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Arquiteturas baseadas em muitos nucleos
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The Fastest Just Got Faster

Get unparalleled performance with the unlocked, ultra-thread
all new 2010 Intel® Core™ i7-980X processor Extreme Edition,
the world's fastest?1, smartest desktop PC processor.

Learn mor

Automatically speeds up when your PC needs extra
performance«1. That's Intel® Turbo Boost Technology.

Features 12-way multitask processing that allows each
core of your processor to work on two tasks at the
same time+2. That's Intel® Hyper-Threading
Technology.

Overclock-enabled*2 so you can tune your system for
extra performance.

Perfect for power users who demand unlimited digital
creativity and extreme gamers who demand
unmatched desktop performance.

Procassor Cores/
Number threads

Clock Spead Intel@ Silicon
Smart Cache

Intel® Turbo Boost
Tachnology

6 cores/ 12 3.33 GHz, up to 12 MB Yes
threads 3.60 with turbo
boost

Intel® Hyper-Thraading
Technology

Yes
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GeForce GTX 480
Pure adrenaline meets visual bliss




GeForce GTX 480

Pure adrenaline meets visual bliss

Exceptional Gaming Performance

First and foremost, GF100 is designed for aming performance leadership. Bash
generation Streaming Multiprocessor (SM]) architecture, GF100 doubles the numibg

& orevious architecture.

BUY NOW
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FERMI

Gflops/sec

Tesla T20

«@=NVIDIA GPU T
=@=Intel CPU
8x double precisic

ECC
Agsia L19 T L1, L2 Caches

1 TF Single Precision
4GB Memory

[ B
3 Hz

2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010

512 nucleos
Hierarquia de cache
8x mais rapido que Teslas
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FERMI - GF100

Host Interface

Memory Controller

Memory Controller

Raster Engine

Palymerph Engine

Palymamh Engine

Palymerph Ergine

Palymereh Engine

Palymamph Engne

Pelymanah Engine

Pelymonh Engine

Raster Engine

Palymerph Engine

Pelymargh Enging

Pelymamab Engine

Pelymanah Engine

Wl Feiymonsh Engine

Palymrph Engine

Pelymarph Engine
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Real Time Ray-Tracing

GF100’s compute architecture was built specifically with ray tracing in mind. GF100 is the first GPU to

T




Real Time Ray-Tracing

PIPS:lab

The Soul of a Supercomputer in the Body of a GPU
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Modelagem da Hashed Octree
em Arquitetura de GPUs

Projeto em colaboracao com PUC-RIo

LimitacOes das GPUs:
-Comunicacao com a CPU
- arquitetura da memoria

- operacoes custosas: random, modulo
- Impossibilidade de uso de ponteiros

T




Modelagem da Hashed Octree
em Arquitetura de GPUs

Projeto em colaboracao com PUC-RIo

eCada busca é implementada por uma thread

sUtiuliza-se o codigo de Morton para codificacao da
tabela de Hash

*Otimizacao estatistica para gerar codigo de busca

T




Modelagem da Hashed Octree
em Arquitetura de GPUs

Projeto em colaboracao com PUC-RIo

eCada busca é implementada por uma thread

sUtiliza-se o codigo de Morton para codificacao da
tabela de Hash

*Otimizacao estatistica para gerar codigo de busca

Tamanho da tabela hash (em mimero de elementos)
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Real Time radiosity
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Real Time radiosity
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Computacao Grafica
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Fisica - corpos flexiveis
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Fisica - fluidos
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Ambientes heterogeneos entre CPU e GPU para
Colisao entre corpos rigidos e fluidos

Projeto em colaboracao com DCC/UFMS

SPH Hashed Grid Static RB Hashed Grid Dynamic RB Hashed Grid

Atualizada a cada frame - Atualizada somente 1 -Atualizada somente 1
vez na GPU com as vez na GPU com as
posicoes absolutas das posicoes relativas das
particulas dos corpos particulas dos corpos
rigidos estéticos rigidos dinamicos.

-A cada frame, e
atualizado somente o

array de posicao dos RB. o




Init_scene();

Update_static_objects _to GPU();
Update_dynamic_objects_to_ GPU();

Broad_phase_collision();
Generate_collision_works();

[In parallel]
Dynamic_Rigid _Body Integration();
Update_dynamic_objects_to_GPU();

Calculate_neighborhood_particles SPH();
Calculate_neighborhood_static_particles RB();
Calculate_neighborhood_dynamic_particles_RB();

Calculate _density();
Calculate_ SPH_rigid_body_collisions();

Calculate_rigid_body forces_from_collision_works();

Calculate_ SPH_internal_forces();
Integration();
Calculate_neighborhood_particles SPH();

Calculate_neighborhood_dynamic_particles_RB();




| Sound Rendering




Calculo de Propagacao de Ondas

Projeto em colaboracéo com Petrobras/CENPES
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lMetodo das cierencas finitas para simulagée de ondas na GPU



Wetodo dlas dliierencas finitas para simulagéo ae ongas na GPU



Conadlicoes de Contorno
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A matemética da [Emocao



Cameras Clhematogréiicas



Storyielling



Planed Based x Emergent Based
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TELL

tadler: GV
ligtamar: L

megs: "o cv'

GO-TO
walsar: LA
from: bg
tos cw

EAT

e=atar: LM
maal: Vv

TELL
talbar: LM
listanear: CW
m: aatiF) G

walkar: WY
fram: bq
tos cw

GO-TO




Storytelling usando redes P
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Storytelling usando redes PHIF

TELL GO-TO EAT TELL
teller: SV wialker: LhA ggtar: LM tedbar: LI
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Storytelling usando redes PHIF



Storytelling usando redes PHIF

Cv L
Felicidade: 10 Felicidade: 0




Storytelling usando redes PHIF

Inicio

10

CV Meets LM ---

CV Go-to cv
LM Go-to cv
LM Eats VV
Tell “eat(F)”

CC Kill LM

CC Take-out
VvV
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Modelagem de Agentes em GPUs



MHodelagem de Agentes em GPUs

A checagem sobre quais particulas influenciam as outras (vizinhanca)
geralmente implica em complexidade sequencial O(n?);

 Nesta proposta nao se usa uma subdivisao espacial para o ambiente

— As entidades sao diretamente armazenadas em uma grid que
representa uma vizinhanca topologica aproximada

— Uma ordenacao sobre os trés eixos mantém a organizacao da
vizinhanca

— O comportamento de um boid € modelado na base de um agente



MHodelagem de Agentes em GPUs

 Passo 1. ordenacao
— Coloca a grid de vizinhanca de forma correta

 Passo 2: atualizacao da simulacéao

— Aplica as regras de comportamento da multidao e executa os
agentes baseado em modelagem de threads

 Passo 3: renderizacao

Resultados com até 1,000,000 entidades interativas em tempo real [video]
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wwiw.nvialia.com/objectsb_Vision Jb Cames.iiml
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Visao computaciomnal
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www.udk.com



Poaer para 0 [POVo:ss

www.udk.com



Poaer para 0 [POVo:ss

wWww.unity3d.com



Poaer para 0 [POVo:ss

wWww.unity3d.com
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