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ROZPOZNAVANI OBRAZU POMOCI GPGPU
A TECHNOLOGIE CUDA



GRAFICKA KARTA

Specialni kus hardwaru slouzici k vypoctum v
3D hrach

Radové zrychleni pro vypocetné naroéné
paralelni tlohy

LepSi moznost rustu vykonu do budoucna, nez
U procesoru



NVIDIA.

TECHNOLOGIE CUDA
CUDA

Moderni technologie pro vypocty na grafickych
kartach od firmy Nvidia
Odstranuje nutnost pouzivat grafické API
Jazyk pro psani programu na grafickou kartu
podobny jazyku C
Jen karty od firmy Nvidia, do budoucna OpenCL




TECHNOLOGIE CUDA

Dulezité pojmy:

Kernely
VIakna
Sit-Grid |, e




CUDA - UKAZKA KODU

//Deklarace kernelu
__global__ void kernel(float* odata, int height, int width)
{
unsigned int x = blockldx.x*blockDim.x + threadldx.x;
unsigned int y = blockldx.y*blockDim.y + threadldx.y;
float ¢ = tex2D(tex, X, Y);
odatal[y*width+x] = c;

}

//Zavolani kernelu

cudaBindTextureToArray(tex, cu_array);

dim3 blockDim(16, 16, 1);

dim3 gridDim(width / blockDim.x, height / blockDim.y, 1);
kernel<<< gridDim, blockDim, O >>>(d_odata, width, height);
cudaUnbindTexture(tex);



LEVEL SET FUNKCE VE ZPRACOVANI OBRAZU

Vymyslena Osherem a Sethianem
Metoda vyvoje krivky pomoci implicitni funkce
Vyuziti dynamika tekutin, segmentace obrazu ...

Regularizovana verze pro segmentaci obrazu
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METODA KOMPLEMENTARNICH KONECNYCH
OBJEML

Metoda pro prostorovou diskretizaci ulohy
Zakladni myslenka stejna jako konecné objemy
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EXPLICITNI SCHEMATA

Eulerova metoda Mersonova metoda
Nejjednodussi metoda Metoda Ctvrtého radu
pro rovnice Automatické uréeni kroku
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SEMIIMPLICITNI - RED-BLACK SOR METODA

Systém rovnic reSime
SOR metodou

xE = (1-)x™ + (b Za”xjk) Zauxjk ”j

Potreba upravy do
paralelizovatelné verze

Specialni tvar matice

Klasicka 4915 12 926 25022
Red-Black 5429 14 275 27 710



VYSLEDKY - ZRYCHLENI

Dosazené urychleni pomoci GPU

128x128 px 11x 10x 2X
256x256 px 18x 18x 6X
512xb512 px 18x 18x 6X

Porovnani jednotlivych metod

Eulerova 282 s 5083 s
Mersonova 317 s 5706 s
Red-Black 203 s 1214 s

SOR



VYSLEDKY - SEGMENTACE 1




VYSLEDKY SEGMENTACE 2
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VYSLEDKY SEGMENTACE 3




VYSLEDKY SEGMENTACE 4




KONEC

Dekuji za pozornost.



