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The Sixth Generation (11/2006)

•• NVIDIA 8800 series &NVIDIA 8800 series &
ATI R600 seriesATI R600 series

•• Novo Novo pipelinepipeline
grgráficoáfico

•• DirectX DirectX 1010
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Algumas demonstrações
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Holy Hardware Batman!

•• http://www.http://www.nvidianvidia.com/docs/CP/45092/techdemo01..com/docs/CP/45092/techdemo01.swfswf
•• http://www.http://www.nvidianvidia.com/docs/CP/45092/techdemo02..com/docs/CP/45092/techdemo02.swfswf
•• http://www.http://www.nvidianvidia.com/docs/CP/45092/techdemo03..com/docs/CP/45092/techdemo03.swfswf

VVídeos em ídeos em Tempo RealTempo Real……

Adrianne Curry
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E tudo isto por quanto mesmo?

!!!!

6

Benchmark
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Porque todo este “barulho”?

•• Unified Unified ShaderShader
•• Geometry Geometry ShaderShader
•• ……e e mais umas mais umas ““coisinhascoisinhas””……

8

Aplicações não tem um padrão
regular de uso…

No moreNo more
independentindependent

vertex andvertex and
fragmentfragment

processorsprocessors

Unified Unified ShaderShader
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G80 Unified Architecture

16x8 = 12816x8 = 128  Stream Processors (SP)Stream Processors (SP)
Generalized floating-point unit that can operate on
pixel, vertex, geometry, or even physics operations

10

Balanceamento de Carga
Dinâmico
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Series 9000
9800 GTX (julho 2008)

Stream Processors  128
Core Clock (MHz) 675 MHz
Shader Clock (MHz) 1688 MHz
Memory Clock (MHz) 1100 MHz
Memory Amount 512MB
Memory Bandwidth (GB/sec) 70.4
Texture Fill Rate (billion/sec) 43.2

12

Sobre os sufixos da NVidia

•• GTX = EnthusiastsGTX = Enthusiasts
•• GTS = PerformanceGTS = Performance
•• GT = MainstreamGT = Mainstream
•• G = Entry-levelG = Entry-level
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Series 9000
9800 GTX
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Series 200
GTX 275
(Abril 2009)

Stream Processors  240
Core Clock (MHz) 633 MHz
Shader Clock (MHz) 1404 MHz
Memory Clock (MHz) 1134 MHz
Memory Amount 896 MB
Memory Bandwidth (GB/sec) 127
Texture Fill Rate (billion/sec) 50.6
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Desempenho

16

Series 100
GTS 150
(Março 2009)

•• NNão ão dispondisponíveis paraíveis para
indivíduosindivíduos

Stream Processors  128
Core Clock (MHz) 738 MHz
Shader Clock (MHz) 1836 MHz
Memory Clock (MHz) 1000 MHz
Memory Amount 1GB
Memory Bandwidth (GB/sec) 64
Texture Fill Rate (billion/sec) 47.2
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CUDA Anyone?

•• Compute Unified Device Architecture - 2006 (Compute Unified Device Architecture - 2006 (nomenome
original original nnão mais utilizadoão mais utilizado))

•• Arquitetura para ProgramaArquitetura para Programação Paralela em ção Paralela em GPUGPU
•• C simplesC simples
•• GPUs para GPUs para as as massasmassas!!
•• GoodiesGoodies::

• Standard numerical libraries for FFT (Fast Fourier Transform) and
BLAS (Basic Linear Algebra Subroutines)

• Unified hardware and software solution for parallel computing on
CUDA-enabled NVIDIA GPUs

• MathWorks MATLAB® Plug-in

18

CUDA Anyone?

Exemplos Exemplos de de usosusos::
••  MDGPU: Molecular Dynamics
simulation
• Astrophysical simulations based on
smoothed particle hydrodynamics:
Fourier Volume Rendering
• Computational biology string
matching: CMATCH
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The Direct3D10

20

D3D 9 PipelineD3D 10 Pipeline
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Gerenciamento Unificado de
Memória

•• Windows DisplayWindows Display
Driver ModelDriver Model
(WDDM)(WDDM)

•• ““TudoTudo”” é  é memóriamemória
de de vídeovídeo

22

Input Assembler

•• LLê ê e e monta os monta os dadosdados
geométricosgeométricos

•• Adiciona semânticaAdiciona semântica
aos aos dadosdados
geométricosgeométricos
• String que contém

informação sobre o uso
previsto do parâmetro

•• Ex: COLOR, POSITIONEx: COLOR, POSITION
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Geometry Shader

•• Permite Permite a GPU a GPU criarcriar  ee
destruirdestruir geometria geometria

•• ApApós ós Vertex Vertex ShaderShader
•• 0-1024 0-1024 vértices porvértices por

chamadachamada
•• Duas saDuas saídas possíveisídas possíveis

• Rasterizador
• Stream Output

24

GeometryGeometry
ShaderShader

Geometry Shader
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Aplicações do Geometry Shader

•• Volume ShadowsVolume Shadows
•• Curvas BCurvas Bézierézier
•• Fur generationFur generation
•• Displacement Displacement MappingMapping
•• Render to Render to cubemapcubemap

26

Geração de Volumes de
Sombras



1414

27

Geração de Curvas Bézier

•• EntradaEntrada
•• Linha Linha comcom

adjacadjacênciasências
•• 4 4 vértices vértices dede

controlecontrole

•• SaSaídaída
•• Line StripLine Strip

28

Exemplo: Geração de pêlos

•• Gerar pGerar pêlos êlos a a partirpartir
dos dos triângulostriângulos

•• 1a. 1a. PassadaPassada
• gera linhas aleatórias

•• 2a. 2a. PassadaPassada
• gera curvas a partir das

linhas (ex. anterior)
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Normal Mapping (D3D 9)Displacement Mapping (D3D 10)

30

Single-Pass
Render-to-Cubemap

x

y
z

Geometry Shader
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Stream Output

•• Geometria gerada Geometria gerada nono
VS/GS VS/GS pode pode serser
direcionada para direcionada para umum
bufferbuffer

•• NNão passa adiante ão passa adiante aa
info de info de adjacênciaadjacência

•• Geometria gerada Geometria gerada éé
facilmente renderizadafacilmente renderizada
utilizando comandoutilizando comando
DrawAutoDrawAuto()()  SEMSEM
passar pela passar pela CPUCPU

32

Output Merger

•• Combina vCombina vários tipos ários tipos dede
dados de dados de saída saída ((pixelpixel
shader shader values, depth andvalues, depth and
stencil informationstencil information) com) com
os conteos conteúdos údos dos buffersdos buffers
de stencil e de stencil e profundidadeprofundidade
para gerar para gerar o o resultado resultado finalfinal

•• Blending: Blending: combina combina o valoro valor
de 2 de 2 ou mais fragmentosou mais fragmentos
em em um de um de saídasaída
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Arrays de Texturas

•• Colocar Colocar as as texturas texturas de um de um mesmo objeto mesmo objeto num num único único arrayarray
•• Todas Todas com com mesma resoluçãomesma resolução
•• Atlas de Atlas de TexturaTextura
•• AtAté é 512 512 elementos elementos no arrayno array

Texture B

Texture CTexture A

Texture D

Texture D
Texture C
Texture B
Texture A

34

Arrays de Texturas

•• Indexados dinamicamente Indexados dinamicamente no no ShaderShader

Partes da geometriaPartes da geometria
indexadas em texturasindexadas em texturas
diferentesdiferentes, , dentro dentro dodo
mesmo mesmo arrayarray
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Exemplo

GeometryGeometry
ShaderShader

Terreno geradoTerreno gerado
com array decom array de

texturastexturas
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Queries & Predicates

•• Commandos Commandos podem podem ser ser queuedqueued
dependendo dependendo do do resultado resultado de de uma uma queryquery

•• Isto Isto é um é um PredicatePredicate
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Exemplo: Predicated Rendering

•• Dependendo Dependendo de de uma uma occlusion queryocclusion query de de
um um bounding boxbounding box, , nnão desenha ão desenha um um objetoobjeto
• OCCLUSIONPREDICATE

• Não envolve a CPU

38
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Outras novidades

•• Novos formatos Novos formatos Floating Point Floating Point para para HDRHDR
• R9G9B5E5_SHAREDEXP

• R11G11B10_FLOAT
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E OpenGL?

•• OpenGL ExtensionsOpenGL Extensions
•• GLSLGLSL

• EXT_gpu_shader4

•• NV_gpu_program4NV_gpu_program4
• NV_vertex_program4

• NV_fragment_program4

• NV_geometry_program4

42

Tendências
General Purpose GPUs
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Tendências
Clusters de GPUs?

•• Distributed Texture Memory in a Multi-Distributed Texture Memory in a Multi-
GPU Environment.GPU Environment. Graphics  Graphics HarwareHarware
20062006

•• GPU Cluster for High PerformanceGPU Cluster for High Performance
Computing.Computing. Fan et al.  Fan et al. ACM / IEEEACM / IEEE
SSupercomputing upercomputing Conference Conference 20042004
Cluster deCluster de  30 30 GPUs GPUs ((GeForce GeForce FX 5800FX 5800
ultra)ultra)
4.6 4.6 vezes mais rvezes mais rápido ápido de de que que clustercluster
de CPUsde CPUs
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Tendências

•• GPU/VPU GPU/VPU serão muito mais rápidas emserão muito mais rápidas em
termos termos de clock, de clock, mas terão que utilizarmas terão que utilizar
tecnologias avançadas tecnologias avançadas de de resfriamentoresfriamento
(i.e., (i.e., líquidoslíquidos).).

•• Em Em 2010, 2010, uma uma GPU/VPU GPU/VPU terá poder terá poder dede
processamento equivalente processamento equivalente à umà um
computador quecomputador que, , hojehoje, , estaria nos estaria nos top 10top 10
do do mundo todomundo todo..
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Tendências

•• OpenCL OpenCL - Open Computing Language- Open Computing Language
((Dezembro Dezembro 20082008))

•• Desenvolvido pelo Khronos Desenvolvido pelo Khronos groupgroup
•• Escrita Escrita de de programas que rodam emprogramas que rodam em

ambientes ambientes heterogheterogêneosêneos  dede
processadores processadores (CPUs, (CPUs, GPUsGPUs))

46
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Tendências

•• GDC 2009 - AMD e GDC 2009 - AMD e Havok demonstramHavok demonstram
simulasimulações ções de de tecidos escritas emtecidos escritas em
OpenCLOpenCL

•• Abril Abril 2009 - 2009 - Nvidia lanNvidia lança OpenCL ça OpenCL EarlyEarly
Access ProgramAccess Program

•• Roda em Roda em CUDACUDA

48

Desafios para o futuro

•• ““It is very difficult to make an accurateIt is very difficult to make an accurate
prediction, especially about the futureprediction, especially about the future””

Niels Bohr
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Desafios para o  futuro

•• Projeto Projeto de de uma arquitetura uma arquitetura para para iluminailuminação ção globalglobal
•• Num contexto Num contexto de Ray de Ray TracingTracing, por , por exemploexemplo::

• Teste rápido de intersecção entre superfícies curvas

• Busca rápida em estruturas de dados espaciais

• Gerência de cenas muito grandes
• Em renderização scanline um triângulo pode ser descartado após ser

processado
• Em Ray Tracing  isto não é possível, pois há necessidade da

informação geométrica próxima para os cálculos globais

50

Desafios para o futuro

•• Projeto Projeto de de arquiteturas muitoarquiteturas muito
pequenas com  recursos escassospequenas com  recursos escassos
• Pouca área de chip

• Pouca memória

• Baixo bandwidth

•• Para Para uso em dispositivos muso em dispositivos móveisóveis  e.g.,e.g.,
PalmPilotPalmPilot’’ss, , telefonestelefones, , etcetc..


