1. Das technische Problem: DPC-Latenzen (Der ,Audio-Feind“ Nummer 1) @

Das ist der wichtigste Grund, warum im ComputerBase-Forum so penibel auf die Grafikkarte
geschaut wird.

Damit in deiner DAW (wie FL Studio) der Ton ohne Verzdgerung, Knacken oder Aussetzer
wiedergegeben wird, muss der Prozessor (CPU) die Audiodaten in absoluter Echtzeit und ohne
Unterbrechung verarbeiten.

o  Wie die Grafikkarte dazwischenfunkt: Jedes Bauteil im PC hat einen sogenannten
Grafik- oder Geréatetreiber (eine Software, die mit Windows spricht). Wenn ein Treiber
schlecht programmiert ist, blockiert er den Prozessor fir den Bruchteil einer Millisekunde
langer als er sollte. Das nennt man einen DPC-Latenz-Spike.

o Die Folge fiir dich: Wenn der Grafiktreiber die CPU kurz blockiert, wahrend du in FL
Studio ein Projekt abspielst, kommen die Audiodaten zu spat an deinem Audio-Interface
an. Das Ergebnis sind die geflrchteten Buffer-Underruns - es knackt, poppt oder der Ton
setzt kurz aus.

Warum hier NVIDIA oft empfohlen wird: NVIDIA-Treiber gelten im Audio-Bereich traditionell als
etwas stabiler, was diese ultrakurzen Latenz-Unterbrechungen angeht. AMD hat hier zwar
massiv aufgeholt, aber in der Studio-Szene greifen viele aus reiner Erfahrung zu NVIDIA, um
beim Musikmachen absolut kein Risiko flir Audio-Knacken einzugehen.

2. Der moderne Trend: KI-Plugins nutzen die Grafikkarte (& 8

FrUher war es so: Die Grafikkarte war beim Musikmachen zu 95 % im Idle (Leerlauf) und hat nur
die Benutzeroberflache von FL Studio angezeigt. Die gesamte Berechnung der Plugins
(Equalizer, Reverbs, Synthesizer) lief tiber die CPU.

Heute &ndert sich das rasant durch Kiinstliche Intelligenz (KI) in der Musikproduktion:

©  Stimmen- und Spurentrennung (Stem Separation): In modernen DAWSs kannst du per
Knopfdruck aus einem fertigen Song die Vocals, die Drums und den Bass heraustrennen
lassen. Diese KI-Berechnungen dauern auf einer CPU relativ lange.

o  Kl-gestiitzte Plugins: Plugins wie Sonnox Claro, iZotope Ozone oder spezielle Hall-Effekte
nutzen immer &fter Algorithmen fiir maschinelles Lernen.

Der Zusammenhang: Grafikkarten (besonders die RTX-Karten von NVIDIA mit ihren speziellen
Rechenkernen, den Tensor Cores) sind im Berechnen von KI-Prozessen hunderte Male schneller
als jede CPU. Moderne Musiksoftware fangt langsam an, diese Rechenlast auf die Grafikkarte
auszulagern, damit deine CPU frei bleibt, um die restlichen Synthesizer live zu berechnen.

Zusammenfassend fir dein Setup:

Du kaufst die starke Grafikkarte zwar primar fiirs Zocken, aber beim Musikmachen sorgt eine
gut gewahlte Karte (wie die ASUS RTX 5070 Dual) dafiir, dass:

1. Dein System im Hintergrund sauber und ohne Latenz-Unterbrechungen (Knacken) lauft.

2. Dufur zukinftige, KI-gestitzte Audio-Plugins in den nachsten Jahren perfekt gerlstet
(SN



Es ist nicht so, dass AMD-Grafikkarten tiberhaupt keine Kl berechnen kénnen - die neuen
Radeon-Modelle haben daflir mittlerweile ebenfalls eigene Rechenkerne an Bord. Das Problem
liegt hier nicht an der Hardware selbst, sondern an der Software-Unterstiitzung im
Hintergrund.

Der Grund, warum NVIDIA bei KI-Plugins (und KI generell) die Nase vorn hat, lasst sich in drei
Punkten zusammenfassen:

1. Der "CUDA"-Monopol-Standard

NVIDIA hat vor fast 20 Jahren eine Software-Schnittstelle namens CUDA entwickelt. Uber diese
Schnittstelle kdnnen Programmierer der Grafikkarte direkt sagen, wie sie komplizierte
mathematische Berechnungen (wie sie fiir Kl nétig sind) durchfihren soll.

o Der Vorteil fiir Entwickler: Uber die Jahre ist CUDA zum absoluten Industrie-Standard
geworden. Nahezu jedes KI-Forschungsteam, jeder Programmierer und jede Software-
Schmiede schreibt ihren Code zuerst fir CUDA.

©  Das Problem fiir AMD: AMD-Karten verstehen kein CUDA. Sie nutzen eine eigene
Alternative namens ROCm. Da aber fast alle Entwickler ihre Programme fiir NVIDIA
optimieren, missen AMD-Nutzer oft hoffen, dass die Plugin-Hersteller sich die Mihe
machen, ihren Code extra flir AMD umzuschreiben oder anzupassen. Viele kleinere Plugin-
Entwickler sparen sich diesen Aufwand schlichtweg.

2. Die Tensor-Kerne (Hardware-Vorsprung) [l

NVIDIA verbaut bereits seit vielen Generationen (seit der RTX 2000er-Reihe) dedizierte Tensor-
Kerne, die ausschlieBlich fiir KI-Berechnungen da sind.

AMD hat erst viel spater angefangen, ahnliche KI-Beschleuniger in ihre Grafikkarten zu
integrieren. Weil NVIDIA hier jahrelangen Vorsprung in der Weiterentwicklung dieser speziellen
Kerne hat, arbeiten sie bei gleicher Rohleistung in KI-Anwendungen meistens effizienter und
schneller.

3. "Es funktioniert einfach" im Studio-Alltag ¥

Wenn ein neuer Audio-Effekt oder ein neues Stem-Separation-Feature (wie in FL Studio) auf den
Markt kommt, das auf Kl setzt, kannst du dir bei einer RTX-Karte zu 99 % sicher sein: Du
installierst es und es lauft sofort tiber die Grafikkarte.

Bei AMD kommt es in der Ubergangsphase oder bei bestimmten Plugins leider immer noch vor,
dass die Software die Grafikkarte gar nicht erst erkennt. Das Plugin merkt dann: "Oh, keine
NVIDIA-Karte da" und schaltet automatisch auf die CPU um. Dann rechnet zwar dein PC, aber
eben deutlich langsamer, und deine CPU verliert Leistung, die du eigentlich fir deine
Musikspuren brauchtest.

[7 Kurz gesagt:

AMD baut hervorragende Grafikkarten fiirs Zocken. Aber weil die gesamte KI-Welt (von
ChatGPT im Hintergrund bis hin zum intelligenten Audio-Equalizer) auf NVIDIAs CUDA-System
programmiert ist, bist du als Musikproduzent mit einer RTX-Karte auf der sichereren Seite, dass
jedes moderne Kli-Feature auch reibungslos und blitzschnell funktioniert.



