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1 Resumo

[1] comega com uma introdugao falando a respeito do z-buffer e suas limitagoes, explorando a seguir os desafios
para a criacao de um software, algoritmos e uma nova arquitetura que permitam efeitos visuais mais robustos
e apresentando um sistema completo (que engloba todas essas caracteristicas) chamado COPERNICUS, o qual
possui um software (de nome RAZOR) altamente paralelo.

O RAZOR ¢ o sistema proposto para tragado de raios e uma de suas caracteristicas é suportar cenas dinamicas
com efeitos de alta qualidade. Ao contrario da abordagem tradicional ele recalcula a “cena” a cada frame, é
paralelizado utilizando multi-thread e apesar de ser desenvolvido para arquiteturas futuras roda nos hardwares
atuais sendo robusto o suficiente para extrair cenas de um jogo comercial.

No que diz respeito ao paralelismo o RAZOR é baseado em otimizagoes fisicas que utilizam redundéancia
para obter um melhor trabalho paralelo. Um de seus pontos chave é explorar a coeréncia nos raios primarios e
secundarios. Como um resultado, redundantemente constréi a “KD-Tree” para todas as threads.

O codigo faz intenso uso da memoria com apenas uma pequena fracao de “branches”. Porém a maioria desses
branches possuem dependéncia de dados e nao podem ser eficientemente suportados apenas com previsao.

A maioria do tempo de computacao é gasto com trés funcoes principais, as quais pegam o pacote de raios e
cruzam com a estrutura de dados “KD-Tree”.

Algo interessante a se observar é que melhoramentos de aplicagoes especificas podem melhorar a performance
de maneira significativa para o RAZOR.

No que diz respeito a arquitetura do COPERNICUS é proposta uma organizacao de 2-niveis multicore com
um conjunto de cores e uma cache L.2 compartilhada formando um bloco. O chip completo é formado de miltiplos
blocos e um controlador de I/0.

Cada bloco do core tem uma programacao parecida com a de um core normal. Ao contrario da GPU, é
esperado que a cache L2 apresente um bom comportamento e utilize entre 2 a 8 threads por core para esconder
a laténcia de memoria.

Cada bloco inclui uma cache L2 compartilhada que é conectada por um barramento cruzado aos diferentes
cores. Os diferentes blocos sao conectados através de uma malha de comunicacao que eventualmente envia as
requisi¢oes a um controlador de memoria integrado. O sistema de cachel L1-L2 é desenvolvido para simplificar
e segue um protocolo de coeréncia de cache simples. A cache L1 é internamente escrita e L2 mantém uma copia
das tags de L1.

Por fim sao apresentados os resultados do COPERNICUS utilizando cinco benchmarks e um modelo de

simulagao completo, além de modelos analiticos para estimar a performance.
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