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1. Eloszo

Izgalmas technologiai attorésekrdl olvashatunk nap mint nap, me-
lyek mesterséges intelligenciardl, onvezetd autokrol és hasonld tech-
noldgiakrol szélnak. A szdmos uttoré megoldas jelentés hanyadanak
hatterében az NVIDIA vallalat CUDA platformja all, mely egyediilal-
16 hardveres és szoftveres megoldasaival forradalmi lehetdségeket
kindl a jelen és a jov6 kutatdinak és a technoldgia hétkdznapi felhasz-
naldinak is.

Ez a konyv a CUDA technoldgia programozasanak alapjairdl szol.

1.1. A téma aktualitasa

Az emberiség altal kitermelt digitdlis adatmennyiség napjainkra
gigdszi méreteket Olt. A tarolds mellett most mar az adatok elemzése,
feldolgozasa is egyre inkabb el6térbe keriil, melynek igényét a mes-
terséges intelligencidval és a kiilonb6z6 autondm rendszerekkel kap-
csolatos kutatdsok csak tovabb fokozzak.

Kb. 10 évvel ezeldttig érvényben volt az in. Moore torvény, mely
kimondta, hogy a szamitogépek szamitasi kapacitdsa évente meg-
duplazddik. Ezt a szabalyt még az iskoldkban is tanitottak, annyira
szemléletes volt. A CPU-k fejlédése kb. 10 évvel ezel6tt azonban meg-
torpant és azdta lényegében stagnal. Minimalis elOrelépések tortén-
nek csak, mivel a jelenlegi architekturak és a fizika torvényei mar
nem teszik lehet6vé a szamitasi teljesitmény tovabbi novelését. Moo-
re torvénye nem érvényes tobbé!

Tobb kutatas is folyik alternativ, gyokeresen 1j felépitésii architek-
tardk kifejlesztése érdekében, de ezek belathatd idén beliil nem lesz-
nek elérhetdk, plane barki &ltal programozhatéak. Megoldasokra
mérpedig sziikség van mér most is. Igy terelédik a figyelem egyre
inkabb a videokartydk parhuzamos szamitasi képességeinek altala-
nos célokra torténd kihasznalasara.

Elérkezett a GPU-k korszaka, melyet angol szoval "GPU compu-
ting’, vagy "High Performance Computing’ elnevezésekkel is szoktak
illetni. Szintén elterjedt kifejezés a GPGPU is (General-Purpose Com-
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puting on Graphics Processing Units). A GPU-k a CPU-kkal szemben
eleve parhuzamositott, aszinkron adatfeldolgozasra lettek kitaldlva.
A jelen GPU-k a parhuzamositott adatfeldolgozas terén messze tul-
szarnyaljdk a CPU-kat, akdr 10 -, vagy 100 szorosan is, nagyon ala-
csony fogyasztds és nem utolsé sorban alacsony ar mellett. Ezek
olyan fegyvertények, amelyek mellett az informatika irant érdekld-
ddk nem mehetnek el csukott szemmel.

Természetesen a CPU-k sosem fognak elt(inni, de ahol kiugroan
nagy szamitasi teljesitményre lesz sziikség, ott a GPU-k hasznalata
egyre erételjesebb lesz. A nagyteljesitményl adatfeldolgozas koré
felépiil6 technologidk a szamitastechnika 14j, napjainkban zajlé forra-
dalmat képviselik, ezért mindenképpen ajanlott a folyamatot megis-
merni: mirdl szol ez az egész, milyen elvek szerint mtikodik, hol lehet
bekapcsolodni ebbe, stb.

1.2. A konyv felépitése

A konyv egyediilalld modon egyszerre ismeretterjeszté kiadvany
és programozasi segédlet is egyben.

A konyv els6 felében a CUDA technoldgia torténetérdl, jelenlegi
felhasznalasi tertiileteirdl szolunk.

A konyv masodik fele a technoldgiat a gyakorlatban is felhasznalni
kivano, a programozas irant érdekl6dé olvasoknak szol.

A fliggelék tovabbi hasznos témakoroket targyal.

Minden, a konyvben bemutatott kdd korlatozas nélkiil felhasznal-
hatd, barmilyen célra. A f6 forraskddok letolthetéek a kiadoé webolda-
larol is.

A konyv egyes algoritmusainak kidolgozasahoz a szerzé sok ins-
pirdciot meritett Dmitry V. Sokolov tinyrenderer publikus raszteriza-
cios algoritmusaibdl: https://github.com/ssloy/tinyrenderer.

1.3. Kinek szdl a konyv?

Az elsbédleges célkozonség a C programozasban jartas olvasd, aki
rendelkezik tapasztalattal Windows alkalmazasok fejlesztésében.

A WIN32 API, a Direct2D és a Visual Studio mint fejleszt6esz-
koz alapszintii ismerete elengedhetetlen. Ha ezek a témak ismeret-
leniil csengenek, a szerzének az ajanlott irodalomban talalhatd kony-
vei segitségével potolhatoak ezen alapismeretek.
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1.4. A szerzorol

A szerzd hivatdsos szoftverteszteld, mindségbiztositasi tandcsado,
diplomas német irodalméar, a Magyar Térinformatikai Tarsasag
(HUNAGI) egyéni szakértdi tagja, fiiggetlen kutato.

Els6dleges szaktertilete a digitalis grafika programozasa, digitalis
térképalkalmazasok készitése és a parhuzamos programozasi techni-
kak felhasznalasi tertiletei.

Kibervédelmi kérdéseket évek 6ta tudatosan tanulmanyoz, tobb
kiberbiztonsaggal kapcsolatos el6adast is tartott mar Magyarorsza-
gon, sOt vendégoktatoként még oktatdsi intézményben is. Szakmai
munkajat évrdl évre novekvo érdeklddés és elismerés kiséri.

Gyerekkoraban autodidakta modon tanult meg programozni, az
évek soran szamos programozasi nyelvvel megismerkedett. Meg-
szerzett tuddsat el@szeretettel haszndlja alternativ, kisérleti alkalma-
zasok készitésére, melyek egy része ingyenesen elérhetd, s6t vannak
koztiik nyilt forraskoduak is. A szerzd fejleszt Windows desktop,
Android és webes kornyezetekre is.

Tuddsat igyekszik minél szélesebb korben megosztani masokkal
is. Ennek folyomanyaként tobb konyve is megjelent mar a hazai
konyvesboltokban az elmult években, nem egy koziiliik sikerlistak
élére is kertilt.



