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GPGPU — Uj eszkdzdk az
informacidbiztonsag teruletén
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Unified shader model

e Grafikus kartyak 3D gyorsitasi lehet6ségekkel

e Kulonb6z6 egységek vegzik a kulonféle
feladatokat:
— pixel shader

Fragment shader

— vertex shader
= g e O m et ry S h a d e r Ray Tracing (Heavy Pixel) Vertex and Fragment

workload balanced

* Egyenetlen terhelés [prees '
: Unified Shader

® Unified Shader Fragment shader
model kialakitasa

Terrain Rendering (Heavy Geometry)




GPGPU megjelenése

GPGPU - Uj lehet8ségek a HPC teriileten

==4==NVIDIA GPU
w—if—=|ntel CPU

ol
S
o
o
o |
L
O
-
L]
@O
(=9

3.0 GHz
Core2 Duo

GT200 = GeForce GTX 280
G992 = GeForce 9800 GTX
G80 = GeForce 8800 GTX

G71 = GeForce 7900 GTX NV35 = GeForce FX 5950 Ultra
G70 = GeForce 7800 GTX NV30 = GeForce FX 5800
NV40 = GeForce 6800 Ultra




Az uj technolégia jellemzdi
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* Az eszkdzok eldnyei
— Nagyszamu veégrehajto egyseg
— SIMT végrehajtas
— Hardver alapu szalitemezés
— Osszetett memdria hierarchia
* Az eszk6zok hatranyai
— Adatparhuzamos végrehajtas
— Kulon memoriatartomany
— Fejlesztési nehézségek




NVIDIA 280GTX

Mag

Megjelenés ideje

IC technologia
Tranzisztorok szama
Lap méret

Mag frekvencia
Feldolgoz6 egységek szama
Shader frekvencia

FP32 utasitas/orajel
Csucs FP32 teljesitmény
Csucs FP64 teljesitmény
Mem. érajel

Mem. interfész

Mem. savszélesség
Mem. méret

Mem. tipus

Mem. csatorna

Osszekapcsolasi lehetéség

Interfész

MS Direct X

GT200
6/08
65 nm
1400 mtrs
576 mm?
602 MHz
240
1.296 GHz
3
933 GLOPS
77/76 GLOPS
2214 Mhz
512-bit
141.7 GB/s
1.0 GB
GDDR3
8*64-bit
SLI
PCle 2.0x16

10.1 subset




Matrix szorzas vizsgalata

e Szamitasigény O(n3) / Memoria igény O(n?)
A magok szamaval szinte linearisan aranyosan novekszik az
elérhetd teljesitmény (jol parhuzamosithato feladat)

* A memoria atvitel azonban meglehetdsen sok id6t igényel, ez
jelentésen rontja a GPGPU eredményeket

Matrix multiplication (2048*2048, FP32) processing speed (GFLOPS)
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N-test szimulacio vizsgalata

Szamitasigény O(n?) / Meméria igény O(n)

A feladat kimondottan szamitasigényes, hiszen minden test
esetén figyelembe kell venni az 6sszes tobbi test hatasat

A testek adatai azonban meglehet6sen kis memoariateriletet
foglalnak el, igy az atvitel sem jelentds

N-body simulation (32K bodies) processing speed (GFLOPS)
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Binomialis fa feldolgozasa

e Szamitasigény O(n?) / Memoria igény O(1)
* A memoriaatvitel minimalis, mivel csak a fa felépitéséhez
szikséges adatokat, illetve a végeredményt kell mozgatni

* Afaegy szintje parhuzamosan feldolgozhato, a szintek k6zott
azonban szinkronizaciora van sziikség




Osszefoglalds

* Az eszk6zok programozasa egyelGre nehézkes
— Uj szoftver/hardver kérnyezet
— Uj programozasi paradigma
e Optimalizacio fontos
— Kulonbo6z6 hardver felépitések
— Forditoprogramok kezdetlegesek
* Folyamatos fejlesztések
— Fizet6képes kereslet rendelkezésre all
— Uj generdcids videokartyak (Fermi/Radeon HD 5800)




GPGPU vonal el6térbe helyezése

e A grafikus kartya gyartok tudatosan erésitik a
GPGPU lehet6ségeket termeékeikben

* Péeldaképp az NVIDIA Fermi fejlesztései:

— Tobb végrehajtdé egység/memoria

— Dupla pontossagu aritmetika gyorsitasa

— ECC tamogatas

— Konfiguralhato cache hierarchia kialakitasa
— Gyorsabb atomi mdiveletek

— Parhuzamosan tébb kernel futtatasa
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Koszonom a figyelmet!




