GPU

1- Historia
2- Problemas de computacion de graficos
3- Arquitectura de las tarjetas graficas



Antes de las pantallas
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eSS EEs 0 =ET Impresora de linea IBM 1132 (1965)
Display biquinario IBM 650 (1953)



Monitores vectoriales

Se indican las rectas y los
puntos que se tienen que
dibujar.

IBM SAGE (1958)



https://youtu.be/iCCL4INQcFo?t=52s

Monitores monocromaticos

Texto en memoria

EE'Q#!-HOH&Qfﬂ*F{th§-ITl++L»l'
tURGHE (I=+,— . 0123456789 <(=>"7
@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVMXYZIN]" _
‘ahcdefghldklmnupqrstuuuxgz{ I

A1OGRN=2 Lkl i«n! % w3l g2
L el et

ERCFMErpriofdogiN=+2< J“zl

IBM 5151

Controlador de graficos

IBM MDA (1981)



Monitores a color

MORE COLOR. MORE SOUND.
Cada pixel puede tener color MORE GRAPHICS CAPABILITIES
asociado en distintos tamanos: . e
« 1 bit: Monocromaético A SRR
« 2 bits: Escala de 4 grises Z

e 8,16, 32 bits: Colores

Atari 400 y 800 (1979)

Como en la codificacidon de caracteres, se
pueden usar distintas paletas de colores

NeXT MegaPixel Display (1990)



Dibujado de una linea

Algoritmo de Bresenham Algoritmo de Xiaolin Wu
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Linea con bordes Linea suave
Calculo con enteros > Calculo con reales



Sampling y supersampling
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Grid algorithrm in uniform  Rotated grid algorithm Random algorithm Jitter algorithm Poisson disc algorithm Quasi-Monte Carlo
distribution method algorithm
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f Pixel with sampling positions

Sampled colours

Average = displayed colour

Mejor suavizado - Mas samples - Mas memoria




Multiplicacion de matrices

Instruccion basica para
rotar graficos 3D y 2D

21991.1992 Nintendo

for i in filas:
for | in columnas: _ _
(J:ij—o N3 Instrucciones
s or operacion
for k in filas: P P

Cij+=Aik*BKki



_l BIF
Bus Interface

<4

ISA, VLB, PCI, AGE PCls

GMC

Graphics Memory Controller

(VRAM, WRAM, MDRAM, DDR, GDDR, HBM)

AN

Video Processing Unit

(de/compression of
MPEG2, Theora, VP8,

-

Daala)

DIF

Display Interface

.264, H.265, VP9, VC-1

Display controllers
RAMDACS
HDMI audio
DP audio
Video underlay

F 3

- (VGA, DVI, HDMI,
DisplayPort,
S-Video,
Composite video,
Component video)
PHY:
(LVDS, TMDS)
EDID

AdAArAa

F 3
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GCA

Graphics and Compute Array

(a.k.a. 3D engine)
Pixel shaders & Vertex shaders or Unified shaders aka
Stream processors aka CUDA cores,
TMUs (Texture Mapping Units),
ROPs (Render Output Units),
L2 cache,
Geometry processors,

PMU VGABIOS
Power Management Compression unit
Unit T 7 (initialization)
VPU

Arguitectura de las tarjetas graficas

Memoria grafica
amplia y rapida



SIMD (Single Instruction Multiple Data)
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Vectorizacion: los parametros
de las instrucciones son

bloques de memoria




SIMT (Single Instruction Multiple Threads)
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Paralelizacion en las GPUs actuales

‘ Warp 3 Warp 4
0Ol o Q 0Ol o 0
S 9 S S 9 S
] 1] :: (97] @ 1]
i &) N | o N
Warp 47 Warp 4
i
My SM1 SM16

GPU NVIDIA GeForce GTX 580 (2010)

512 operaciones/ciclo
16 Streaming Multiprocessors, 2x16 cores/SM, 48 warps/SM

24576 hilos



Problemas de paralelizacion

Problema: distintos hilos pueden estar tx

. . . 012 bsize-1
accediendo a un mismo bloque de memoria b
Solucion: memoria compartidacon l
distintos permisos de acceso I

» Local: solo para un hilo

» Compartido: para hilos dentro de
un mismo bloque

* Global: acceso para distintos : !
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