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Co je GPGPU?

* General Purpose computing on Graphics
Processing Unit

* obecne vypocty na grafickych kartach

» vyuziti shader jednotek graficke karty k
negrafickym ucelum

* http://www.gpgpu.org (od roku 2002)
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HW rozdil CPU a GPU




Rozdilny pristup CPU a GPU

PU: PU:

e optimalizovan pro * vysoce paralelni
sekvenéni zpracovani  (MSIMD)

(cache, predikce skokt) * "jednoucelove”
* univerzalni * nema bitove operace
* nema integer
* omezena presnost
« omezene sdileni dat



Jak na GPGPU?

e DirectX9, DirectX10, HLSL

 OpenGL, GLSL

 CUDA (Compute Unified Device Architecture)
 Brook, Brook+

* Cg (C for Graphics)

» Ct (C for Throughput)

 OpenCL

e DirectX11 Compute Shader, HLSL



Moderni graficka pipeline
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Omezeni GPU

» graficka data = textury, polygony
* jednotky zpracovavaji paralelne jeden kod

* jednotky pracuji nezavisle, nemohou mezi
sebou sdilet data

* neni mozne mit jedny data zaroven pro cteni |
Zapis



Postup GPGPU

» textura = pametovy prostor

» souradnice = adresy

» obdelnik o rozmerech textury poslat do vertex
shaderu

 pixel shader provede kod nad kazdym pixelem

» Zzpracovat texely textury
e vypnout AA
» vystup pixel shaderu renderovat do jine textury

* prohodit vstupni a vystupni textury (pingpong)



CPU implementace GE

for ( int t=0; t<(height-1); t++ )

{
pivot = inMat([t][t];

for (int i=(t+1); i<height; i++ )
tmpMat[i] = inMat([t][i] / pivot;

for (int i=(t+1); i<height; i++ )
for (int j=t; j<width; j++)
inMat[j][i] = inMat[j][i] — tmpMat[i] * inMat[j][t];



GPU implementace GE

PS OUTPUT Out;
float pivot, inMat;
float pivotX, pivotY;

pivotX = pivotRaw.a / pivotRaw.r;
pivotY = pivotRaw.a / pivotRaw.g;

inMat = tex2D( mySamp, float2( pivotX, In.Tex0.y ) ).r;
pivot = tex2D( mySamp, float2( pivotX, pivotY ) ).r;

Out.Color.r = inMat / pivot;

return Out;



DirectX — na co si dat pozor?

DX9: DX10:
e posunuti pixelu vudi Y souradnice textury
texelUm o pul bodu opacne proti viewportu
e normalizované * minimalni velikost
souradnice okna 64x64

* minimalni velikost
okna 32x32

* ulozeni textury ve spravné pameti



Zrychleni GE na GPU

nVidia GTX280 nVidia GTX280 M ATI HD 4800
DX9 Vista DX10 Vista DX9 XP
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Zrychleni GE na GPU detail

nVidia GTX280 nVidia GTX280 M ATI HD 4800
DX9 Vista DX10 Vista DX9 XP

30 50 100 200 300



Presnost GPU

| kdyz se chlubi IEEE 754, neni to ani FP32
 starsi karty dokonce jeste nizsi presnost

presna hodnota

FP64
FP32
FP32
FP32
FP32
FP24

CPU
CPU
nVidia GTX280; 9600M

nVidia Go 7600; FX 1500

ATI HD 2600; HD 4870
ATI x700

3/6,5

0.0030 / 0.0065

0.461538461538461538

0.46153846153846156
0.46153846383094788
0.4615384936332/7026
0.4615384936332/7026
0.46153843402862549
0.46153259277343750

0.461538461538461538
0.46153846153846156
0.46153846383094 788
0.46153843402862549
0.46153846383094 788
0.46153843402862549
0.46153259277343750




rychlost

nepresnost

neprijemnosti DX9 a DX10
http://goldsoft.cz/gpgpugs2
budoucnost ?



Dekuji za pozornost

Dotazy?



Vytky oponenta

e clipping/culling v kap. 2.3

— frustrum clipping,hierarchical Z buffer, tile based
e pouze prvni faze GE
e casy nacteni/ulozeni dat, kdy se vyplati CPU

— graf 7 = zlom pri n=200 (zavisi na HW) (kap 5.4)
 tab. 4 porovnani DX9/DX10 vykyv vysvetleni

- optimalnéjsim pristupem do pameti (kap 5.4)
* relativni chyba vypoctu proti CPU

— zavisi na vstupnich datech



Optimalizace

 pivoting
— omezeni vzniku nepresnosti
 trojuhelnik misto obdélniku

- prednacitani sousednich texelu



Vytky vedouciho

e pouze jeden algoritmus (GE
* pouzity kompilator a nastaveni
» vztah pro tab.8
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