Moznosti renderovani na grafickych kartach
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Cesti védci posouvaji moznosti renderovani na grafickych kartach.

Moderni filmové efekty, animace nebo védecké vizualizace dnes pracuji s digitalnimi scénami o
velikosti stovek gigabajtu. Pro grafické karty, které tyto obrazy pocitaji, to predstavuje zasadni
problém - jejich vlastni pamét je radové mensi. Védci z Narodniho superpocitacového centra
IT4Innovations VSB-TUO proto predstavili novou metodu, kterd umozZiiuje renderovat scény vétsi,
nez je soucet paméti vSech grafickych karet v systému. Diky chytré kombinaci paméti grafickych
karet a operaCni paméti pocitaCe miize systém zpracovavat extrémné rozsahlé scény bez vyrazného
poklesu vykonu.

Navzdory tomu, ze kapacita paméti grafickych karet (GPU) kazdorocné roste, stale nedokaze drzet
krok s naroky moderni produkce. At uz jde o filmové efekty, animaci nebo védecké vizualizace,
komplexni digitalni prostredi ¢asto obsahuji stovky milion geometrickych prvku a tisice textur.
Prikladem muze byt zndma testovaci scéna ostrova z filmu Moana od studia Disney, ktera zabira
témeér 170 gigabajtl dat. Pokud se takova scéna nevejde do paméti grafické karty, je jeji renderovani
vyrazné omezené nebo velmi neefektivni.

Vyzkumny tym z IT4Innovations tento problém resi pomoci tzv. out-of-core renderovani. Princip
spocCiva v tom, ze ¢ast dat scény zustava v rychlé paméti grafickych karet, zatimco méné casto
vyuzivané informace jsou ulozeny v operac¢ni paméti pocitace (RAM). Algoritmus kratkym testovacim
vypoctem urci, které ¢asti scény jsou nejvice vyuzivany, a tyto klicové ¢asti prioritné udrzuje v
paméti GPU, zatimco zbytek presouva do systémové RAM. Tim se minimalizuji pomalejsi pristupy k
datlim a cely vypocet zlstava efektivni.

,Nasim cilem bylo vytvorit systém, ktery umozni grafickym kartdm pracovat i se scénami vyrazné
vetsimi, ne? je jejich vlastni pamét,” rika Milan Jaro$ z IT4Innovations. ,Vysledky ukazuji, ze diky
této metodé mohou i mensi systémy s nekolika grafickymi kartami zpracovdvat velmi rozsdhlé scény,
které byly drive doménou mnohem vétsich vypocetnich systémii.”

Metoda vyuziva technologii NVIDIA Unified Memory, ktera umoznuje sdileny adresni prostor mezi
procesorem a grafickymi kartami. V kombinaci se statistickou analyzou pristupt k datim dokéaze
algoritmus dynamicky rozhodovat o tom, kde bude ktera cast scény ulozena, a tim minimalizovat
naroc¢né prenosy dat mezi jednotlivymi ¢astmi systému. Pristup je kompatibilni s vysokorychlostnimi
propojenimi mezi grafickymi kartami, jako je NVLink, coz umoznuje rychly a efektivni prenos dat
mezi jednotlivymi vypocetnimi jednotkami.

Vyzkumnici zaroven navrhli strategii pro renderovani animaci. Systém dokaze kombinovat statistiky
pristupt k datim z riznych pozic kamery, coz umoziuje optimalizovat praci s paméti napric celou
sekvenci snimku. Diky tomu neni nutné znovu provadét naroc¢nou analyzu pro kazdy snimek.

Efektivitu nové metody védci ovérili na nékolika vypocetnich systémech, vCetné superpocitacu
Karolina a Barbora i systému NVIDIA DGX-2 v IT4Innovations. Testy na extrémné narocnych scénach
o velikosti vice nez 100 gigabajtl ukdazaly, ze pristup funguje napri¢ ruznymi hardwarovymi
architekturami a dokaze efektivné vyuzit jak moderni vysokorychlostni propojeni grafickych karet,
tak i bézné komunikacni sbérnice.

NavrZené resSeni navic nevyzaduje zasadni zmény ve stavajicich renderovacich nastrojich. Lze jej



integrovat napriklad do populdarniho open-source nastroje Blender Cycles. To otevira nové moznosti
nejen velkym filmovym studiim, ale také mens$im tvirciim, vyzkumnym tymum a védeckym
institucim, které potrebuji pracovat s velmi rozsahlymi 3D daty.

Novy pristup publikovany v odborném cCasopise Future Generation Computer Systems tak ukazuje,
ze i mensi multi-GPU systémy mohou efektivné pracovat s extrémné velkymi scénami. Inteligentni
sprava dat mezi paméti grafickych karet a operacni paméti pocitace predstavuje dulezity krok k
tomu, aby bylo vysoce kvalitni renderovani dostupnéjsi pro Sirsi spektrum aplikaci - od filmové
produkce az po védeckou vizualizaci.

Zdroje:

https://www.disneyanimation.com/data-sets/?drawer=/resources/moana-island-scene/ - Moana Island
Scene.
https://media.disneyanimation.com/uploads/production/data_set_asset/4/asset/License.txt
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