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Der PC und die Xbox One sollen sich durch Windows 10 so nahe kommen wie nie
zuvor. Dabei hat die stete Entwicklung der Xbox One hin zu mehr Spieleleistung
groBe Bedeutung, wie unsere Analyse vertraulicher Unterlagen zeigt. vonnisraettig

as Jahr 2015 beginnt fiir
Microsoft gleich mit zwei
Paukenschlagen. Auf der
einen Seite steht die offizi-
elle Enthiillung vieler Plane
fiir Windows 10 auf einem
eigenen Event und der Game Developers
Converence (GDC), auf der anderen Seite ist
das Software Development Kit der Xbox
One durch eine Hackergruppe in die Offent-
lichkeit gelangt. Es enthdlt unzihlige Details
zur Entwicklung der Konsole, bei der ein
moglichst fliissiges Spielerlebnis seit einiger
Zeit immer groReren Vorrang bekommt.
Beides macht klar, dass Microsoft sich
wieder deutlich starker im Gaming-Bereich

engagiert, wahrend in der Vergangenheit
sowohl PC- als auch Xbox-Spieler eher we-
niger gliicklich mit dem Fokus in Redmond
gewesen sein dirften. Auf dem Rechner hat
Microsoft nach dem Scheitern von Games
for Windows Live eigene Bemiihungen im
Spielebereich mehr oder weniger auf Eis ge-
legt, sich mit Windows 8 und der vor allem
fiir Tablets geeigneten Kacheloberflache
bei vielen PC-Spielern unbeliebt gemacht
und die Entwicklung der Programmier-
schnittstelle DirectX in den letzten Jahren
eher schleppend vorangetrieben. Die Xbox
One war gleichzeitig bei ihrer Veroffentli-
chung Ende 2013 vor allem als Multime-
dia-Schaltzentrale im Wohnzimmer gedacht

Xbox-Chef Phil Spencer war einer von vielen Microsoft-Referenten auf der Game Developers
Converence Anfang Marz. Er hilt die GDC 2015 fiir Microsofts wichtigste GDC seit dem Jahr
2000, in dem die erste Xbox angekiindigte wurde.

114 Microsofts GDC-Vortrage kdnnen Sie sich im Internet ansehen, Sie finden sie unter channel9.msdn.com/Events/GDC/GDC-2015.

und zundchst nur in Kombination mit der
Bewegungssteuerung Kinect zu haben,
wahrend Sonys PlayStation 4 den Fokus von
Beginn an primar auf Spiele gelegt hat.
Welch grolRen Stellenwert das Spielen
dagegen mittlerweile wieder fiir Microsoft
einnimmt, wird allein durch 15 Vortrage
auf der Game Developers Conference 2015
klar. Xbox-Chef Phil Spencer spricht allge-
mein lber die Zukunft des Gamings im Oko-
system Microsoft, DirectX-Chef-Entwickler
Max McMullen dufert sich ausfiihrlich zur
Programmierschnittstelle DirectX 12, und
in zahlreichen weiteren Vortriagen geht es
um spezielle Themen wie méglichst hohe
Leistung auf Mobilgeraten, die Verbreitung

Unsere Quelle

Das geleakte XDK wurde der Redaktion
samt seiner Dokumentation zugespielt, sie
bildet die Grundlage unserer Analyse. Darin
finden sich insgesamt 25 »What’s New«-
Eintrdge fiir den Zeitraum von Mérz 2012
bis November 2014, die jeweils einzelnen
Monaten zugeordnet sind. Ahnlich wie bei
Release Notes zu neuen Spiele-Patches lis-
ten diese Eintrage auf, welche Anderungen
und Neuerungen es im Vergleich zur voran-
gegangenen XDK-Version gegeben hat. Es
ist zwar nicht ganzlich auszuschlieen, dass
diese Unterlagen Falschungen sind. Da vie-
le der Eintrage allerdings mit den offiziell
verfligbaren Informationen zur Xbox One
Ubereinstimmen und die mitgelieferte XDK-
Software zudem problemlos funktioniert,
sind wir uns sehr sicher, dass es sich um
echtes Material von Microsoft handelt.
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Battlefield 4 erschien ungefahr zur selben Zeit wie die Next-Gen-
Konsolen. Auf der Xbox One lauft es nur in 1280x720 Pixel, die Play-
Station 4 schafft immerhin 1440x900 Pixel (jeweils bei 60 Bildern
pro Sekunde). Auf einem PC kénnen Sie die Auflésung weitgehend
selbst bestimmen, fiir 60 Bilder pro Sekunde ist aber gerade bei ho-
hen Auflésungen wie 4K sehr schnelle und teure Hardware nétig.

von Spielen tiber Windows 10, Windows
Phone und den Xbox Marktplatz oder die
Verbindung von Xbox Live mit Windows 10.

Microsoft gibt Vollgas

Wahrend viele der Vortrage vor allem an
Fachpublikum wie Spieleentwickler gerich-
tet sind, wird eine Kernaussage von Micro-
soft immer wieder sehr deutlich: Das Un-
ternehmen will iber alle Abteilungs- und
Plattformgrenzen hinaus mit einer gemein-
samen Strategie im Spielebereich so viel
Gas geben wie noch nie. Phil Spencer halt
die GDC 2015 damit sogar fiir die wichtigste
seit dem Jahr 2000, in dem die erste Xbox-
Konsole angekiindigt wurde. Die Xbox App
flir Windows 10 ist dabei ein wichtiger Bau-
stein von Microsofts neuer Strategie. Da-
mit soll es unter anderem moglich sein,
Xbox-One- und Xbox-360-Spiele auf dem
PC zu nutzen, Spielszenen aufzuzeichnen
und zu teilen sowie in Multiplayer-Titeln
mit und gegen Xbox-Spieler anzutreten.
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Im Vorfeld der Veroffentlichung der Xbox One stehen vor allem Verbesserungen an der Kinect-
Kamera wie das Erkennen eines geéffneten oder geschlossenen Mundes im Vordergrund.

Wer ein Spiel fiir eine Plattform kauft, das
es auch auf der anderen gibt, der muss au-
Berdem nur einmal bezahlen.

Ein weiterer bedeutender Baustein flr
Microsofts Plane ist DirectX 12. Die Program-
mierschnittstelle soll nicht nur (wie AMDs
Mantle) mehr Leistung aus der vorhande-
nen Hardware herausholen als DirectX 11,
sondern gleichzeitig auch den Stromver-
brauch senken. Wahrend die zusétzliche Leis-
tung vor allem fiir PCs und die Xbox One
wichtig ist, spielt die niedrigere Leistungs-
aufnahme eher fiir Windows-Phone-Spiele
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Microsoft bewirbt die Xbox One immer noch als »All-in-One Entertainment-System«, neben
Spielen und Kinect sollen auch Bereiche wie Filme, TV und Musik damit abgedeckt werden.

GameStar 04/2015

eine Rolle. Eine plattformibergreifende
Programmierschnittstelle hat unabhangig
davon den groRen Vorteil, dass sich Erfah-
rungen mit dem einen System leichter auf
ein anderes System iibertragen lassen und
dass Portierungen einfacher werden. Das
gilt vor allem fiir den PC und die Xbox One,
da in der neuesten Microsoft-Konsole mit
einer APU (Accelerated Processing Unit,
x86-CPU und DX11-Grafikeinheit) von AMD
PC-Hardware zum Einsatz kommt.

All diese Faktoren machen das durch Ha-
cker veroéffentlichte XDK (wie Microsoft das
Software Development Kit der Xbox nennt)
auch fiir technikaffine PC-Spieler sehr in-
teressant. Vor allem die begleitende Doku-
mentation ist aufschlussreich, denn sie legt
ausfiihrlich Zeugnis ab lber die Entwick-
lung der Xbox One seit Marz 2012. Auf den
Markt gekommen ist die Konsole Ende No-
vember 2013, die Dokumentation gewahrt
also auch Einblicke in ihre Entwicklung im
Vorfeld der Verdffentlichung. Gerade der
Vergleich zwischen den Anderungen und
Neuerungen aus dieser friihen Phase mit
den Updates jiingeren Datums zeigt klar,
wie stark sich der Fokus von Microsoft ge-
andert hat: immer weiter weg von Kinect
und gleichzeitig hin zu mehr 3D-Leistung.

Unsere folgende Analyse des geleakten
XDKs macht anhand der wichtigsten An-
derungen deutlich, wie Microsoft dieses Ziel
erreichen will und was das alles fiir PC-Spie-
ler bedeutet. Leider war es uns dabei trotz
vieler Anfragen an kleine und groRe Stu-

Ein weniger technischer Vortrag hatte den Titel »Jenseits von zweigleisigen Entscheidungswegen: Wie Spieler mit Moral umgehen«. 115
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April

» erster Grafiktreiber von Microsoft mit der
Bezeichnung »User Mode Driver« (Vor-
schau-Version)

Mai

« neues Analysetool PIX hinzugefiigt

Juli

« User-Mode-Treiber unterstiitzt jetzt
Tesselation

August

+ User-Mode-Treiber wird zum Standard-
treiber und 16st generischen AMD-Treiber
endgiiltig ab

» neue Kinect-Funktionen (etwa die Erken-
nung verschiedener Handhaltungen)

September
» Windows-8-Support
Dezember

« neue Kinect-Funktionen (etwa in Zusam-
menhang mit der Gesichts-Erkennung)

dios nicht moglich, ein Interview zur Evolu-
tion der Xbox One aus Entwicklersicht zu
erhalten, weil sich im Kontext des geleak-
ten XDKs niemand dazu duRern wollte.
Die Auswirkungen der Anderungen lassen
sich aber auch gut anhand der (steigenden)
Performance der Xbox One ablesen.

Ausgangspunkt Hardware
Wahrend kaum ein PC dem anderen gleicht
und extrem viele unterschiedliche Hardware-
Konstellationen moglich sind, bestehen Kon-
solen wie die Xbox One oder auch die Play-
Station 4 immer aus den gleichen Bauteilen.
Dies hat einerseits den groRBen Vorteil, dass
man bei der Spiele- und Software-Entwick-
lung ganz genau weil, mit welcher Hard-
ware man es zu tun hat. Andererseits ist
man aber auch stets auf exakt diese Kom-
ponenten und ihre Leistungsfahigkeit be-
schrankt, Aufriisten wie beim PC ist im Falle
der Konsolen groBtenteils nicht moglich.
Um zu verdeutlichen, welchen groRen
Unterschied das zwischen PC und Konsolen
ausmacht, lohnt sich ein Blick auf die Xbox
360. Sie ist immer noch in vielen Wohnzim-
mern zu finden und es werden nach wie
vor Spiele dafiir entwickelt, obwohl sie mitt-
lerweile liber neun Jahre alt
ist. Im PC-Bereich
waren 2006

116 Auch die Prasentation zum Windows-10-Event ist online abrufbar, Sie finden sie unter news.microsoft.com/windows10story.

Die wichtigsten XDK-Anderungen in der Ubersicht

2012 2013 2014

Januar

« neue Kinect-Funktionen (etwa verbesser-
ter Umgang mit verschiedener Kleidung)

« Stream-Install fir Spiele (Start vor der
fertigen Installation méglich)

Mirz

« neue Kinect-Funktionen (etwa die Erken-
nung des Mund- und Augenstatus)

« verbesserte Grafikleistung (u.a. durch
erhohte Textur-Bandbreite)

» Game-Video-Recording (Aufzeichnung
von Spielszenen)

April

« neue Kinect-Funktionen (etwa zusatzliche
Interaktionsmoglichkeiten wie Scrollen)

- verbesserte Grafikleistung (u.a. durch
deutlich reduzierten Verwaltungsauf-
wand der CPU)

« Analyse-Tool PIX liest jetzt auch den ES-
RAM-Speicher aus

Mai

« neue Kinect-Funktionen (etwa Erfassung
von Lehn-Bewegungen)

Juli

« zweiter Grafiktreiber von Microsoft mit
der Bezeichnung »Monolithic Driver«
(Vorschau-Version)

« neue Kinect-Funktionen (etwa das Auf-
schalten auf sitzende statt nur auf ste-
hende Personen)

August

« Grafik-Takt wird von 800 auf 853 MHz
erhoht

« CPU-Takt wird von 1,6 auf 1,75 GHz
erhoht

- Unterstiitzung von AMDs Kantenglat-
tungsmethode EQAA

Februar

» Windows-8.1-Support

- verbesserte Kontrolle tiber den ESRAM-
Speicher

« verbesserte Grafikleistung (u.a. durch
eine erneute Reduzierung des Verwal-
tungsaufwands der CPU)

Mirz

+ Ankiindigung der Entfernung des User-
Mode-Driver

April

- mehr Moglichkeiten zur Hochskalierung
von Auflosungen

Mai

» User-Mode-Treiber entfernt

+ Megatexturen hinzugefiigt (Preview-
Version)

Juni

« zehn Prozent mehr GPU-Leistung durch
die Freigabe von Ressourcen (zuvor fir
Kinect reserviert)

- verbesserte Unterstiitzung fiir die Kan-
tenglattungsmethoden MSAA und EQAA

Juli

- verbesserte Grafikleistung (3,5 Prozent)

August

- verbesserte Grafikleistung (1,3 Prozent)

September
« ESRAM-Viewer wird zur besseren Analyse
zu PIX hinzugefuigt

Oktober

» mehr Spieleleistung durch teilweise Frei-
gabe von Ressourcen des siebten APU-
Kerns (zuvor fiir Kinect reserviert)

November
« PIX liberwacht jetzt auch den siebten
APU-Kern

Komponenten wie AMDs Prozessor Athlon
64 3500+, ATls Grafikkarte Radeon X800
und DDR2-Speicher aktuell, es gab aulRer-
dem noch Rohrenmonitore zu kaufen und
von SSDs war nichts zu sehen. Oder anders
ausgedriickt: Mit einem neun Jahre alten
PC wiirde heute wohl niemand mehr ernst-
haft spielen wollen, bei einer neun Jahre
alte Konsole sieht das anders aus.
Natdrlich verliert die Xbox 360 zuneh-
mend an Bedeutung, und die veraltete Hard-
ware ist ihr in vielen Spielen deutlich an-
zusehen. Das allerdings selbst ein

Sony setzt in der PlayStation 4 auf 8,0 GByte schnel-
len GDDR5-RAM wie bei PC-Grafikkarten, wahrend
Microsoft bei der Xbox One 8,0 GByte langsame-
ren DDR3-Speicher in Kombination mit 32 MByte
schnellem ESRAM verwendet.

Triple-A-Spiel wie GTA 5 (trotz kurz bevor-
stehendem Release der Next-Gen-Konsolen)
zundchst nur fiir die Xbox 360 und die Play-
Station 3 erschienen ist, macht deutlich,
wie lange eine Konsole beziehungsweise
deren Hardware fiir Spieleentwickler Be-
deutung haben kann.

Umso wichtiger ist es, die Konsolen-Hard-
ware moglichst optimal auszunutzen. Das
fallt bei Konsolenspielen durch die einheit-
lichen Komponenten wesentlich leichter
als bei Titeln flir den PC — was auch erklart,
wieso die Xbox 360 neun Jahre nach ihrem
Erscheinen immer noch eine Rolle spielen
kann, wahrend sich ein ahnlich alter PC nur
fiir das Museum eignet.

Wie Microsoft es nun erreichen méchte,
die Leistungsfahigkeit der Hardware in der
Xbox One so gut es geht auszuschopfen,
ist in dem geleakten XDK sehr genau doku-
mentiert. Eine wesentliche Rolle spielt da-
bei sicherlich auch der Druck, der durch die
in Sachen reiner Hardware-Power {iberle-
gene PlayStation 4 aufgebaut wurde.

Xbox One vs. PlayStation 4

Die PS4 verwendet zwar genau wie die Xbox
One eine AMD-APU, die 3D-Leistung der PS4
ist allerdings unter anderem durch 1.152
Shader-Einheiten und die Verwendung von

GameStar 04/2015
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Die neue Xbox App fiir den PC erlaubt unter anderem den Zugriff auf Freundeslisten und Akti-
vitaten aus der Xbox-Live-Welt sowie das Streamen von Xbox-Spielen auf den PC.

8,0 GByte GDDR5-RAM bei einer Speicher-
bandbreite von 176 GByte/s spiirbar héher
als die der Xbox One.

Zum Vergleich: Die Xbox-GPU verfiigt nur
liber 768 Shader-Einheiten, auBerdem setzt
sie auf langsamere 8,0 GByte DDR3-Speicher
mit einer erheblich geringeren Speicherband-
breite von 68,3 GByte/s. Um diesen Band-
breitennachteil auszugleichen, besitzt die
Xbox One noch 32 MByte extrem schnel-
len, direkt auf dem Chip untergebrachten
ESRAM-Speicher, der bis zu 102 GByte/s er-
reicht, die Spieleprogrammierung durch
das geteilte Design aber verkompliziert.

Dafiir sind die Taktraten der One sowohl
im Falle der Grafikeinheit (853 MHz vs.
800 MHz) als auch im Falle des Prozessors
(1,75 GHz vs. 1,6 GHz) etwas hoher als bei
der PlayStation 4, das alleine reicht aber
nicht, um die Nachteile in Sachen Shader-
Einheiten und Speicher auszugleichen. Wie
der Blick in das XDK zeigt, spielt das Leis-
tungsproblem fiir Microsoft aber in der
Phase vor der Veroffentlichung im Vergleich
zu Extras wie (allen voran) den Kinect-Funk-
tionen eine eher untergeordnete Rolle.

XDK 2012: Kinect und zwei Treiber
Bis einschliellich April 2013 ist in der XDK-
Dokumentation nicht von der Xbox One,
sondern nur von ihrem Codenamen Duran-
go die Rede. Der zweite darin enthaltene
»What’s New«-Eintrag zum April 2012 er-
wahnt bereits die passenden Durango Alpha
Kits, die Microsoft an ausgewahlte Entwick-
ler versendet hat.

Diese Kits stellen entsprechende Hard-
ware fiir die Spiele- und Softwareprogram-
mierung zur Verfligung, die bereits mog-
lichst weitgehend dem Innenleben der
finalen Konsole entspricht. lhren Stellen-
wert zeigen unter anderem Geriichte, die
Mitte 2012 die Runde machen. Demnach
soll eines dieser Alpha-Kits fiir etwa 20.000
Dollar bei Ebay verkauft worden sein.

Ebenfalls interessant: Die Alpha Kits wur-
den laut besagtem XDK-Eintrag zum April
2012 mit einem generischen Grafiktreiber
von AMD ausgeliefert. Im selben Eintrag
wird gleichzeitig der erste Durango-spezifi-
sche Treiber von Microsoft selbst erwahnt
(spater User-Mode-Driver genannt), zu die-
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sem Zeitpunkt handelt es sich dabei aber
nur um eine Preview-Version. Manche wich-
tige 3D-Funktionen unterstiitzt er nicht von
Beginn an, die Entfernung des generischen
AMD-Treibers stellt Microsoft erst zum Au-
gust 2012 in Aussicht. Endgiiltig gestrichen
wird er dann zwei Monate spéter, es existier-
ten also eine Zeit lang zwei Treiber gleich-
zeitig im XDK. Ein Fall, der sich spater in der
Entwicklung sogar nochmals wiederholt.

NUI und PIX
Den August 2012 dominieren in der Doku-
mentation »NUl«-Neuerungen. Die Abkiir-
zung steht fiir »Natural User Interfacec,
im Kern verbirgt sich dahinter im Falle der
Xbox One alles, was mit der Steuerung der
Konsole und von Spielen per Kinect zu tun
hat. Von der Erfassung von bis zu sechs ver-
schiedenen Spielern (Kinect 1 fir die Xbox
360: maximal zwei) liber die Erkennung
verschiedener Handhaltungen (offen, ge-
schlossen, zwei Finger erhoben) oder die bio-
metrische Identifizierung einzelner Perso-
nen flihrt Microsoft zu diesem Zeitpunkt
viele Funktionen ein, die fir das Kinect-Er-
lebnis zentral sein sollen.

Im Jahr 2012 sticht abseits der Treiber-
Thematik und der vielen Kinect-Neuerun-
gen auBerdem eine XDK-Software hervor,
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Microsoft nutzt in der Xbox One genau wie
Sony in der PlayStation 4 eine Accelerated
Processing Unit (APU) von AMD, die Prozessor
und Grafikeinheit in einem Chip vereint.

die auch 2013 und 2014 sehr regelmafig in
der Dokumentation auftaucht. Die Rede ist
von PIX, was urspriinglich fiir »Performance
Investigator for Xbox« stand.

Dabei handelt es sich um ein Analyse-
Tool, das bereits fiir die Software-Entwick-
lung der Xbox und der Xbox 360 verwendet
wurde. Es dient dazu, Flaschenhalse und an-
dere Schwachstellen bei der Programmie-
rung zu ermitteln und nimmt unserem Ein-
druck nach einen hohen Stellenwert im
XDK der Xbox One ein.

Das verdeutlicht auch ein Blick auf die
gesamte Dokumentation: Eingefiihrt wird
PIX im Mai 2012, in 19 der 22 folgenden
»What’s New?«-Eintrage dndert Microsoft
etwas daran oder fiigt neue PIX-Funktionen
hinzu. Ab Mai 2014 sind die Eintrdge auRer-
dem in verschiedene Oberbegriffe wie Gra-
phics oder NUI unterteilt, wobei auch PIX
einen eigenen Oberbegriff darstellt.

XDK 2013: Kinect und Treiber Nr. 3
Die XDK-Neuerungen im Jahr 2013 weisen
bereits auf den ersten Blick eine Besonder-
heit auf: Der letzte Eintrag stammt von Au-
gust 2013, erst im Februar 2014 folgt der
nachste. Dafiir gibt es vor allem zwei plausi-
ble Erklarungen. Entweder in unserem Ma-
terial fehlen einige Eintrage, oder Microsoft

Microsofts neue Grafikschnittstelle DirectX 12 wird auch von Epics Unreal Engine 4 unterstiitzt.
DirectX 12 soll nicht nur fiir den PC, sondern auch fiir die Xbox One eine wichtige Rolle spielen.

Auf dem Windows-10-Event hat Microsoft neben Xbox App und HoloLens auch die Sprachassistentin Cortana ausfiihrlich vorgestellt. 117
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Die Megatexturen erlangten durch Rage mit der Engine id Tech 5 zweifelhafte Beriihmtheit, da
es hier haufig zu Grafikfehlern beim Nachladen der Texturen kam.

hat in dieser heifen Phase (vor, wéhrend und
kurz nach der Veréffentlichung der Xbox One)
schlicht keine Zeit beziehungsweise andere
Prioritaten, als die Anderungen in ausfihr-
lichen Release Notes aufzulisten.

In den vorhandenen Eintrdgen dominie-
ren zundchst vor allem Kinect und PIX die
Anderungslisten. Wihrend im Januar 2013
noch relativ allgemein von »deutlichen Ver-
besserungen« fiir Kinect (wie etwa beim
Umgang mit verschiedener Bekleidung) die
Rede ist, kommen in den folgenden Mona-
ten viele konkrete einzelne Anderungen
hinzu. Sie betreffen etwa die Erkennung des
Mund- und Augenstatus (offen oder ge-
schlossen), zusatzliche Interaktionsmog-
lichkeiten (Driicken, Scrollen) oder eine ver-
besserte Spracherkennung.

Zu den vielen Neuerungen fiir PIX zéhlen
neben verbesserter Stabilitdt und hoherer
Nutzerfreundlichkeit auch die Unterstiitzung
von Beta-Hardware ab Médrz 2013. Passende
Beta-Kits wurden dementsprechend wohl An-
fang des Jahres an die Entwickler verschickt,
die offizielle Unterstiitzung der Alpha-Kits
endet mit dem XDK vom Mérz 2013.

Ebenfalls wichtige PIX-Neuerungen: eine
»Dr. PIX« genannte Funktion zur tiefergehen-
den Analyse des Programmiercodes und die
Méglichkeit zur Uberwachung des viel disku-

tierten ESRAM-Speichers. In der Einfiihrung
von Dr. PIX wird der ESRAM ebenfalls er-
wahnt, der gute Doktor soll demnach auch
bei der Beantwortung der Frage »Mache ich
effektiv Gebrauch vom ESRAM oder nicht?«
helfen - ein entscheidender Aspekt fiir die
Optimierung der 3D-Leistung der Xbox One.

Auch einzelne Funktionen wie Streaming
Install (Starten eines Spiels, bevor es kom-
plett installiert ist) oder Game Video Re-
cording (Aufzeichnen von Spieleszenen)
sowie zahlreiche Neuerungen fiir Xbox-Live-
Dienste wie Achievements, Ranglisten oder
das Matchmaking werden im Vorfeld der
Ende November 2013 anstehenden Verdof-
fentlichung hinzugefiigt.

Hotfixes und hohere Taktraten

Was den Umgang mit Hardware wie der
GPU oder dem Systemspeicher angeht,
macht Microsoft lange Zeit wenige Anga-
ben, meist ist nur kurz und knapp von
»Graphics Performance Improvements« die
Rede (im April 2013 etwa mit einem Hin-
weis auf reduzierten draw call-Uberschuss,
der bei der Kommunikation zwischen CPU
und GPU entstehen kann, was beispielswei-
se auch durch AMDs Schnittstelle Mantle
oder das kommende DirectX 12 im PC-Be-
reich erreicht werden soll).

GPU Power
&

CPU Rower -,

Dieses Bild stammt aus einer Demo von Intel, sie wurde Mitte 2014 vorgestellt. Unter DirectX 11
lauft sie auf einem Surface Pro 3 mit 19 fps, DirectX 12 erreicht wesentlich flottere 33 fps.

118 Geht man nach der Prasentation von Microsoft, kann man sich mit Cortana fast wie mit einem Menschen unterhalten ...

Das andert sich im Sommer 2013 schlagar-
tig. Wahrend im Juli bereits eine Vorschau
eines neuen Monolithic-Treibers im XDK
enthalten ist, der »konsolen-spezifischer«
als der bisherige Treiber sein soll, folgt im
August eine groRRe Zahl detaillierter Ande-
rungen im GPU- und CPU-Bereich, die sich
bei den Release Notes zum August 2013
meist in einer von drei der sogenannten
QFE-Sektionen wiederfinden.

Die Abkiirzung steht fiir Quick Fix Engi-
neering, besser bekannt als Hotfix. Solche
Hotfixes hat es schon friiher fiir die Xbox
One gegeben, wie die XDK-Eintrage im Juli
2013 zeigen: Dort ist die Rede davon, dass
die GPU-Leistung im Vergleich zum QFE 6
vom April um bis zu sechs Prozent gestiegen
sein soll, das ist bis dahin allerdings der ein-
zige Hinweis zu einem Hotfix.

Zu den vielen Hotfix-Anderungen im Au-
gust 2013 zdhlen neben der Unterstiitzung
von AMDs effizienter Kantenglattungsme-
thode EQAA auch die Anpassung der Takt-
raten von Prozessor und Grafikeinheit. Wah-
rend Microsoft die Prozessorkerne ohne
weitere Hinweise von 1,6 auf 1,75 GHz hoch-
taktet, wird im Falle der Grafikeinheit die
Steigerung von 800 auf 853 MHz konkret be-
griindet: In bisherigen XDK-Versionen wur-
de die 3D-Einheit bewusst niedriger getak-
tet, um die spater fiir das Betriebssystem
reservierte Leistung zu simulieren.

Dass die im Vergleich zur PlayStation 4 ho-
heren Taktraten aber nur ein Faktor von vie-
len sind, zeigt ein Blick auf die Auflésungen
frither Next-Gen-Titel: Hier hat die Xbox One
wie etwa im Falle von Battlefield 4 oder Me-
tal Gear Solid 5: Ground Zeroes mit einer in-
tern berechneten Auflésung von 1280x720
Pixel oft klar das Nachsehen gegeniiber
der Sony-Konsole. Die schafft nicht nur
1440x900 Pixel (Battlefield 4) beziehungs-
weise 1920x1080 Pixel (Metal Gear Solid),
sondern sie liefert zunachst meist auch die
stabileren Bildwiederholraten (fps) ab.

Im Laufe des Jahres 2014 gelingt es der
Xbox One aber immer haufiger, in Sachen
Auflésung und Bildrate zumindest eben-
biirtig zur PlayStation 4 zu sein (etwa in
Dragon Age: Inquisition und GTA 5) oder
insgesamt gar ein etwas besseres Ergebnis
abzuliefern als die PS4 (etwa in Assassin’s
Creed Unity und The Crew).

XDK 2014 (Teil 1):

Spieleleistung statt Kinect

Im ersten Eintrag des Jahres 2014 (Februar)
ist von der groBen Liicke seit August 2013
nichts zu merken. Die Liste der Anderungen
ist ahnlich lang wie bisher, besonders nen-
nenswerte Neuerungen gibt es nur wenige.
Dazu gehort vor allem eine verbesserte
Kontrolle liber den ESRAM-Speicher sowie
die weitere Reduzierung des Verwaltungs-
aufwands der CPU (CPU-Overhead), unter
anderem durch bis zu sechsmal schnellere
Kommunikation mit der Grafikkarte. Sehr
bemerkenswert ist das, was in der Liste
vom August nicht auftaucht: Keine Ande-
rung bezieht sich auf Kinect-Funktionen,
wogegen die Kamera in den vorangegange-
nen Relase Notes fast immer zu finden war.
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Im Marz 2014 sticht dann vor allem eine
Treiberankiindigung heraus: Demnach wird
der zuvor lange Zeit primédr genutzte User-
Mode-Treiber ab Mai gestrichen und nur
noch der Mitte 2013 erstmals als Preview
eingefiihrte Monolithic-Treiber unterstiitzt.
Diese beiden Treiber haben also mehrere
Monate lang parallel existiert und die fiir
die Hardware der Xbox One optimierte Mo-
nolithic-Variante wird erst (iber ein halbes
Jahr nach der Veréffentlichung der Konsole
zur alleinigen Standardoption.

Es ist nicht leicht, einzuschatzen, wie grol3
die Leistungsunterschiede zwischen den
Treiber-Versionen waren, unabhangig davon
mutet es aber etwas befremdlich an, dass
ein von Microsoft selbst mehrfach als »kon-
solen-spezifisch« bezeichneter Treiber erst
so spat als fester und unumgénglicher Be-
standteil im XDK integriert wird. In diesem
Zusammenhang diirfte fiir die Entwickler
auch eine Anderung aus dem April 2014
nicht ganz unerheblich gewesen sein: Mi-
crosoft bietet ab diesem Zeitpunkt mehr
Kontrolle tGiber die Art und Weise, in der die
intern tatsachlich berechnete Auflosung
(wie etwa 1280x720 oder 1440x900 Pixel)
gegebenenfalls auf 1920x1080 Pixel (Full
HD) hochskaliert wird.

Megatexturen

Mit dem neuen Treiber steigt aber auch die
letztendliche Spieleleistung deutlich an,
was eine Skalierung der Auflésung im bes-
ten Fall unnétig macht. Den Fokus auf die
Spieleleistung kann man auch dank der ab
Mai 2014 in verschiedene Oberbegriffe un-
terteilten Struktur der Release Notes gut
ablesen: Im Bereich Graphics sind nun oft
die mit Abstand meisten Anderungen auf-
gelistet, Kinect (beziehungsweise NUI) ist
dagegen nur noch selten und mit sehr we-
nigen Eintragen zu finden.

Der Mai féllt aber nicht nur mit neuer Lis-
tenstruktur, sondern auch mit einer interes-
santen Funktion auf: Erstmals ist eine Vor-
schau der sogenannten Tiled Resources im
XDK implementiert, besser bekannt als Me-
ga-Texturen (erstmals in Rage mit der id
Tech 5-Engine genutzt) oder virtuelle Textu-
ren. Diese Funktion feierte mit DirectX 11.2

One product family

One platform

Anfang 2014 fiihrt Microsoft neue Skalierungs-Methoden ein, die ein besseres Ergebnis liefern
sollen, wenn Spiele wie etwa Watch Dogs auf 1920x1080 Pixel (Full HD) hochskaliert werden.

und Windows 8.1 bereits im Oktober 2013 ihr
Debut unter Windows, sie erlaubt das hard-
ware-unterstiitzte Streamen von Texturen.

Vereinfacht ausgedriickt werden dabei
Hardware-Ressourcen geschont, indem die
Spiel-Engine nur die Texturen in den Gra-
fikspeicher ladt, die gerade wirklich fiir den
Spieler sichtbar sind, und das je nach Ent-
fernung zu der Textur nur in der jeweils
bendtigten Qualitat. Diese auch als »Parti-
ally Resident Textures« bezeichnete Tech-
nik ist allerdings auch mit der PS4 méglich,
die ja sehr dhnliche Hardware (aber nicht
Software wie das XDK) im Vergleich zur
Xbox One nutzt.

XDK 2014 (Teil 2):

Die Zehn-Prozent-Hiirde

Im Juni 2014 sticht neben verbesserter Un-
terstiitzung fiir die Kantenglattungsme-
thoden MSAA und EQAA vor allem eine nur
knapp erwdhnte, aber inhaltlich und tech-
nisch sehr bemerkenswerte Anderungen
hervor: Spiele kénnen jetzt 100 Prozent der
Grafikeinheit nutzen, damit werden zuvor
fiir Kinect und das Betriebssystem reservier-
te Ressourcen freigegeben. Diese Neuerung
kommuniziert Microsoft ganz offen, so geht
beispielsweise Phil Spencer (Chef der Xbox-
Sparte) in einem Twitter-Beitrag darauf ein.

Bl Windows 10

One store

Windows 10 soll nicht nur den PC und die Xbox One einander ndherbringen, sondern auch auf
Mobilgeraten wie Tablets oder Smartphones als einheitliches Betriebssystem dienen.
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... unserer eigenen Erfahrung nach versteht Cortana dagegen nicht einmal simple Angaben wie »Weather Munich«.

Gegeniiber der Presse spricht Microsoft
von zehn Prozent zusatzlich freigegebener
Leistung, die zuvor fiir Kincet und das Be-
triebssystem fest eingeteilt waren. Die Frei-
gabe dieser Leistungsreserven fallt sicher-
lich nicht zufallig genau in die Zeit, zu der
Microsoft bekannt gibt, die Xbox One in na-
her Zukunft auch ohne Kinect zu verkaufen.

In den nachsten beiden Monaten verkiin-
det Microsoft in den XDK-Release Notes je-
weils unter anderem eine leichte Steige-
rung der Grafikleistung (3,5 Prozent im Juli,
1,3 Prozent im August), im September ist
dann neben Optimierungen im Multiplayer-
bereich vor allem der neue ESRAM-Viewer
fiir PIX von groRer Bedeutung.

Er zeigt grafisch und in verschiedene Far-
ben unterteilt an, welche Art von Ressour-
cen wahrend der Berechnungen der Grafik-
einheit im ESRAM-Speicher landen und wie
viel Platz sie dort einnehmen. Die Wichtig-
keit des ESRAM verdeutlicht Microsoft in
der Beschreibung zum neuen ESRAM-View-
er. Dort heif3t es, dass der ESRAM moglichst
vollkommen ausgenutzt werden miisse, um
maximale Leistung auf der Xbox One zu er-
reichen. Bleibt die Frage, warum ein dafiir
wahrscheinlich sehr hilfreiches Tool wie der
ESRAM-Viewer dann nicht schon viel friiher
Teil des XDK gewesen ist. Vermutlich wurde

7‘ Phil Spencer +% Folgen

June #XboxOne software dev kit gives devs
access to more GPU bandwidth. More
performance, new tools and flexibility to
make games better
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2 Microsoft lets Xbox One devs turn off Kinect for a power boost

[d The X

One Gets a Graphics Boost When Devs Ignore Kinect

G Xbox One: 10 Prozent mehr GPU-Leistung nach Kinect-Aus
omputerBase @ComputerBa

J-ROCK® FACED
§ @XoxP3 oh shit
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Xbox-Chef Phil Spencer geht mit so mancher
Anderung am XDK sehr offen um.
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das Tool erst (zu) spat entwickelt, als sich
der Geschwindigkeitsvorteil der PS4 schon
deutlich manifestiert hatte.

Der siebte Kern

Im Oktober folgt dann der nachste Pauken-
schlag: Wahrend bislang zwei der acht Pro-
zessor-Kerne fest fiir das Betriebssystem
und Kinect reserviert waren, kénnen Spiele
nun zwischen 50 und 80 Prozent der Leis-
tung des siebten Kerns nutzen, wenn sie
selbst keinen Gebrauch von Sprachbefehlen
per Kinect machen.

Spiele diirfen sich den siebten Kern also
auf Wunsch der Entwickler mit dem Be-
triebssystem und Kinect teilen, alleinigen
Zugriff darauf erhalten sie dagegen nicht.
Der Grund: spieleunabhéngige Sprachbefeh-
le fiir die Xbox One (wie etwa »Xbox, auf-
zeichnenc) bleiben von der Neuerung unbe-
riihrt und kénnen weiter genutzt werden.

Die (teilweise) Freigabe des Kerns ist vor
allem aus zwei Griinden bemerkenswert:
Zum einen stellt es eine weitere MaRnahme
zugunsten der Spieleleistung und zu Lasten
von Kinect dar. Zum anderen macht es deut-
lich, welch grolRen Wert Microsoft mittler-
weile auf die méglichst weitreichende Nut-
zung aller vorhandenen Kerne legt. Sollten
Konsolenspiele wirklich spiirbar davon profi-
tieren konnen, statt auf sechs auf (beinahe)
sieben Kerne zurlickgreifen zu kénnen, lasst
das nicht zuletzt durch die PC-Hardware der
aktuellen Konsolengenerationen darauf hof-
fen, dass auch im PC-Bereich bald effizienter
Gebrauch von mehr Kernen (beziehungswei-
se Threads) bei Prozessor-Berechnungen ge-
macht wird.

In den letzten Eintragen des geleakten
XDKs vom November 2014 betont Microsoft
auflerdem, dass vom freigegebenen siebten
Kern auch die Grafikeinheit profitiert, weil
dadurch bis zu 1,0 GByte/s an zusatzlicher
Speicherbandbreite genutzt werden kon-
nen. Das klingt angesichts einer gesamten
Speicherbandbreite des DDR3-RAM von
68,3 GByte/s zwar nicht nach einem gro-
Ben Plus, offensichtlich ist es Microsoft aber
genug, um es explizit zu erwdhnen.

Die Bedeutung der Kinect-Kamera fiir die Xbox
One schwindet zunehmend, méglichst hohe
Spieleleistung steht dagegen immer starker
im Fokus von Microsoft.

120 Microsoft hat auf der GDC einen Adapter angekiindigt, mit dem Sie den Xbox One-Controller kabellos am PC verwenden kénnen.

Die XDK-Anderungen machen sich in Spielen bemerkbar, Assassin’s Creed Unity lauft auf der
Xbox One im Vergleich zur PlayStation 4 bei identischer Auflésung mit etwas stabilerer Bildrate.

Was bedeutet all das?
So vielschichtig die im XDK dokumentierte
Evolution der Xbox One auch sein mag, so
simpel fallt letzten Endes die Quintessenz
all der beschriebenen Anderungen aus:
Statt der urspriinglich einmal angedachten
Multimedia-Schaltzentrale im Wohnzim-
mer, die sich durch innovative Steuerungs-
moglichkeiten per Kinect-Kamera in und
auflerhalb von Spielen von der Konkurrenz
abhebt, nahert sich die Ausrichtung der
Xbox One immer mehr der PlayStation 4 an,
deren Fokus von Beginn an eher auf hoher
Grafikleistung und den Spielen selbst lag.
Die gute Nachricht lautet fiir Microsoft,
dass all die Anderungen tatsichlich Friichte
zu tragen scheinen, was sich an der deutlich
konkurrenzfahigeren Leistung der Xbox
One in den zuletzt verdffentlichten Spielen
im Vergleich zur PS4 zeigt. Die schlechte
Nachricht ist dagegen, dass es wohl min-
destens noch bis zur ndchsten Konsolenge-
neration dauern wird, bis die Moglichkeiten
einer Kinect-Kamera in vollem Umfang von
Spielen genutzt werden — wenn tiberhaupt.
Es ist zwar nicht auszuschlieRen, dass in
zukiinftigen XDK-Versionen wieder ein star-
kerer Fokus auf die Kinect gelegt wird. Wenn
man allerdings bedenkt, dass groRe Pub-
lisher wie Ubisoft oder Activision bereitwil-
lig einer Verkaufsversion der Konsole ohne
Kinect-Kamera zugestimmt haben, dann
ldsst das nicht unbedingt darauf schlieBen,
dass die Bewegungs- und Sprachsteuerung
per Kinect in naher Zukunft bei Entwick-
lern in Mode kommt. Umso wichtiger
ist es fir Microsoft, in moglichst vie-
len kommenden Spielen technisch
ebenbiirtig zur PlayStation 4 zu sein
(oder sie im besten Fall sogar zu
Ubertrumpfen), sonst ware das Zu-
riickrudern in Sachen Kinect schliel3-
lich umsonst gewesen.
Dabei ist nicht zu vergessen, dass
Sony mit Sicherheit genau wie Micro-
soft stetig an der Optimierung der Leistung
der PlayStation 4 arbeitet, auch wenn davon
bislang weniger an die Offentlichkeit gelangt
ist. So reserviert beispielsweise auch die So-
ny-Konsole zwei Kerne fiir das Betriebssys-

tem und koénnte auf diesem Weg zusatzliche

Ressourcen fiir Spiele freigeben, andere
MaRnahmen wie eine Erhhung der Takt-
raten von CPU oder GPU auf das Niveau
der Xbox One oder eine starkere Konzent-
ration auf neue Techniken wie Megatex-
turen sind ebenfalls denkbar.

Eines ist jedenfalls sicher: Das ewige Du-
ell zwischen der Xbox und der PlayStation
wird sich im Jahr 2015 fortsetzen und span-
nend bleiben, auch oder gerade weil die Ki-
nect-Kamera dabei immer weniger eine Rolle
spielt. Ein klarer Gewinner des Duells steht
dabei jetzt schon fest, obwohl er nicht ein-
mal direkt daran beteiligt ist: der PC.

Wahrend in der Vergangenheit fiir viele
Entwickler die Konsolen die Lead-Plattfor-
men bei der Spieleentwicklung waren,
nimmt mittlerweile immer hdufiger der PC
diese Rolle ein. Gleichzeitig sind Microsofts
Bemiihungen, den CPU-Overhead auf der
Xbox One moglichst zu verringern auch fiir
PC-Spieler begriiRenswert, zumal die Xbox
One genau wie der PC Microsofts neue Gra-
fikschnittstelle DirectX 12 (wenn auch in
einer abgewandelten Version) unterstiitzen
wird. Dadurch lassen sich einmal vorge-
nommene Leistungsoptimierungen leichter
von einer Plattform auf die andere(n) tiber-
tragen, wovon letztlich alle profitieren. K

Die Grenzen
verschwimmen

Nils Raettig
Redakteur Hardware
nils@gamestar.de

Das geleakte XDK macht sehr deutlich, wie
viel ndher sich die aktuelle Konsolen-Gene-
rationen und der PC kommen. Aus meiner
Sicht wird das groRtenteils positive Folgen
fir uns PC-Spieler haben, sei es in Form
besserer Ausnutzung mehrerer Prozessor-
kerne oder durch weniger Probleme mit
unsauberen Konsolen-Portierungen. Solan-
ge die Entwickler stets darauf achten, die im
Vergleich zu den Konsolen deutlich groRRe-
ren Leistungsreserven aktueller Spiele-PCs
sinnvoll zu nutzen, stehe ich der Annahe-
rung der verschiedenen Plattformen jeden-
falls grundsitzlich positiv gegeniiber.
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