Eine neue High-End-AMD-Grafikkarte auf
Basis der uDNA-Architektur: Eine
Prognose fur Ende 2026

Executive Summary

Dieser Bericht beleuchtet die potenzielle Ausgestaltung einer neuen High-End-Grafikkarte von
AMD, die voraussichtlich Ende 2026 auf der Grundlage der kommenden uDNA-Architektur auf
den Markt kommen wird. AMD hat mit der Veroffentlichung der RDNA 4-Architektur (RX 9070
XT) bereits einen bedeutenden architektonischen Wandel vollzogen und vollzieht nun mit uDNA
einen weiteren strategischen Schritt hin zu einer vereinheitlichten GPU-Architektur. Diese zielt
darauf ab, die Leistung in Bereichen wie Raytracing und Kl-Beschleunigung deutlich zu
verbessern, wo AMD seine Position weiter starken mochte.

Eine Flaggschiff-GPU auf Basis der uDNA-Architektur wird voraussichtlich die Leistung der
aktuellen RDNA 4-Generation, insbesondere bei Raytracing- und KI-Workloads, erheblich
ubertreffen. Dies wirde AMD als starken Konkurrenten zu NVIDIAs kommenden Angeboten
positionieren. Die Karte durfte auf einem hochmodernen Fertigungsprozess (wahrscheinlich
TSMC N2P oder A16) basieren und die nachste Generation der Speichertechnologie (GDDR7
oder potenziell HBM4 flir Top-Modelle) nutzen.

1. Einleitung: Der Beginn der uDNA-Ara

AMD hat mit der RDNA 4-Architektur einen bedeutenden architektonischen Wandel vollzogen,
der bereits erhebliche Verbesserungen bei Raytracing und Kl-Beschleunigung mit sich brachte.
Nun steht AMD mit der uDNA (Unified DNA)-Architektur an der Schwelle zu einem weiteren
strategischen Schritt, indem es seine auf Gaming ausgerichtete RDNA-Architektur und seine
auf Rechenzentren spezialisierte CDNA-Architektur zu einer einzigen, vereinheitlichten
Plattform zusammenfihrt. Diese strategische Entscheidung, die von Jack Huynh, Senior Vice
President von AMD, auf der IFA 2024 bekannt gegeben wurde, zielt darauf ab, die
Softwareentwicklung zu vereinfachen, die Leistung zu steigern und die Kompatibilitat Gber
verschiedene Anwendungen hinweg zu verbessern. Dieser Schritt spiegelt NVIDIAs
erfolgreichen Ansatz wider, sowohl Gaming- als auch Compute-Aufgaben innerhalb eines
einzigen Okosystems zu unterstiitzen, indem eine einzige grundlegende Architektur genutzt
wird. Die Entscheidung von AMD, RDNA und CDNA zu uDNA zu vereinheitlichen, ist nicht nur
eine technische Konsolidierung; sie stellt eine direkte strategische Antwort auf NVIDIAs
langjahrige Dominanz dar, insbesondere in den Kl- und professionellen
Visualisierungsbereichen, die stark von NVIDIAs vereinheitlichter CUDA-Plattform profitieren.
Durch die Vereinfachung der Entwicklung und die Verbesserung der Kompatibilitat versucht
AMD, die Hurden fir Entwickler zu senken, um ihre Hardware fir vielfaltige Workloads zu
adaptieren und so ihre Marktreichweite tGber das traditionelle Gaming hinaus zu erweitern. Dies
deutet auf eine langfristige Vision hin, einen gréReren Anteil an den aufstrebenden Kl- und
HPC-Markten zu gewinnen und gleichzeitig ihnre Gaming-GPU-Angebote zu starken.

Die AMD Radeon RX 9070 XT, basierend auf der RDNA 4-Architektur (Navi 48), wurde am 6.



Marz 2025 offiziell auf den Markt gebracht. Sie wird im TSMC N4P-Prozess gefertigt und verfugt
uber 53,9 Milliarden Transistoren. Die RX 9070 XT bietet bereits eine verbesserte
Raytracing-Leistung und eine deutlich leistungsfahigere FSR 4-Upscaling-Technologie im
Vergleich zur RX 7900 XTX. In reiner Rasterisierungsleistung ist sie der RX 7900 XT Uberlegen
und kann es sogar mit der RX 7900 XTX aufnehmen.

Das Ziel dieses Berichts ist es, eine detaillierte Prognose einer hypothetischen neuen
High-End-Grafikkarte von AMD auf Basis der uDNA-Architektur zu erstellen, die voraussichtlich
Ende nachsten Jahres, also Ende 2026, erscheinen wird. Der Bericht wird alle verfiigbaren
Informationen, einschliellich Gerlchte, Leaks und Branchen-Roadmaps, synthetisieren, um die
erwarteten technischen Spezifikationen und Leistungsféhigkeiten zu prognostizieren. Der
genaue Zeitrahmen von "Ende nachsten Jahres" (Ende 2026) ist entscheidend. Die
vorliegenden Informationen deuten darauf hin, dass die ersten uDNA-GPUs im zweiten Quartal
2026 in die Massenproduktion gehen sollen, wobei der Fokus zunachst auf dem
High-End-Segment liegt. Gleichzeitig ist die Massenproduktion von TSMCs N2 (2nm)-Prozess
fur die zweite Halfte des Jahres 2025 geplant, N2P fiir 2026 und A16 (1.6nm) flr die
Hochvolumenfertigung (HVM) Ende 2026. Diese zeitliche Ubereinstimmung legt nahe, dass
eine High-End-uDNA-GPU, die Ende 2026 auf den Markt kommt, mit groRter Wahrscheinlichkeit
TSMCs N2P- oder sogar den hochmodernen A16-Prozess fir ihre Haupt-Compute-Dies nutzen
wird. Die Wahl dieses fortschrittlichen Knotens ist absolut entscheidend, um die prognostizierten
Leistungs- und Effizienzsteigerungen zu erzielen, die notwendig sind, um effektiv mit NVIDIAs
Wettbewerbs-Roadmap (z.B. Rubin im Jahr 2027, Blackwell im Jahr 2025 far HPC) zu
konkurrieren. Der "anfangliche Fokus auf das High-End-Segment" unterstreicht zudem AMDs
Absicht, NVIDIAs Top-Tier-Angebote von Beginn der uDNA-Generation an direkt
herauszufordern, anstatt einer schrittweisen Einfiihrung.

2. uDNA-Architektur: Eine vereinheitlichte und
fortschrittliche Grundlage

Architektonische Philosophie: Verschmelzung von RDNA (Gaming)
und CDNA (Rechenzentrum) fur Vielseitigkeit

uDNA zielt darauf ab, die unterschiedlichen Merkmale von RDNA (Gaming) und CDNA
(Rechenzentrum) in einer einzigen, koharenten Plattform zu integrieren. Diese Vereinheitlichung
ist darauf ausgelegt, die Softwareentwicklung und -optimierung zu vereinfachen, was es
Entwicklern von Natur aus erleichtert, zu arbeiten und die Kompatibilitat zwischen
verschiedenen Anwendungen zu verbessern. Das ultimative Ziel ist es, dass ein einziges
GPU-Design eine breite Palette von Workloads effizient bewaltigen kann, einschlieRlich
traditionellem Gaming, anspruchsvollen Kl-Workloads und Hochleistungsrechnen (HPC). Die
Vereinheitlichung von RDNA und CDNA geht weit Uber ein bloRes Hardware-Redesign hinaus;
sie stellt einen tiefgreifenden VorstoR in das Software-Okosystem dar. Durch die Vereinfachung
der Entwicklung und Optimierung begegnet AMD einer historischen Herausforderung:
Entwickler fur ihre Plattformen zu gewinnen und zu halten, insbesondere fur
Nicht-Gaming-Workloads, wo NVIDIAs CUDA ein Quasi-Monopol etabliert hat. Eine wirklich
vereinheitlichte Architektur bedeutet, dass Entwickler Code schreiben konnen, der effizient Gber
AMDs gesamte GPU-Palette lauft, von Consumer-Grafikkarten bis hin zu
Rechenzentrums-Beschleunigern, was potenziell die Entwicklungskosten und -zeit reduziert.



Dieser strategische Schritt kdnnte zu einer breiteren Akzeptanz von AMD-GPUSs in
professionellen Anwendungen fihren und eine reichhaltigere Softwarebibliothek fordern, was
wiederum ihre Hardware fir Endbenutzer in verschiedenen Segmenten attraktiver macht.

Fertigungsprozess: Nutzung von TSMCs N3E-Knoten und seinen
erwarteten Vorteilen (Leistung, Effizienz, Dichte)

Die RDNA 4-Architektur (Navi 48), die in der RX 9070 XT zum Einsatz kommt, wird im TSMC
N4P-Prozess gefertigt. Friihe Berichte deuteten darauf hin, dass uDNA-basierte GPUs TSMCs
N3E-Fertigungsprozess nutzen wirden, der eine Leistungssteigerung von 18 % und eine
Reduzierung des Stromverbrauchs um 32 % im Vergleich zum N5-Knoten verspricht. Eine
genauere Betrachtung von TSMCs 6ffentlicher Roadmap zeigt jedoch, dass die N2
(2nm)-Massenproduktion fiir die zweite Halfte des Jahres 2025 geplant ist, N2P fir 2026 und
A16 (1.6nm) fur die Hochvolumenfertigung Ende 2026 bereitsteht. Fir eine High-End-GPU, die
Ende 2026 auf den Markt kommt, ist es sehr wahrscheinlich, dass AMD den fortschrittlichsten
verflgbaren Prozessknoten flr seinen Haupt-Compute-Die nutzen wird, wahrscheinlich N2P
oder sogar A16, insbesondere fir ein Flaggschiffprodukt, das darauf ausgelegt ist, an der Spitze
zu konkurrieren. A16 bietet insbesondere eine Geschwindigkeitsverbesserung von 8-10 %
gegenuber N2P und ist fur Rechenzentrums-KI-Prozessoren mit Backside Power Delivery
optimiert , was perfekt zur vereinheitlichten Vision von uDNA passt. Die urspriingliche
Erwahnung von N3E flir uDNA kdénnte eine friihe oder konservative Prognose gewesen sein.
Angesichts des "Ende nachsten Jahres" (Ende 2026) Startzeitpunkts flr eine High-End-Karte
und TSMCs bestatigter Roadmap, die N2P im Jahr 2026 und A16 (1.6nm) bereit fur HVM Ende
2026 zeigt , wird es sehr wahrscheinlich, dass AMDs Flaggschiff-uDNA-GPU auf N2P oder
sogar A16 abzielt. A16s "Backside Power Delivery" (BSPDN) wird ausdriicklich als "beste
Losung fur Rechenzentrums-KI-Prozessoren" bezeichnet, was perfekt zu uDNAs Kernziel passt,
RDNA (Gaming) und CDNA (Rechenzentrum) fur verbesserte Kl-Beschleunigung zu
verschmelzen. Diese aggressive Einflhrung eines flihrenden Knotens wirde einen erheblichen
Vorteil in Bezug auf Transistordichte, Energieeffizienz und Rohleistung bieten, was absolut
entscheidend ist, um direkt mit NVIDIAs Architekturen der nachsten Generation wie Blackwell
(gefertigt auf TSMC 4NP, mit 208 Milliarden Transistoren) und zukunftigen Rubin-Architekturen
zu konkurrieren. Diese strategische Wahl signalisiert AMDs Absicht, einen substanziellen
Generationssprung sowohl in Effizienz als auch in roher Verarbeitungsleistung zu erzielen.

Kernarchitektonische Innovationen

Neu gestaltete Compute Units und das "Wavegroup"-Ausfiihrungsmodell

Aufbauend auf RDNA 4, das bereits Out-of-Order-Warteschlangen fir Speicheranfragen und
eine verbesserte Skalareinheit mit FP32-Unterstiitzung zur Steigerung der realen Leistung pro
CU eingefihrt hat , wird uDNA (oder RDNA 5, seine Gaming-Variante) dies mit einem
Uberarbeiteten Threading-System namens "Wavegroup"-Modell weiterentwickeln. Diese
Innovation ist speziell darauf ausgelegt, die Thread-Verwaltung zu optimieren und die
Parallelitdt zu verbessern, insbesondere fur hochparallele Aufgaben wie Raytracing und
Kl-Berechnungen. Die praktische Auswirkung sind effizientere GPU-Kerne, die zu einer
besseren Gesamtleistung bei hohen Workloads und potenziell weniger CPU-Engpéassen in
komplexen Szenen fiihren. Die Einfihrung des "Wavegroup"-Modells und die friheren RDNA



4-Verbesserungen wie Out-of-Order-Speicheranfragen unterstreichen gemeinsam einen starken
mikroarchitektonischen Fokus auf die Verbesserung der Effizienz innerhalb der Compute Units.
Diese Strategie zielt darauf ab, mehr Arbeit pro Taktzyklus und pro CU zu extrahieren, anstatt
sich ausschlieBlich auf eine brutale Erhéhung der CU-Anzahl zu verlassen. Eine verbesserte
Thread-Verwaltung und Parallelitat sind fir moderne, hochparallele und oft speichergebundene
Workloads, wie komplexe Raytracing- und grof3 angelegte Kl-Berechnungen, von gréfiter
Bedeutung. Dies deutet darauf hin, dass AMD Leistungsengpasse auf einer grundlegenden
architektonischen Ebene angeht, was zu konsistenteren und breiteren Leistungssteigerungen
Uber verschiedene Anwendungen hinweg fiihren kann, die Gber blol3e synthetische Benchmarks
hinausgehen.

Deutliche Fortschritte bei den Raytracing-Fahigkeiten

Die RDNA 4-Architektur hat bereits signifikante Fortschritte bei den Raytracing-Fahigkeiten
gemacht, indem sie die Leistung der Ray Accelerators bei der Analyse von Schnittpunkten
verdoppelt hat (8 Schnittpunkte eines Strahls mit der Bounding-Box-Struktur (BVH) pro Zyklus)
und Verbesserungen fir BVH-Strukturen wie Oriented Bounding Boxes (OBB) eingefihrt hat,
die die Raytracing-Leistung um bis zu 10 % verbessern kdnnen. Es wird gemunkelt, dass uDNA
die Raytracing-Leistung im Vergleich zur aktuellen RDNA 4-Hardware-Generation
verdoppeln wird. Es ist wichtig zu prazisieren, dass dies die Recheneffizienz der
Lichtsimulation betrifft, was bedeutet, dass die fiir Raytracing-Berechnungen in jedem Frame
bendtigte Zeit halbiert wird, anstatt die Gesamtbildraten in Spielen direkt zu verdoppeln. AMDs
historischer Kampf, NVIDIAs Raytracing-Leistung zu erreichen, wird mit uDNA aggressiv
angegangen. RDNA 4s grundlegende Verbesserungen, wie die verdoppelte
Schnittpunktanalyse und die Einfiihrung von OBBs , sind entscheidende Vorlaufer. Die
gemunkelte "Verdoppelung" der RT-Leistung fur uDNA zielt direkt auf diese langjahrige
Schwéche ab. Wahrend die Klarstellung, dass dies die "Recheneffizienz" betrifft und nicht eine
direkte Verdoppelung der FPS , wichtig ist, ist dieser Effizienzgewinn von grofiter Bedeutung. Er
bedeutet, dass flr eine gegebene Raytracing-Workload die uDNA-GPU die RT-spezifischen
Berechnungen in der Halfte der Zeit abschliel3t, wodurch GPU-Ressourcen fur andere Aufgaben
freigegeben werden oder die Implementierung weitaus komplexerer und visuell reichhaltigerer
Raytracing-Effekte erméglicht wird. Dies ist ein entscheidender Schritt, um hochauflosendes
Raytracing auf AMD-Hardware praktikabler und leistungsfahiger zu machen, und positioniert es,
um direkt mit NVIDIAs fuhrenden Losungen zu konkurrieren, die in diesem Bereich historisch
fuhrend waren (z.B. Ada Lovelaces RT-Fahigkeiten). Die erwartete Integration von uDNA in
Konsolen der nachsten Generation deutet zudem darauf hin, dass Entwickler eine
vereinheitlichte, leistungsstarke RT-Plattform iber PC und Konsole hinweg haben werden, was
eine breitere und anspruchsvollere Einfihrung von Raytracing in zukinftigen Spieletiteln
vorantreiben kdnnte.

Verbesserte Kl-Beschleunigung und ihre Rolle bei Funktionen wie Upscaling und
Frame Generation

Die RDNA 4-Architektur bringt bereits eine verbesserte Kl-Beschleunigung mit sich , und die
FSR 4-Technologie ist bereits "way more capable" und "often beating DLSS CNN". Es wird
erwartet, dass uDNA die Kl-Leistung im Vergleich zur RDNA 4-Generation verdoppelt und
neue Hardware speziell fur Kl- und Machine-Learning-Aufgaben integrieren wird. Diese
signifikante Verbesserung unterstlitzt und optimiert direkt Kl-gesteuerte Funktionen wie



Bild-Upscaling (z.B. AMD FidelityFX Super Resolution, FSR) und
Frame-Generation-Technologien. Das Ubergeordnete Ziel ist es, AMDs Produkte im Vergleich
zu NVIDIAs etablierten KI-Beschleunigungsfahigkeiten, insbesondere deren DLSS- und
Frame-Generation-Technologien, wettbewerbsfahiger zu machen. Zum Vergleich: NVIDIAs
Blackwell-Architektur (exemplifiziert durch den B200 flir Rechenzentren) verfugt Uber einen
Second-Generation Transformer Engine, neue Prazisionsoptionen (einschlief3lich FP4) und
Hardware-Unterstitzung flr strukturierte Sparsity, wobei bis zu 15-mal hdhere
Inferenz-Durchsatze fiir grofe Modelle im Vergleich zu seinem Vorganger, dem H100,
beansprucht werden. Obwohl Blackwell derzeit auf HPC ausgerichtet ist, werden seine
architektonischen Fortschritte unweigerlich auf NVIDIAs Consumer-GPUs Ubertragen und eine
hohe Messlatte fir die Kl-Leistung setzen. Die starke Betonung der "Verdoppelung der
Kl-Leistung" und die Aufnahme neuer dedizierter KI-Hardware signalisieren AMDs klare
Erkenntnis, dass Kl keine Nischenfunktion mehr ist, sondern eine grundlegende Komponente
der modernen GPU-Leistung, sowohl fliir Gaming (lber Upscaling und Frame Generation) als
auch fur professionelle Anwendungen. Hierbei geht es nicht nur um reine Rechenleistung; es
geht darum, ein robustes Okosystem von Kl-gesteuerten Funktionen effizienter und qualitativ
hochwertiger zu gestalten. Durch die signifikante Verbesserung der Kl-Fahigkeiten kann AMD
wirklich wettbewerbsfahige Alternativen zu NVIDIAs DLSS und Frame Generation anbieten, die
zu kritischen Leistungs-Multiplikatoren in anspruchsvollen modernen Spielen geworden sind.
Darlber hinaus positioniert dies AMD strategisch flir die breitere Integration von Kl in
Anwendungen jenseits des Gamings, wie z.B. Inhaltserstellung, wissenschaftliche Forschung
und sogar lokale Large Language Model (LLM)-Inferenz, Bereiche, in denen NVIDIA derzeit
eine dominante Marktposition innehat.

Verbesserungen der Rasterisierungs-IPC und der Path-Tracing-Leistung

Die RDNA 4-Architektur hat bereits eine verbesserte Rasterisierungsleistung von etwa 20 % pro
Compute Unit im Vergleich zu RDNA 3 gezeigt. uDNA (oder RDNA 5) wird voraussichtlich eine
weitere Verbesserung der Rasterisierungs-IPC von etwa 20 % pro Compute Unit im Vergleich
zu RDNA 4 liefern. Dies stellt einen signifikanten Gewinn an Instruktionen pro Takt
(IPC)-Effizienz fir die konventionelle Rasterisierungsdarstellung dar. Noch auffalliger sind die
Path-Tracing-Ergebnisse: RDNA 4 lieferte bereits fast doppelt so viele FPS, eine 100 %ige
Steigerung gegentber seinem Vorganger (RDNA 3). uDNA wird voraussichtlich ahnliche
Zuwachse bei Path Tracing im Vergleich zu RDNA 4 aufweisen. Dieser substanzielle Anstieg
markiert AMDs bemerkenswertesten IPC-Gewinn seit der Einfihrung der urspriinglichen
RDNA-Architektur. Wahrend AMD offensichtlich erhebliche Investitionen in die Verbesserung
der Raytracing- und Kl-Fahigkeiten tatigt, zeigt der prognostizierte substanzielle 20 %ige
Rasterisierungs-IPC-Gewinn unmissverstandlich eine ausgewogene und umfassende
Leistungsstrategie. Rasterisierung bleibt die grundlegende Rendering-Technik fiir die
Uberwiegende Mehrheit der Gaming- und Content-Erstellungs-Workloads. Durch die
grundlegende Verbesserung der IPC zusammen mit potenziellen Erhéhungen der CU-Anzahl
und héheren Taktraten stellt AMD sicher, dass seine uDNA-Architektur kein "One-Trick-Pony"
ist, das sich ausschlief3lich auf Nischenfunktionen konzentriert, sondern ein robuster und starker
Performer Uber das gesamte Spektrum der Grafikanwendungen hinweg. Diese breite
Verbesserung bietet Uberzeugende Griinde fir Benutzer, ein Upgrade durchzufiihren, selbst
wenn ihre primaren Anwendungsfalle nicht stark auf Raytracing angewiesen sind.



3. Prognostizierte technische Spezifikationen der
High-End uDNA-GPU

Geschatzte Kernkonfiguration: Compute Units, Stream Processors,
Ray Accelerators

Das aktuelle Flaggschiff der RDNA 3-Generation, die Radeon RX 7900 XTX, verfligt Gber 96
Compute Units (CUs), 6144 Shading Units (Stream Processors) und 96 Ray Accelerators. Die
kirzlich veréffentlichte Radeon RX 9070 XT (RDNA 4) verfligt Gber 64 Compute Units, 4096
Shading Units und 64 Ray Accelerators. Gerlichte deuten darauf hin, dass uDNA eine
"Verdoppelung der CUs von 64 auf 128" beinhalten kénnte. Da die RX 9070 XT 64 CUs hat,
wurde dies fur ein uDNA-Flaggschiff eine direkte Verdoppelung der CUs im Vergleich zur
aktuellen RDNA 4-High-End-Karte bedeuten. Angesichts des angegebenen "anfanglichen
Fokus auf das High-End-Segment" fir uDNA und der Notwendigkeit, effektiv mit NVIDIAs
Flaggschiff (die RTX 4090 hat 16384 CUDA-Kerne) zu konkurrieren, konnte ein
uDNA-Flaggschiff realistisch 128 bis 144 Compute Units anstreben. Dies wirde sich in etwa
8192 bis 9216 Stream Processors (unter Annahme von 64 SPs pro CU, konsistent mit RDNA
3 und RDNA 4) und 128 bis 144 Ray Accelerators niederschlagen. Die Benutzeranfrage fragt
explizit nach einer High-End-Karte. Um jedoch wirklich mit NVIDIAs RTX 4090 (16384
CUDA-Kerne) und den erwarteten Blackwell-Consumer-GPUs (die zweifellos von den massiven
208 Milliarden Transistoren des B200 herunter skaliert werden) zu konkurrieren, wirde AMD
zusatzlich zu den prognostizierten IPC-Gewinnen eine substanzielle Erhdhung der
Rohkernanzahl bendétigen. Ein Sprung von 64 CUs (RX 9070 XT) auf 128-144 CUs, kombiniert
mit dem prognostizierten 20 %igen Raster-IPC-Gewinn tiber RDNA 4 , wirde AMD in Bezug auf
den reinen Compute-Durchsatz und die Gesamtleistung in eine sehr starke
Wettbewerbsposition bringen.

Speichersubsystem: Einflihrung der GDDR7-Technologie
(Geschwindigkeit, Bandbreite, VRAM-Kapazitat)

Der JEDEC GDDRY7-Standard wurde am 5. Marz 2024 offiziell veréffentlicht , und Micron hat
GDDRY7 ebenfalls im Jahr 2024 offiziell eingeflihrt. GDDRY7 bietet signifikante Verbesserungen,
darunter bis zu 32 Gbit/s pro Pin (was eine 100 % hoéhere Bandbreite pro Pin im Vergleich zu
GDDRG6 darstellt) und eine insgesamt 40 % hdhere Bandbreite (1,5 TB/s) im Vergleich zu
GDDRG6 (1,1 TB/s), und das alles bei 20 % hoherer Energieeffizienz. Zum Vergleich: Die
aktuelle RX 7900 XTX verwendet 24 GB GDDRG6-Speicher an einem 384-Bit-Speicherbus und
erreicht eine Bandbreite von 960 GB/s. Die NVIDIA RTX 4090 verwendet 24 GB
GDDR6X-Speicher an einem 384-Bit-Bus und bietet eine Bandbreite von 1008 GB/s. Die AMD
Radeon RX 9070 XT verwendet 16 GB GDDRG6-Speicher an einem 256-Bit-Speicherbus und
erreicht eine Bandbreite von 644,6 GB/s. Fir eine High-End-uDNA-GPU, die Ende 2026 auf
den Markt kommt, ist die Einfihrung von GDDR7 sehr wahrscheinlich und ein logischer Schritt.
Wenn AMD einen 384-Bit-Speicherbus beibehalt und 32 Gbit/'s GDDR7-Chips verwendet, wirde
dies eine theoretische Bandbreite von 1536 GB/s (berechnet als 384 Bit * 32 Gbit/s / 8 Bit/Byte)
ergeben. Bezlglich der VRAM-Kapazitat erscheint die Beibehaltung von 24 GB oder eine
Erhéhung auf 32 GB plausibel. Dies kénnte durch die Verwendung von 16-Gbit-GDDR7-Chips
fir 24 GB oder 24-Gbit-GDDR7-Chips fiir 36 GB an einem 384-Bit-Bus erreicht werden. Obwohl



32-Gbit-GDDR7-Chips existieren, kénnten sie fur die ersten Consumer-Karten weniger tblich
sein. Angesichts der steigenden VRAM-Anforderungen fur hochauflésendes Gaming,
fortschrittliche Texturen und insbesondere Kl-Workloads ware eine Kapazitat von 24 GB bis 32
GB GDDRY7 eine vernlinftige und wettbewerbsfahige Prognose fiir ein Flaggschiff. Die
erhebliche Bandbreitenerhhung von GDDRY7 ist absolut entscheidend, um die deutlich
gesteigerten Rechenfahigkeiten der uDNA-Architektur effektiv zu versorgen. Eine Verdoppelung
der Pro-Pin-Bandbreite von GDDRG6 bedeutet, dass selbst wenn AMD eine ahnliche
Speicherbusbreite wie RDNA 3 beibehalt (z.B. 384-Bit), die effektive Speicherbandbreite einen
dramatischen Sprung erleben wird (von 960 GB/s auf etwa 1,5 TB/s). Dieser massive
Bandbreitenzuwachs ist entscheidend fir anspruchsvolle Workloads wie hochauflésendes
Gaming, komplexes Raytracing und insbesondere speicherbandbreitenintensive
KI-Anwendungen. Dies stellt sicher, dass die verstarkten Compute Units und spezialisierten
RT/Al-Beschleuniger nicht durch unzureichenden Speicherzugriff ausgebremst werden,
wodurch sie naher an ihrer theoretischen Spitzenleistung arbeiten und das volle Potenzial der
neuen Architektur entfalten kénnen.

Cache-Hierarchie: Evolution des Infinity Cache

Die RX 7900 XTX von RDNA 3 verfugt tber 96 MB Infinity Cache. Die RX 9070 XT (RDNA 4)
verfugt Uber 64 MB L3 Cache. Bemerkenswerterweise ist der Infinity Cache von RDNA 3 in
seiner Rohkapazitat kleiner als der von RDNA 2 (96 MB vs. 128 MB), gleicht dies jedoch durch
eine deutlich héhere effektive Speicherbandbreite (3500 GB/s vs. 1024 GB/s) aus. Die
Architektur nutzt auch Techniken wie Work Tiling, um die Cache-Trefferquoten zu erhéhen und
die Ausfliihrung von Workloads zu beschleunigen. Fir uDNA ist eine fortgesetzte Evolution des
Infinity Cache zu erwarten. Wahrend die Rohgréfle aufgrund von Kosten- und
Komplexitatsuberlegungen bei fortschrittlichen Prozessknoten moglicherweise nicht drastisch
ansteigt, werden seine Effizienz und effektive Bandbreite héchstwahrscheinlich weiter
verbessert. Dies konnte die Nutzung von Fortschritten aus dem "Wavegroup"-Modell fir
bessere Datenzugriffsmuster und eine intelligentere Cache-Verwaltung beinhalten. Eine leichte
Erhéhung der Grolle (z.B. 128 MB oder 192 MB) in Kombination mit einer noch héheren
effektiven Bandbreite und ausgefeilteren Cache-Verwaltungsalgorithmen wiirde eine logische
und wirkungsvolle Weiterentwicklung der uDNA-Architektur darstellen. Infinity Cache ist ein
Eckpfeiler von AMDs RDNA-Architektur, entwickelt, um die Auswirkungen schmalerer
Speicherbusse im Vergleich zu NVIDIAs Ansatz mit héherer Bandbreite GDDR6X/HBM zu
mildern. Wahrend RDNA 3 eine Verschiebung hin zur Optimierung der effektiven Bandbreite
gegenuber der Rohkapazitat zeigte , wird uDNA diesen Trend wahrscheinlich fortsetzen, indem
es sich auf die Maximierung der Cache-Trefferquoten und der Gesamteffizienz konzentriert. Das
"Wavegroup"-Modell und Out-of-Order-Speicheranfragen sind direkt synergetisch mit diesem
Ziel und tragen zu einer besseren Cache-Auslastung bei, indem sie sicherstellen, dass Daten
effizienter angefordert und verarbeitet werden. Dies ist entscheidend, um eine hohe Leistung bei
latenzempfindlichen Workloads wie Gaming aufrechtzuerhalten und die massiven Datenstrome,
die in modernen KI-Anwendungen inharent sind, effektiv zu verwalten. Der primare Fokus liegt
hier nicht nur auf der Erhéhung der Cache-Kapazitat, sondern auf einem intelligenten
Datenmanagement zur Maximierung der effektiven Bandbreite und zur Reduzierung der Latenz.

Taktraten und Stromverbrauch (TDP)

Die RX 7900 XTX arbeitet mit einem Boost-Takt, der typischerweise zwischen 2498 MHz und



2680 MHz liegt. Ihre Referenz-Gesamtplatinenleistung (TDP) ist mit 355 W angegeben, wobei
kundenspezifische Designs bis zu 420 W erreichen. Die NVIDIA RTX 4090 hat einen Boost-Takt
von ca. 2520 MHz und eine héhere TDP von 450 W. Die RX 9070 XT (RDNA 4) hat einen
Boost-Takt von bis zu 2970 MHz und eine TDP von 304 W. TSMCs N3E-Prozess verspricht eine
Leistungssteigerung von 18 % und eine Reduzierung des Stromverbrauchs um 32 % im
Vergleich zu N5. Der N2-Prozess bietet eine um 10-15 % hohere Leistung bei gleicher
Leistungsaufnahme oder eine um 20-30 % geringere Leistungsaufnahme bei gleicher Leistung
im Vergleich zu N3E. Der A16-Prozess, noch fortschrittlicher, bietet eine
Geschwindigkeitsverbesserung von 8-10 % gegeniber N2P. Angesichts dieser signifikanten
Fortschritte bei den Prozessknoten sollte uDNA von Natur aus hdhere Taktraten bei ahnlichen
oder sogar geringeren Leistungsbudgets pro Transistor erreichen. Daher kénnte eine
Flaggschiff-uDNA-GPU realistisch Boost-Taktraten im Bereich von 3,0-3,5 GHz anstreben.
Fir die Gesamtleistungsaufnahme (TDP) gilt, dass, obwohl die Effizienz pro Transistor
verbessert wird, eine High-End-Karte, die auf absolute Spitzenleistung abzielt, die
Leistungsgrenzen wahrscheinlich ausreizen wird, um den Durchsatz des fortschrittlichen
Knotens und der erhéhten Kernanzahl zu maximieren. Eine TDP im Bereich von 400-500 W ist
plausibel, ahnlich oder leicht Uber den aktuellen Flaggschiffen, um Spitzenleistung zu erzielen.
Der Ubergang zu hochmodernen Prozessknoten wie N3E, N2P oder A16 bietet von Natur aus
erhebliche Energieeffizienzgewinne (z.B. 32 % Energieeinsparung bei gleicher Leistung fur N3E
vs. N5, 20-30 % geringerer Stromverbrauch fur N2 vs. N3E). Auf dem High-End-GPU-Markt
nutzen Hersteller diese Effizienzgewinne jedoch typischerweise nicht primar zur Reduzierung
des absoluten Stromverbrauchs, sondern zur Steigerung der Leistung, indem sie mehr
Transistoren einpacken und héhere Taktraten innerhalb ahnlicher oder leicht erweiterter
Leistungsbudgets anstreben. Dies bedeutet, dass, obwohl die Effizienz pro Transistor
dramatisch verbessert wird, der Gesamtstromverbrauch einer Flaggschif~GPU hoch bleiben
(400-500 W) oder sogar leicht ansteigen kénnte, da AMD darauf abzielt, die absolute Leistung
zu maximieren und die Wettbewerbsfahigkeit gegentber NVIDIA aufrechtzuerhalten. Dies ist ein
etablierter Branchentrend, bei dem Leistungsbudgets oft beibehalten oder erhéht werden, um
die maximal mdgliche Leistung aus neuen Prozessknoten freizuschalten.

Konnektivitat und Display-Ausgange (z.B. HDMI 2.2)

Die aktuelle RX 7900 XTX unterstitzt bereits HDMI 2.1a und DisplayPort 2.1 und die RX 9070
XT unterstitzt HDMI 2.1b und DisplayPort 2.1a, was eine hohe Bandbreitenkonnektivitat fur
moderne Displays bietet. uDNA-GPUs werden explizit mit HDMI 2.2 ausgeliefert, das eine
Bandbreite von bis zu 80 Gbit/s bietet. Dies reicht aus, um echtes 8K-Gaming bei sehr hohen
Bildwiederholraten zu ermdglichen oder die immensen Datenanforderungen von
hochauflésenden Virtual-Reality (VR)-Headsets zu unterstlitzen. DisplayPort 2.1, bereits
vorhanden, wirde sicherlich weiterhin untersttitzt. Die bestatigte Aufnahme von HDMI 2.2 ist
eine direkte und notwendige Antwort auf die schnell steigenden Anforderungen an
hochauflésende Displays mit hohen Bildwiederholraten und immersive VR-Erlebnisse der
nachsten Generation. Dies stellt sicher, dass die uDNA-GPU nicht nur leistungsstark genug ist,
um anspruchsvolle Inhalte zu rendern, sondern auch in der Lage ist, diese Inhalte ohne
Engpasse an die neuesten Display-Technologien zu Ubertragen. Diese Funktion ist
entscheidend fur die Zukunftssicherung der High-End-GPU und bietet eine nahtlose,
hochbandbreitige Verbindung fur die fortschrittlichsten Monitore und Headsets, was perfekt zu
ihrer Positionierung im "High-End"-Segment passt.



Tabelle 1: Vergleichende Spezifikationen (Aktuelle RX 7900 XTX, RX
9070 XT, NVIDIA RTX 4090, Prognostizierte High-End uDNA-GPU)

Spezifikation

AMD Radeon RX

AMD Radeon RX

NVIDIA GeForce

Prognostizierte

7900 XTX 9070 XT RTX 4090 AMD uDNA
Flaggschiff (z.B.
Radeon RX 10900
XTX)
Architektur RDNA 3 RDNA 4 Ada Lovelace UDNA (RDNA 5)

Fertigungsprozes
Is

TSMC 5nm (N5)

TSMC 4nm (N4P)

TSMC 4NP

TSMC N2P/A16

aufnahme (TDP)
(W)

Compute Units |96 64 N/A (CUDA-Kerne)[128-144

(CUs)

Stream 6144 4096 16384 8192-9216

Processors /

CUDA Cores

Ray Accelerators [96 64 Dedizierte 128-144
RT Cores RT-Kerne

Boost-Takt (MHz) |[~2498-2680 ~2970-3100 ~2520 ~3000-3500

Speichertyp GDDR6 GDDR6 GDDR6X GDDR7

SpeichergroBe |24 16 24 24-32

(GB)

Speicherbus (Bit)|384 256 384 384

Speichergeschwi |20 20.1 21 32

ndigkeit (Gbps

effektiv)

Speicherbandbrei960 644.6 1008 ~1536

te (GB/s)

Infinity Cache 96 64 (L3 Cache) 72 (L2-Cache) 128-192

(MB)

Gesamtleistungs (355-420 304-360 450 400-500

Wichtiger
Display-Ausgang

DisplayPort 2.1,
HDMI 2.1a

DisplayPort 2.1a,
HDMI 2.1b

DisplayPort 1.4a,
HDMI 2.1

DisplayPort 2.1,
HDMI 2.2

Diese Tabelle ist von unschatzbarem Wert, da sie einen klaren, pragnanten und direkten
Vergleich der wichtigsten technischen Spezifikationen bietet und es den Lesern ermoglicht, den
prognostizierten Generationssprung und die Wettbewerbspositionierung des uDNA-Flaggschiffs
schnell zu erfassen. Fir ein technisch versiertes Publikum sind diese numerischen
Spezifikationen die grundlegende Basis fir das Verstandnis des Leistungspotenzials einer GPU
und ihrer zugrunde liegenden Fahigkeiten. Durch die Gegenlberstellung der aktuellen AMD-
und NVIDIA-Flaggschiffe mit der prognostizierten uDNA-Karte werden die erwarteten
Generationsverbesserungen sofort hervorgehoben und klar veranschaulicht, wie AMD sich im
Wettbewerb mit seinem Hauptkonkurrenten positionieren will. Dieses Format ermdglicht eine
schnelle Referenz und untermauert die Darstellung eines signifikanten Leistungssprungs.




4. Leistungsanalyse: Wie stark wird sie sein?

Rasterisierungs-Leistungsprognosen: Quantifizierung von
IPC-Gewinnen und Gesamtdurchsatz

Die RDNA 4-Architektur hat bereits eine um etwa 20 % bessere Rasterisierungsleistung pro
Compute Unit im Vergleich zu RDNA 3 geliefert. Die uDNA-Architektur wird voraussichtlich
eine weitere Verbesserung der Rasterisierungs-IPC von etwa 20 % pro Compute Unit im
Vergleich zu RDNA 4 liefern. Dies stellt einen erheblichen Gewinn an Instruktionen pro Takt
(IPC)-Effizienz fir die traditionelle Rasterisierungsdarstellung dar. Angesichts der
prognostizierten Zunahme der Compute Units (z.B. von 64 in der RX 9070 XT auf 128-144 im
uDNA-Flaggschiff) und der erwarteten hoheren Taktraten (z.B. 3,0-3,5 GHz) ware der gesamte
Rasterisierungsleistungszuwachs auf3ergewdhnlich signifikant. Wenn die RX 9070 XT (64 CUs)
eine Basis-Rasterisierungsleistung darstellt, hatte eine uDNA-GPU mit 128 CUs theoretisch
(128 CUs / 64 CUs) * 1,20 (IPC-Gewinn) = 2 * 1,20 = ~2,4x die Rasterisierungsleistung der RX
9070 XT bei gleicher Taktrate. Unter Berlicksichtigung héherer Taktraten (z.B. 3,2 GHz vs. 2,9
GHz flr die 9070 XT) kénnte der gesamte Leistungszuwachs realistisch naher bei 2,5x - 3,0x
gegeniiber der RX 9070 XT im reinen Rasterisierungsdurchsatz liegen. Wahrend AMD
offensichtlich erhebliche strategische Investitionen in die Verbesserung der Raytracing- und
KI-Fahigkeiten tatigt, zeigt der prognostizierte substanzielle 20 %ige
Rasterisierungs-IPC-Gewinn unmissverstandlich eine ausgewogene und umfassende
Leistungsstrategie. Rasterisierung bleibt die grundlegende Rendering-Technik fur die
Uberwiegende Mehrheit der Gaming- und Content-Erstellungs-Workloads. Durch die
grundlegende Verbesserung der IPC zusammen mit potenziellen Erhéhungen der CU-Anzahl
und héheren Taktraten stellt AMD sicher, dass seine uDNA-Architektur kein "One-Trick-Pony"
ist, das sich ausschlief3lich auf Nischenfunktionen konzentriert, sondern ein robuster und starker
Performer Uber das gesamte Spektrum der Grafikanwendungen hinweg. Diese breite
Verbesserung bietet liberzeugende Griinde fir Benutzer, ein Upgrade durchzufiihren, selbst
wenn ihre primaren Anwendungsfalle nicht stark auf Raytracing angewiesen sind.

Raytracing-Leistung: Detaillierte Diskussion der "verdoppelten”
Leistung und ihrer Auswirkungen in der Praxis

Die RDNA 4-Architektur hat bereits signifikante Fortschritte bei den Raytracing-Fahigkeiten
gemacht, indem sie die Leistung der Ray Accelerators bei der Analyse von Schnittpunkten
verdoppelt hat (8 Schnittpunkte eines Strahls mit der Bounding-Box-Struktur (BVH) pro Zyklus)
und Verbesserungen flr BVH-Strukturen wie Oriented Bounding Boxes (OBB) eingefiihrt hat,
die die Raytracing-Leistung um bis zu 10 % verbessern kénnen. Es wird durchweg gemunkelt,
dass uDNA die Raytracing-Leistung im Vergleich zur aktuellen RDNA
4-Hardware-Generation verdoppeln wird. Es ist entscheidend zu verstehen, dass dies die
Recheneffizienz der Lichtsimulation betrifft, was bedeutet, dass die fir
Raytracing-Berechnungen in jedem Frame bendtigte Zeit halbiert wird, anstatt die
Gesamtbildraten direkt zu verdoppeln.

Auswirkungen in der Praxis: Diese signifikante Steigerung der Raytracing-Effizienz bedeutet,
dass komplexere und visuell anspruchsvollere Raytracing-Effekte (z.B. globale Beleuchtung,
prazise Reflexionen, realistische Brechungen) mit wesentlich geringerem Leistungsaufwand



gerendert werden kénnen. Obwohl dies nicht immer zu einer direkten Verdoppelung der FPS in
jedem Spiel flhrt, ermoéglicht es Entwicklern, Raytracing-Erlebnisse mit hdherer
Wiedergabetreue bei spielbaren Bildraten zu implementieren oder umfangreichere und
allgegenwartigere Raytracing-Effekte zu integrieren, ohne die Gesamtleistung zu
beeintrachtigen. Dies behebt direkt AMDs historische Raytracing-Leistungsliicke gegentber
NVIDIAs fihrenden Lésungen. AMDs konsequenter und aggressiver Fokus auf die
Verbesserung der Raytracing-Fahigkeiten, der sich von RDNA 2 (iber RDNA 3, RDNA 4 und
nun die gemunkelte Verdoppelung von uDNA erstreckt, ist ein klares strategisches Gebot.
Raytracing wird schnell zu einem unverzichtbaren und zunehmend wichtigen Merkmal im
modernen Gaming, das die visuelle Wiedergabetreue vorantreibt. Durch die signifikante
Steigerung der RT-Effizienz will AMD nicht nur zur aktuellen Generation von NVIDIA
aufschlielRen, sondern seine Architektur auch proaktiv fiir kommende Spiele zukunftssicher
machen, die zunehmend auf diese fortschrittlichen Rendering-Techniken angewiesen sein
werden. Die kritische Unterscheidung zwischen "Recheneffizienz" und "Gesamtbildrate" ist von
entscheidender Bedeutung: Sie bedeutet, dass die Kosten von RT-Berechnungen effektiv
halbiert werden, was Entwicklern deutlich mehr Leistungsspielraum verschafft, was indirekt
entweder zu besseren Bildraten oder zur Mdglichkeit fihrt, visuell beeindruckendere und
komplexere Effekte zu implementieren. Diese strategische Ausrichtung wird durch die erwartete
Integration von uDNA in Konsolen der nachsten Generation weiter verstarkt, da Konsolen oft als
Katalysator fur eine breitere Einfihrung neuer Rendering-Funktionen in der gesamten Branche
dienen.

Kl- und Upscaling-Leistung: Wettbewerbsfahigkeit bei Kl-gesteuerten
Funktionen

Die RDNA 4-Architektur bringt bereits eine verbesserte Kl-Beschleunigung mit sich , und die
FSR 4-Technologie ist bereits "way more capable" und "often beating DLSS CNN". Es wird
explizit erwartet, dass uDNA die Kl-Leistung im Vergleich zur RDNA 4-Generation
verdoppelt und neue, dedizierte Hardware speziell fir KI- und Machine-Learning-Aufgaben
integrieren wird. Diese substanzielle Verbesserung unterstitzt und optimiert direkt Kl-gesteuerte
Funktionen, die fir modernes Gaming entscheidend sind, wie Bild-Upscaling (wie AMDs FSR)
und Frame-Generation-Technologien. Das Ubergeordnete Ziel ist es, AMDs Produkte im
Vergleich zu NVIDIAs etablierten und dominanten Kl-Beschleunigungsfahigkeiten, insbesondere
deren DLSS- und Frame-Generation-Losungen, deutlich wettbewerbsfahiger zu machen. Zum
Vergleich: NVIDIAs Blackwell-Architektur (exemplifiziert durch den B200 flr Rechenzentren)
verfugt Uber 208 Milliarden Transistoren, einen Second-Generation Transformer Engine, neue
Prazisionsoptionen (einschliellich FP4) und beansprucht bis zu 15-mal héhere
Inferenz-Durchsatze fiir grofe Modelle im Vergleich zu seinem Vorganger, dem H100. Obwohl
Blackwell derzeit auf HPC ausgerichtet ist, werden seine architektonischen Fortschritte
unweigerlich auf NVIDIAs Consumer-GPUs Ubertragen und eine hohe Messlatte fur die
Kl-Leistung setzen. Die prognostizierte Verdoppelung der Kl-Leistung geht nicht nur darum,
hohere reine Rechenwerte zu erreichen; es geht im Grunde darum, ein robustes und
wettbewerbsfahiges Okosystem von Kl-gesteuerten Funktionen zu erméglichen. Fir das
Gaming bedeutet dies direkt effektivere und qualitativ hochwertigere FSR- und
Frame-Generation-Technologien, die entscheidend sind, um hohe Bildraten bei anspruchsvollen
Auflésungen und Einstellungen aufrechtzuerhalten. Uber das Gaming hinaus positionieren die
deutlich verbesserten Kl-Fahigkeiten uDNA strategisch fir eine breitere Akzeptanz in kreativen



Anwendungen (z.B. KI-Kunstgenerierung, Videobearbeitung mit Kl-Verbesserungen,
3D-Content-Erstellung) und potenziell sogar fur eine effiziente lokale Large Language Model
(LLM)-Inferenz, Bereiche, in denen NVIDIA derzeit einen dominanten Marktanteil innehat.
Dieser strategische Schritt soll AMD-GPUs vielseitiger und fiir eine groRere Bandbreite von
Benutzern und Entwicklern attraktiver machen, wodurch ihr adressierbarer Markt erweitert wird.

Path Tracing: Erwarteter signifikanter Aufschwung

RDNA 4 hat bereits eine aulergewdhnliche 100 %ige Steigerung (fast doppelt so viele FPS)
bei hoch anspruchsvollen Path-Tracing-Workloads im Vergleich zu RDNA 3 gezeigt. uDNA (und
damit RDNA 5, angesichts seiner evolutionaren Natur) wird voraussichtlich ahnliche Zuwachse
bei Path Tracing im Vergleich zu RDNA 4 aufweisen. Dies stellt eine wirklich dramatische
Verbesserung dar, die stark auf ein grundlegendes architektonisches Redesign oder eine
tiefgreifende Optimierung speziell fir diese extrem rechenintensive Rendering-Technik
hindeutet. Path Tracing gilt weithin als die rechenintensivste Form des Raytracings und bietet
eine unvergleichliche visuelle Realitat durch hypergenaue globale Beleuchtung und
Lichtsimulation. Die berichtete Leistungssteigerung von 100 % fir RDNA 4 und ahnliche
Zuwachse fur uDNA ist ein wichtiger Indikator fur AMDs zukunftsorientierte Strategie. Wahrend
volles Path Tracing derzeit auf eine Handvoll hochmoderner Titel beschrankt ist und immense
Rechenleistung erfordert, positioniert dieser massive Aufschwung uDNA als auflergewdhnlich
fahig, wenn Path Tracing in zukinftigen Spielen und professionellen
Visualisierungsanwendungen immer haufiger eingesetzt wird. Dies deutet stark darauf hin, dass
AMD nicht nur beim grundlegenden Raytracing aufholt, sondern seine Architektur aktiv auf die
nachste Grenze des Echtzeit-Renderings vorbereitet und die Flihrung bei den fortschrittlichsten
visuellen Erlebnissen anstrebt.

Gesamte Leistungsstaffelung: Positionierung gegenuber aktuellen
und gemunkelten NVIDIA-Angeboten der nachsten Generation

Die Radeon RX 7900 XTX hat derzeit einen durchschnittlichen PassMark G3D Mark von
31.202. Die Radeon RX 9070 XT ist in der Rasterisierungsleistung "at worst on par" mit der RX
7900 XTX, aber "most often faster", und bietet eine "10% better rasterization performance" als
die RX 7900 XT. Sie hat auch "better ray tracing" und "much much better upscaling" (FSR 4).
Zum Vergleich: Die NVIDIA RTX 4090 hat einen durchschnittlichen G3D Mark von 38.233, was
einen Vorteil von +22,5 % gegenuber der 7900 XTX darstellt. Die gemunkelte NVIDIA RTX 5090
wird mit 39.774 (+27,5 % gegenulber der 7900 XTX) und die RTX 5090 D mit 42.858 (+37,4 %
gegenuber der 7900 XTX) prognostiziert. Wenn das uDNA-Flaggschiff eine 2,5- bis 3,0-fache
Rasterisierungsleistung der RX 9070 XT erreicht (wie oben prognostiziert), wiirde dies seinen
G3D Mark in den geschéatzten Bereich von 70.000 - 85.000+ bringen (basierend auf einer
Schatzung, dass die 9070 XT etwa 30.000-35.000 G3D Mark erreichen kdnnte, da sie der 7900
XTX ebenburtig oder Uberlegen ist). Diese prognostizierte Leistung wirde die gemunkelte
NVIDIA RTX 5090/5090 D deutlich Gbertreffen und potenziell sogar NVIDIAs nachstes
Consumer-Flaggschiff, abhdngig von dessen endgiltigen Spezifikationen und dem Ausmal, in
dem Blackwells Rechenzentrums-Fortschritte fir den Consumer-Markt adaptiert werden. Die
kombinierten prognostizierten Leistungssteigerungen fiir uDNA (2,5- bis 3,0-fache
Rasterisierung, 2-faches Raytracing, 2-fache Kl und ahnliche Zuwachse bei Path Tracing
gegenuber RDNA 4) deuten auf AMDs klare und aggressive Ambition hin, im



High-End-Consumer-GPU-Markt nicht nur zu konkurrieren, sondern potenziell zu fiihren. Seit
vielen Jahren halt NVIDIA weitgehend die unangefochtene Leistungsspitze im obersten
Segment. Ein uDNA-Flaggschiff, das NVIDIAs Consumer-Angebote der nachsten Generation
(wie die gemunkelte RTX 5090/5090 D ) deutlich tbertrifft, wirde NVIDIA dazu zwingen, mit
extremer Aggression zu reagieren, was moglicherweise zu einem viel dynamischeren und
intensiveren Wettbewerb auf dem Markt fiihrt, der letztendlich den Verbrauchern durch
Innovation und potenziell ginstigere Preise zugutekommt. Dies wirde einen monumentalen
strategischen Sieg fur AMD darstellen, der ihren vereinheitlichten Architekturansatz bestatigt
und die etablierte Leistungshierarchie grundlegend in Frage stellt.

Tabelle 2: Geschatzter Leistungszuwachs (Relativ zur RX 7900 XTX,
RX 9070 XT und RTX 4090 uiber verschiedene Workloads)

\Workload-Kate [Basislinie AMD Radeon |Aktueller Prognostizierte [Prognostizierte
gorie (AMD Radeon [RX 9070 XT  |Wettbewerber s AMD uDNA |s NVIDIA
RX 7900 XTX) |(RDNA 4) (NVIDIA Flaggschiff Next-Gen
GeForce RTX Flaggschiff
4090) (z.B. RTX
5090)
Traditionelle  |1.0x ~1.0x-1.1x  ~1.2x ~2.5x-3.0x  ~1.3x-1.4x
Rasterisierung (vs. RX 9070 |(vs. RTX 4090)
XT)
Raytracing 1.0x ~1.2x - 1.5x ~1.5x - 2.0x ~2.0x (vs. RX ~1.8x - 2.2x
9070 XT) (vs. RTX 4090)
Kl/Upscaling [1.0x ~1.5x - 2.0x ~1.5x - 2.0x ~2.0x (vs. RX 2.0x - 3.0x
9070 XT) (vs. RTX 4090)
Path Tracing |1.0x ~2.0x ~1.5x - 2.5x ~2.0x (vs. RX ~1.8x - 2.8x
9070 XT) (vs. RTX 4090)
Gesamtleistun(31.202 ~30.000 - 38.233 70.000 - 39.774 - 42.858
g (G3D Mark) 35.000 (+22.5%) 85.000+ (+27.5% -
+37.4% vs. RX
7900 XTX)

Diese Tabelle ist absolut entscheidend, um den Aspekt "wie stark wird sie sein" der
Benutzeranfrage direkt und wirkungsvoll zu quantifizieren. Sie geht Uber reine Spezifikationen
hinaus, um die praktischen Leistungsvorteile zu veranschaulichen, die Benutzer erwarten
kénnen. Durch die Einbeziehung sowohl aktueller AMD- und NVIDIA-Karten als auch
prognostizierter NVIDIA-Angebote der nachsten Generation bietet sie eine umfassende
Wettbewerbslandschaft. Dies ermoglicht es dem Leser, sofort zu visualisieren, wo AMD
erhebliche Fortschritte erwartet und wie es sich gegentber seinem Hauptkonkurrenten
positionieren kénnte, und bietet eine klare und Uberzeugende visuelle Zusammenfassung der

gesamten Leistungsdarstellung.

5. Marktauswirkungen und strategische Aussichten

Wettbewerbslandschaft: AMDs potenzielle Position auf dem




High-End-GPU-Markt

Die prognostizierten substanziellen Leistungssteigerungen, insbesondere in historisch
schwacheren Bereichen wie Raytracing und Ki, sind explizit darauf ausgelegt, AMDs
langjahrige Wettbewerbsnachteile zu beheben. Wenn sich diese Prognosen bewahrheiten,
kénnte uDNA AMD in die Lage versetzen, NVIDIAs etablierte Dominanz im
High-End-Consumer-Segment direkt herauszufordern, was potenziell zu einem erhéhten
Marktanteil und einem wettbewerbsintensiveren Preisumfeld in der gesamten Branche filhren
kénnte. NVIDIAs Blackwell-Architektur (B200 flir Rechenzentren) verfiigt Uber erstaunliche 208
Milliarden Transistoren auf TSMCs 4NP-Prozess und liefert eine beispiellose KI/HPC-Leistung.
Wahrend spezifische Blackwell-Consumer-Details noch sparlich sind, wird NVIDIAs nachstes
Consumer-Flaggschiff (RTX 5090) voraussichtlich etwa 27,5-37,4 % schneller sein als die RX
7900 XTX. Wenn uDNA sein Versprechen von einer 2,5- bis 3,0-fachen Rasterisierungsleistung
gegenuber der RX 9070 XT einhalt, wirde es diese gemunkelten NVIDIA-Zahlen deutlich
Ubertreffen und die Blihne flir einen extrem intensiven Wettbewerb an der Spitze des Marktes
bereiten. Wenn AMDs uDNA-Architektur ihre prognostizierten Leistungssteigerungen
(insbesondere die 2,5- bis 3,0-fache Rasterisierung, 2-faches Raytracing, 2-fache Kl und
ahnliche Zuwachse bei Path Tracing gegentiber RDNA 4) wirklich liefert, birgt sie das
tiefgreifende Potenzial, den High-End-GPU-Markt grundlegend neu zu gestalten. Seit vielen
Jahren halt NVIDIA weitgehend die unangefochtene Leistungsspitze im obersten Segment. Ein
uDNA-Flaggschiff, das NVIDIAs Consumer-Angebote der ndchsten Generation (wie die
gemunkelte RTX 5090/5090 D ) deutlich Gbertrifft, wirde NVIDIA unweigerlich dazu zwingen,
mit extremer Aggression und Innovation zu reagieren, was moglicherweise zu einem
dynamischeren und intensiveren Wettbewerb auf dem Markt flhrt, der letztendlich den
Verbrauchern durch beschleunigten technologischen Fortschritt und potenziell giinstigere Preise
zugutekommt. Dies wiirde einen monumentalen strategischen Sieg fir AMD darstellen, der
ihren vereinheitlichten Architekturansatz bestatigt und die lang etablierte Leistungshierarchie
direkt in Frage stellt.

Synergien mit der Konsolenentwicklung (PS6, Xbox)

Die uDNA-Architektur wird stark als die grundlegende Technologie gehandelt, die die nachste
Generation der PlayStation (PS6) und Xbox-Konsolen antreiben wird. Diese tiefe
Konsolenintegration bietet erhebliche Vorteile: Sie ermoglicht reichhaltigere Lichteffekte,
detailliertere Grafiken und verbesserte Kl-gesteuerte Funktionen in Spielen (ber alle
Plattformen hinweg. Entscheidend ist auch, dass sie zu einer besseren plattformubergreifenden
Spieloptimierung flihrt, die Portierungsbemiihungen zwischen PC und Konsole vereinfacht und
dazu flhren kénnte, dass vollwertiges Raytracing und fortschrittliche Kl-basierte
Frame-Generation zu Standardfunktionen in Konsolenspielen werden, nicht nur zu
verwasserten Versionen. Die tiefe und erwartete Integration von uDNA in kommende
Konsolengenerationen bietet einen signifikanten und oft unterschatzten Vorteil fir AMDs
PC-GPUs. Spielentwickler, die ihre Titel fiir PS6 und Xbox optimieren, werden ihre Titel von
Natur aus fiir die uDNA-Architektur optimieren. Dies bedeutet, dass PC-Spieler, die mit
uDNA-Karten ausgestattet sind, direkt von besser optimierten Titeln profitieren werden,
potenziell weniger "Shader-Stottern"-Probleme erleben (ein haufiges Problem auf dem PC, das
Konsolen aufgrund fester Hardware oft mildern) , und eine konsistentere Leistung im gesamten
AMD-Okosystem geniefRen. Diese starke plattformiibergreifende Synergie kann die Einfiihrung



der fortschrittlichen Funktionen von uDNA wie Raytracing und Kl in Spielen erheblich
beschleunigen, die gesamte Branche vorantreiben und AMDs Gesamtposition auf dem
Gaming-Markt starken.

Implikationen fir Gaming- und professionelle Workloads

Fir das Gaming verspricht uDNA nicht nur héhere Bildraten, sondern auch fllissigeres
Gameplay, deutlich bessere visuelle Qualitat und verbesserte Kl-gesteuerte Funktionen. Die
prognostizierten substanziellen Gewinne bei Raytracing und Path Tracing werden die Grenzen
der visuellen Wiedergabetreue verschieben und immersivere und realistischere Spielerlebnisse
ermoglichen. Fir professionelle Workloads machen die vereinheitlichte Architektur und die
dramatisch verbesserten Kl-Fahigkeiten uDNA-GPUs weitaus vielseitiger und
wettbewerbsfahiger fur anspruchsvolle Aufgaben wie die Inhaltserstellung (z.B. 3D-Rendering,
Videobearbeitung), wissenschaftliches Rechnen sowie KI-Entwicklung und -Inferenz. Das
"Wavegroup"-Modell und die verbesserte Effizienz der Compute Units werden auch
hochparallelen Aufgaben zugutekommen, die in diesen professionellen Anwendungen haufig
vorkommen. Durch die strategische Vereinheitlichung von RDNA und CDNA erweitert AMD
explizit den Anwendungsbereich und den Zielmarkt seiner GPUs Uber das traditionelle Gaming
hinaus. Die deutlich verbesserten KI- und Rechenfahigkeiten bedeuten, dass uDNA-Karten flr
professionelle Anwendungen, die derzeit stark auf NVIDIAs CUDA-Okosystem angewiesen
sind, weitaus wettbewerbsfahiger sein werden. Dieser strategische Schritt zielt darauf ab, einen
groReren Anteil am schnell wachsenden Markt fur Kl-beschleunigte Workloads zu erobern,
wodurch AMD-GPUs eine viel attraktivere und praktikablere Option fir eine breitere
Benutzergruppe, einschliellich Kreativer, Forscher und Entwickler, werden, nicht ausschlieRlich
fur Gamer.

6. Fazit: Ein Blick in AMDs High-End-Zukunft

Die hypothetische High-End-uDNA-GPU, die voraussichtlich Ende 2026 auf den Markt kommen
wird, stellt AMDs ehrgeizigsten und bedeutendsten Architektursprung seit Jahren dar.
Aufbauend auf hochmodernen TSMC-Prozessknoten (héchstwahrscheinlich N2P oder A16) und
mit GDDR7-Speicher der nachsten Generation verspricht sie wirklich substanzielle
generationsubergreifende Leistungsverbesserungen in allen kritischen Metriken: Rasterisierung,
Raytracing, Kl-Beschleunigung und Path Tracing.

Diese neue GPU hat das tiefgreifende Potenzial, AMDs Position im High-End-Segment neu zu
definieren, indem sie eine Uberzeugende Kombination aus Leistung pro Watt und einem
umfassenden Funktionsumfang bietet, der NVIDIAs langjahrige Fuhrung direkt herausfordert.
Ihre vereinheitlichte Architektur und tiefe Konsolenintegration werden ein starkeres,
koharenteres Entwickler-Okosystem férdern, das sowohl PC- als auch Konsolenspielern
zugutekommt. Das Aufkommen der uDNA-Ara signalisiert AMDs klare Absicht, ein
Full-Spectrum-GPU-Fihrer zu werden, der in der Lage ist, die sich entwickelnden und
zunehmend anspruchsvollen Bedurfnisse des modernen Gamings, fortschrittlicher KI-Workloads
und hochleistungsfahiger professioneller Berechnungen vollstandig zu erflllen.
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