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Vergleich multi-CPU Systeme / GPUs

Motivation

Thread Coherence Effekte im Benchmark

� Strahlenbasierte Simulation von Intensitätsbilern mit hohem SNR 
ist extrem zeitaufwendig.

� Parallele Architektur von GPUs bietet erhebliches Po tential zur 
Beschleunigung von zeitintensiven Berechnungen im A llgemeinen 1

und von Raytracing im Speziellen 2.

� Evaluierung der Eignung von GPU Systemen für double  precision
Raytracing im Optikdesign und in der Optiksimulation

Zusammenfassung Literatur
� Entwicklung eines sequentiellen Raytracers, der Geometrien und Glaskataloge von 

Zemax liest und auf GPUs in double precision rechnet.

� Beschleunigung von Raytracing in double precision um Faktor bis zu 100 ist möglich.

� Tatsächliche Beschleunigung ist stark abhängig vom jeweiligen optischen System.

� Einschränkung der Thread Coherence führt zu einer Reduzierung der maximalen 
Beschleunigung wenn Strahlen auf unterschiedlichen Pfaden durch das System 
propagieren.

� GPUs sind auch für Optiksimulation eine effiziente Alternative zu Raytracing
Workstations, die auf teuren Multi-CPU Systemen beruhen

Performance in praktischer Anwendung 3
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Benchmark Rechnersystem

Benchmark Optik zur Beurteilung der Performance

Zemax Modell des Benchmark Systems

M1 M4M2 M3

M1/M4: 100% reflektierend

M2/M3: teilreflektierend

Intel Xeon 4x2.13GHz, 12GB DDR3 RAM

nVidia Tesla C2050 (448 cores @ 1.15GHz), 3GB DDR3 RA M

Benchmark Performance (M 2/M3 transparent)

Ungerichtetes Streulicht in einem Gitterspektromete r

Beschleunigung um Faktor 400 auf GTX460 im Vergleic h zu ASAP 
auf 3.2 GHz CPU bei 100 Millionen Strahlen

ASAP Modell des 
Spektrometers

Maximale Beschleunigung um Faktor 100 auf Tesla im Vergleich zu 
2.13 Ghz CPU bei tausend Intersections und 1 Milliard e Strahlen

M2, M3 50% reflektierend

Schlechte Thread Coherence führt zu R ückgang auf Faktor 45 
bei tausend Intersections und 1 Milliarde Strahlen
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