei Jahren Windows 7 zeigte Microsoft An-
fang Januar auf der CES-Messe in Las Vegas
eine Vorabversion von Windows 8. Zudem
werden schnelle SSD-Platten allmahlich er-
schwinglich. Mit 200 Euro kostet eine
120-GByte-SSD zwar immer noch das
Sechsfache einer herkdmmlichen Platte,
aber deutlich weniger als vor einem Jahr.
Die nachste groBe Preissenkung erwarten
wir im Lauf des Jahres. Die 3D-Technik ver-
harrt 2011 weitgehend auf dem techni-

108 Der Spiele-Streaming-Dienst OnLive verlasst in den USA gerade die Beta-Phase. Bald soll er dann auch in Europa starten.

schen Stand von Anfang 2009. Nicht etwa,
weil sie einer plotzlichen Trendwende zum
Opfer fiele, sondern weil der PC (konkret:
Nvidia) hier der absolute Trendsetter war
und der Heimkinobereich erst gegen Ende
2010 nachgezogen hat. Spannende Neue-
rungen gib es aber dennoch. Wir zeigen |h-
nen, welche, und bewerten die richtungs-
weisenden Entwicklungen in den Segmen-
ten Grafikkarten, CPUs und Notebooks.

All diese Entwicklungen finden statt vor
dem Hintergrund von schwerwiegenden
Umwalzungen in der Unterhaltungsindus-
trie. Klassische PC-Spiele zum Beispiel ver-
kaufen sich tiber den normalen Handelsweg
immer schlechter. Gleichzeitig aber steigen
die Absatzzahlen im digitalen Direktvertrieb
steil an - das Rund-um-Sorglos-Angebot
von Steam beispielsweise ist fiir viele Spie-
ler einfach bequemer als der Marsch zum
Handler oder das Warten auf das Packchen
vom Onlineversender. Noch weitergehende
Angebote wie OnlLive, bei der die Spiele gar
nicht mehr auf der
eigenen Hardware
installiert, sondern
auf einer Server-
Farm berechnet und tiber das Internet nach
Hause gestreamt werden, sind bereits ge-
startet. Fiir die riesigen Datenmengen sind
schnelle Internetverbindungen aber eine
Voraussetzung, die vor allem in landlichen
Gegenden noch nicht gegeben ist. Aber in
den nachsten Jahren werden Mobilfunkver-
bindungen vermutlich schneller werden als

aktuelle DSL-16.000-Leitungen. Moglicher-
weise werden Kabelverbindungen in Zeiten
von Smartphones, Notebooks und allgegen-
wartiger Vernetzung vom Heimkino lber
Facebook bis zur Kaffeemaschine gar nur
noch eine untergeordnete Rolle spielen.
Gleichzeitig kommen immer neue Gerate-
klassen wie zuletzt Netbooks, Smartphones
und Internet-Tablets auf, an deren Beispiel
sich die zunehmende Fragmentierung der
Gesellschaft im Allgemeinen abzeichnet.
Nicht nur bei Hardware, auch bei Software,
Presse, Autos und allen tibrigen Produkten
mussen die Hersteller die individuellen Be-
diirfnisse lhrer Nutzer immer starker be-
riicksichtigen, um konkurrenzfahig zu blei-
ben. Diesem Trend muss sich auch
Microsoft unterordnen. Nach Jahrzehnten
ausschlieBlicher Unterstiitzung von Intel-
Prozessoren (und den dazu kompatiblen
AMD-Pendants) zeigte Microsoft auf der
CES das kommende Windows 8 statt auf ei-
ner Intel- oder AMD-CPU auf der bislang
hauptsachlich in Smartphones verbreiteten

Rein in die Cloud? Raus aus der Cloud?

ARM-CPU. Ob Windows 8 kurz darauf noch
in diesem Jahr erscheint, wie manche Bran-
chenbeobachter vermuten, oder erst 2012 -
das neue Betriebssystem diirfte eine spezi-
ell fuir Internet-Tablet-PCs entwickelte
Benutzeroberfliche mitbringen, auf deut-
lich mehr Hardware-Konfigurationen laufen
als bisher und moglicherweise sogar einen
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Riickblick: Das Hardware-Jahr 2010
Hardware-Highlights 2010

Nvidia Geforce GTX 460

Nvidias erste DirectX-11-Grafikkarten enttduschten uns - vor
allem die Geforce GTX 480. Doch im Juli kam die rettende GTX
460: Sie Uberraschte mit toller Spieleleistung bei angemessenem
Stromverbrauch zum glinstigen Preis. Diese Kehrtwende inner-
halb einer Generation schafft die Geforce GTX 460 durch einen
Uberarbeiteten GF104-Grafikprozessor, der in

Spielen effizienter rechnet als der GF100-
Chip der Geforce GTX 480 und 470. Zu-
dem bietet ihr flisterleiser Refe-
renzlifter lberraschend viel
Ubertaktungsspielraum.
Seit der Veroffentli-
chung dominiert
die Geforce GTX
460 dank des aus-
gezeichneten
Preis-Leistungs-
Verhaltnisses den Markt
bis 200 Euro.

Hardware-Flops 2010
AMDs 3D-Versagen

AMDs HD3D-Technologie sollte dieses Jahr, wie es Nvidia mit 3D Visi-
on bereits Anfang 2009 vorgemacht hatte, beeindruckende 3D-Effekte
auf die Bildschirme von Radeon-Nutzern zaubern. Zwar funktioniert
HD3D theoretisch, die passende Hard-
ware suchen Sie aber (fast) vergeblich.
Das liegt zum einen am fehlenden Trei-
ber: Wahrend Nvidia die Treiber fiir die
dritte Dimension frei Haus liefert, miissen
Radeon-Besitzer Treiber bei Drittanbie-
tern wie DDD oder iZ3D kaufen. Folglich
ist die Unterstiitzung fiir HD3D bisher
mehr als mau. AuRerdem gibt’s lediglich
drei Monitore, die die AMD-Homepage als
kompatibel auffiihrt. Einer davon ist in
Deutschland nicht verfligbar, ein anderer
wird gar nicht mehr hergestellt, und der
dritte taugt nichts — Besserung ist nicht
in Sicht. Kein Vergleich zur Rund-um-
Sorglos-Technik 3D Vision.

Metro 2033

Mit Metro 2033 kam dieses Jahr seit langerem wieder ein Spiel,
das spurbar fiir den PC entwickelt wurde. Mit Tesselation und er-
weiterter Tiefenscharfe bietet es volle DirectX-11-Unterstiitzung.
Zusatzlich sorgen korrekte Physikeffekte dank Nvidias PhysX fiir
eine realistische Atmosphare. Auch kdnnen Sie das Spiel auf
Wunsch in der dritten Dimension geniel3en, denn Nvidias 3D Vi-
sion kommt bei Metro 2033 toll zur Geltung. Insgesamt bietet
das Spiel fast alles, was es an aktueller Technik gibt. Zusatzlich ist
es eines der ersten Spiele, das die Effekte von DirectX 11 gekonnt
in Szene setzen
kann. Wer uber ak-
tuelle DirectX-11-
Hardware verfuigt,
sollte sich Metro
2033 unbedingt an-
sehen, denn auch
spielerisch ist dieser
Grusel-Shooter
ganz vorn mit dabei.

Geforce GTX 480

Vielleicht erinnern Sie sich
noch an Nvidias bislang
groBten Fehlschlag, den
»Laubsauger« Geforce FX
5800 Ultra. 2010 gab’s ein
Déja-vu: Laut, heif und ex-
trem stromhungrig sind die
Adjektive, die wir auch der
Geforce GTX 480 im Test zu-
ordnen. Schlimm genug,
dass Nvidia-Fans ein halbes
Jahr langer auf eine DirectX-
11-Karte warten mussten,
wahrend AMD bereits munter verkaufte. Schlimm genug, dass GTX
470 und GTX 480 anfangs kaum verfligbar und im Vergleich viel zu
teuer waren. Schlimm genug, dass im Laufe des vergangenen Jahres
in der Redaktion gleich drei dieser Karten den Hitzetod gestorben
sind! Kein Wunder also, dass sie in Anlehnung an den Codenamen
»Fermi« bald den Spitznamen »Thermi« erhielt.
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AMD Phenom Il X6

Intels Namens-Chaos

2008 kam Intels Core i fiir den Sockel 1366 auf den Markt. Damals wa-
ren die Bezeichnungen eindeutig: Je héher die Zahl nach dem »ix,
desto schneller; i7 stand fiir Vierkerner, die mittels Hyperthreading
acht Kerne simulieren. Doch fiir den neuen Sockel 1156 kamen im
Herbst 2009 ebenfalls i7-Chips heraus. Gleichzeitig wurde der Core i5
fiir denselben Sockel vorgestellt (vier Kerne ohne Hyperthreading). Im
Friihjahr 2010 folgten Core-i5-Modelle, die nur zwei
statt vier Kerne besaRen. 2011 bringt uns Intel voll-
ends durcheinander: Die neuen Core-i-CPUs bekom-
men nicht nur einen neuen Sockel, sondern noch
langere Bezeichnungen: So héngt Intel an Core i3,
i5 und i7 vier- statt dreistellige Ziffern an und
benutzt bei bestimmten Modellen obendrein
noch einen abschlieBenden Buchstaben.

AMD hat dieses Jahr Sechskern-Prozessoren fiir alle erschwing-
lich gemacht. Mittlerweile gibt's den Phenom I1 X6 1055T mit 2,8
GHz als glinstigstes Modell bereits ab 150 Euro. Bei Intel bekom-
men Sie fiir den gleichen Preis gerade mal die giinstigste Quad-
Core-CPU im Portfolio. Auch wenn praktisch noch kein Spiel von
sechs Rechenkernen profitiert, lohnen sich sechs Kerne wegen
der deutlich héheren Zukunftssicherheit be-
reits jetzt. Und in dlteren Spielen oder
Anwendungen, die maximal drei
Kerne nutzen, beschleunigt der
Turbo-Modus den Phenom je

nach Modell um 400 oder 500 MHz,
was einen deutlichen Performance-
Schub bringt.

3D-Desktop namens Wind bieten, der sich
auch mit der von der Xbox 360 bekannten
Bewegungssteuerung Kinect bedienen las-
sen wird. Microsoft-Chef Steve Ballmer be-
zeichnet das kommende Betriebssystem
dann auch als die aktuell riskanteste Ent-
wicklung seiner Firma.

Riskant deshalb, weil die symbiotischen
Trends Vernetzung und Cloud-Computing
(Speichern und Bearbeiten von Daten fern
des eigenen PCs im Netz) groe Risiken ber-
gen. Beide lassen sich missbrauchen. Face-
book erlaubt schon jetzt die Erstellung ex-
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akter Personlichkeitsprofile, bei denen die
Stasi vor lauter Erregung die Kamera nicht
hatte halten kdnnen. Cloud-Computing
wiederum entzieht die personlichen Daten
der Kontrolle des Besitzers: Amazon hat
zum Beispiel seinen Cloud-Dienst genutzt,
um einige Wikileaks-Server abzuschalten.
Und wenn ein Anbieter wie zum Beispiel
Dropbox tibernommen wiirde oder Insol-
venz anmeldete, waren die Daten gegeben-
falls futsch. Google sieht Cloud-Computing
und Vernetzung durchgehend positiv,
schlieBlich verdient der Suchmaschinen-
gigant wie Facebook sein Geld mit mog-

iPhone, iPod und iPad haben Apple zum nun drittwertvollsten Konzern weltweit gemacht.

lichst genauen Informationen iiber seine
Nutzer, um zielgerichtet Werbung auszulie-
fern. Dazu Googles Chef Eric Schmidt im
August 2010: Die Gesellschaft sei nicht be-
reit fiir die durch die aktuellen technischen
Entwicklungen entstehenden, grundlegen-
den Verdnderungen. Die Menschen sollten
auf Anonymitat verzichten und alles von
sich preisgeben, so Schmidt. Langfristig
werden die Internetnutzer aber nur mit-
spielen, wenn Datenschutz und Datensi-
cherheit gegeben sind. Anderenfalls konnte
eine Trendwende einsetzen, auf die weder
Google noch Facebook vorbereitet sind.
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