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e Novembre 1971: Intel lance le premier
microprocesseur: le 4004

@ Processeur 4bits, a 108 Khz !
@ 16 pattes
@ Adresse 640 octets de mémoire

@ Contient 2300 transistors, technologie
10Microns
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Processeur Intel Core 17-965

Gravure 45nm

4 cceurs, hyper-threading * 2 (=8 threads)
731 millions de transistors sur la puce
3.2Ghz

1366 pattes
4*(32+32)Kb cache L1
4*256Kb de cache L2
8 Mb cache partagée L3
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e Processeurs modernes et futurs

— Simplifier I'architecture
e Réduction de la taille du pipeline (passage de 31 stages a 14)
e Simplification de I'unité de prédiction de branchement

— Profiter du gain de transistors pour faire du parallélisme de
haut niveau (thread) et non plus au niveau des instructions

— Utiliser au maximum la technologie vectorielle SIMD (ex:
SSE chez Intel, VMX sur console PowerPC)

— Le software est prét a voir émerger des processeurs
asymeétriques grace au CELL d’IBM et au prometteur
Larabee d’Intel
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e Contexte « embarqué » (quantité de mémoire

limitée, forte contrainte temps)

 Exigence du marché en terme de qualité
graphique (la complexité des scenes
s‘approche de la post-prod tout en restant a
30 images par seconde)

e Hardware hétérogene (CPUs, GPU,
coprocesseur audio, lecteur optique)

Forum TER@TEC, 16 juin 2010



“If\l AW 7 aYea YN B AY4 Af,\'p:f‘
Nouved acilis
Existence dans l'industrie d’outils génériques pour le

développement multithread ( Open-MP, pThread )

Outils génériques donc non performant pour résoudre
des problemes tres spécifiques (ex synchronisation
CPU/GPU dans une PlayStation 3)

IBM et le processeur CELL (PlayStation-3) ont soulevé
de nouveaux défis: les unités du processeurs (SPUs) ne
partagent plus la méme mémoire (on parle
d’asymétrie)

Défi a relever: comment écrire du code compatible sur
les machines symétriques (PC, Xbox) et asymétrique?
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SCALER

PLAY ALL répond au probleme grace a la librairie
SCALER

SCALER ‘permet d’écrire du code C++ tournant sur
les machines symétriques et symeétriques

Optimal pour les architectures non unifiées
Approche de type « JObS ». Les grandes
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nombreuses petites sous tache appelées « jobs»

Contrairement aux autres outils ( OpenMP,
pThread), SCALER introduitla notion de buffer de
donneéees attachés aux jobs
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Utilisation de notre profiler interne

Affichage graphique temps réel des temps et
surtout du positionnement du code au sein de
la frame de jeu

Utilisation des outils constructeurs pour des
mesures fines au cycle pres

(PIX pour XBox360, GPAD et Tuner pour
PlayStation3)
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Futur de la R&d Darkworks
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* Une fois les problemes liés a I'asymétrie du

processeur CELL résolus, nous avons fait le

constat de la ressemblance frappante de ces deux
architectures:

 Un processeur CELL et une architecture « cloud »
sont deux représentations d’'une méme
architecture. (aux temps de latences pres). Donc,
pour des problemes ou le temps de latence
importe peu par rapport au temps de calcul,
SCALER est déja le bon outil pour distribuer des
taches sur le cloud.
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e Projet Européen ( 6/2009 -> 12/2011)

e 6 partenaires ( Eureva, BARCO, Darkworks,
IBBT, Institut Télécom, France Télécom)

)

) i ng-\ Data Center

¢ Plate forme logicielle commune

¢ Rendu 3D central parallélisé

e Contenu 2D HD

¢ Integration compression/streaming

* Premiers pas vers le cloud

Optimisation
multi points de vue

Rendu

Compression/Streaming

Virtualisation
du terminal
graphique

Adaptation
dynamique
Interaction

S

-\ Distribution

¢ Streaming Video/Hybride

¢ Matériel accessible

o Plate forme logicielle ouverte
e Reéseaux hétérogenes

Décompression

'
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