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Parallele Algorithmen mit OpenCL 

Noch Kapitel XV: 



15.9 

Programmierung mit OpenCL (Auszug) 
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Host / Platform 

üEs gibt immer genau 
einen Host 
ÅInterface zum restlichen 

Programm 

ÅErzeugt mindestens eine 
Plattform 

üBeispiel AMD, kann 
Devices GPU und CPU 
enthalten 

üVerschiedene Plattformen 
kommunizieren über 
Host  
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Context 

üContext definiert 
gemeinsame Umgebung 
innerhalb einer Plattform 
für: 
ÅDevices 

ÅQueues 

ÅBuffer 

ÅKernels  

ÅProgram Objects 

üKann optional zur 
Verwendung mit OpenGL 
konfiguriert werden  
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Command Queue 

ü Wird für bestimmten 
Context & Device erzeugt 

ü Regelt Interaktion mit Host 

ü Befehle werden asynchron 
zum Host und anderen 
Queues ausgeführt 

ü Drei Arten Befehle 
ÅAusführung der Kernel 

ÅDatenoperationen 

ÅSynchronisation 

ü Queue kann In-Order oder 
Out-Of-Order ausgeführt 
werden 
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Device & Buffer 

üDevices Repräsentieren 
Gerät zur Ausführung der 
Befehle einer Queue  

üGehören zu einer 
Platform 

üBuffer repräsentieren 
lineare Byte Arrays zur 
Verarbeitung durch 
Kernel  

üCLMem Objects: 
Superklasse der Buffer 
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Program Object & Kernel 

üKernel Object kapselt eine 
Funktion, die zur 
parallelen Ausführung auf 
einem OpenCL-Device 
geeignet ist  

üProgram Object enthält 
mindestens einen Kernel 
und zusätzlich ggf. 
Funktionen & Konstanten 

üWird zur Laufzeit für 
best. Devices übersetzt 
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Diese Veranstaltung 

üEine Platform 

üEin Context 

üEin Device 

üEine Queue (In-Order) 

üEin Program 

üEin oder mehrere Kernel 

üMehrere Buffer 

ü Initialisierungsprozess 
gegeben 

üBeispiel dazu: Webseite 
der Veranstalung 
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Erzeugen einer Command Queue 
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// Liefert Ăechtesñ Java oder C++ Objekt, keine id.  

// Aber auch nur zum bequemeren arbeiten mit dem entsprechenden  

//  Objekt des Devices  

CLCommandQueue clCreateCommandQueue (  

  CLContext  context ,    // Queue ist Device und Context  zugeordnet  

  CLDevice  device ,      //  Siehe Abhängigkeiten auf vorherige Folien  

                        //  Wird nachfolgend ignoriert  

 

  long  properties ,      // 0 nichts (diese Veranstaltung), oder:  

                        // CL_QUEUE_PROFILING_ENABLE  

                        // CL_QUEUE_OUT_OF_ORDER_EXEC_MODE_ENABLE  

 

  IntBuffer  errcode_ret  // liefert Fehlercode. Wird durch  

                        // unseren Wrapper behandelt.  

                        // Argument verschwindet daher.  

);  



Erzeugen eines Kernels 
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// Erzeugt ein CLProgram  Objekt basierend auf den in ñsourceCode ñ 

// enthaltenen Kerneln , Funktionen und Konstanten.  

CLProgram  clCreateProgramWithSource ( ñsourceCode ñ,é); 

 

// Kompiliert und linked  Ăprogram ñ. Liefert eine Fehlerkonstante 

int  clBuildProgram ( CLProgram  program , é); 

 

// Erzeugt ein CLKernel  Objekt, welches einen Kernel repräsentiert  

CLKernel  clCreateKernel (  

  CLProgram  program ,     // Ausführbares CLProgram  Objekt, welches  

                         //   den Kernel enthält  

  String kernel_name ,    // Name des Kernels im Sourcecode  des  

                         //   CLPrograms  

  ...  

);  

 



Daten 
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// clCreateBuffer  erzeugt einen Buffer  (lineare Bytesequenz).  

// Wird durch ein CLMem Objekt repräsentiert.   

CLMem clCreateBuffer (é); 

 

// Fordert den für data  benötigten Speicher an und kopiert die Daten  

CLMem clCreateBuffer ( CL_MEM_COPY_HOST_PTR, FloatBuffer  data ,é); 

 

// Fordert nur den benötigten Speicher (in bytes ) an  

CLMem clCreateBuffer ( long  host_ptr_size , é); 

 

// Erzeugt Objekt zum Zugriff auf ein OpenGL Buffer  Object . Dieses muss  

// mit glBufferData  bereits eine Größe zugewiesen bekommen haben   

CLMem clCreateFromGLBuffer (  

   int  bufobj , // id  des OpenGL Buffer  Objects  

é); 

// Sonstige, z.B.:  

CLMem clCreateFromGLTexture2D (é); 

CLMem clCreateFromGLTexture3D (é); 

 

 


