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一�国产信创硬件体系介绍



信创硬件体系介绍

龙芯 鲲鹏 飞腾 海光 兆芯 申威

研发单位 中科院计算所 华为 天津飞腾 天津海光 上海兆芯 江南计算所

指令集体系 MIPS/LoongArch ARM ARM X86(AMD) X86(VIA) ALPHA

架构来源 指令集授权+自研 指令集授权 指令集授权 IP授权 威盛合资 指令集授权+自研

代表产品 龙芯1/龙芯2/龙芯

3

鲲鹏920 D2000/S2500 Hygon C86-7285 ZXC KX-6000/KH
-40000

申威

SW1621/SW26010

优势 MIPS架构功耗低�
终端芯片不错�
LoongArch自主性

高�

ARM服务器芯片中
性能f佳

终端芯片和服务器
芯片整体性能较好

基于AMDf新的
Zen架构�性能高

兼容性强�终端领
域应用可以无缝对
接�得到上海市资

金扶持

不依赖商业机构授权�
自主性较高

劣势 MIPS指令集已经停
止发展�

LoongArch生态能
力弱�

兼容性和生态需要
进一步打造

兼容性和生态需要
进一步打造�商用
性能需要进一步提

升

因被列入美国实体
名单�技术持续性

较差

存在知识产权瑕疵�
是否自主可控存疑�
没有服务器芯片

Alpha指令集停止更
新�主要用于超算和
军队�市场和生态能

力弱



二�娱乐主机硬件平台分析



飞腾D2000硬件配置

•

•

•

•

CPU�飞腾D2000
GPU�AMD RX580 8G
RAM�光威16G DDR4 2666
摇杆+推杆

硬件规格�



三�飞腾D2000适配经验分享

1.内核移植启动适配

2.显示能力适配

3.HDC连接能力适配



内核移植方案选型

方法一�OH 内核态层 = 三方L i n u x内核 + OH内核态基础代码 + OH内核态特性

�如HDF�HMDFS等�

方法二�OH 内核态层 = OH L i n u x内核 + OH内核态特性�如HDF�HMDFS等�



内核移植启动适配�三方内核快速适配�

移植前准备

•

•

•

串口接通确认

ko内核模块加载
列表确认

�lsmod�

内核编译配置文

件确认�zcat
/proc/con�g.gz�

驱动移植

•

•

•

•

•

•

•

•

•

accesstokenid

hilog

hievent

hisysevent

zerohung

hungtask

blackbox

android_binder

hdf

文件系统移植

•

•

•

hmdfs

sharefs

epfs

磁盘分区

•

•

•

•

boot

system

vendor

userdata

内核启动配置

•

•

•

grub2

设备树

boot参数



CPU渲染显示适配

适配要点�

驱动选型

radeon

amdgpu

显卡固件获取

模块参数传递

radeon . s i _su ppo�=0 amdgpu . s i _su ppo�=1 amdgpu .dc=1



HDC适配

HDC Tcp网络连接

方法一�在 i n i t配置文件中使用 se tpa ram进行参数设置 "se tpa ram

pe rs i s t .hdc .mode tcp" , "se tpa ram pe rs i s t .hdc .po� 55555 "

方法二�在pa ra配置文件中加入pe rs i s t .hdc .mode= tcp�

pe rs i s t .hdc .po�=5555

PC Deviceusb/tcp



四�AMD显卡适配经验分享

1 .Me sa 3D开源显卡驱动编译

2 .GPU合成适配



显卡选型



Mesa 3D开源显卡驱动编译适配要点

1�修改OH默认编译脚本�修改GPU名为amdgpu

2�参考make� le�添加 l ibd rm _ radeon� l ibd rm _amdgpu编译配置

3�移植缺失三方库 l ibe l f等

4�重编OH定制的LLVM工具链�添加生成目标AMDGPU

5�编译LLVM动态运行库 l ibLLVM-12 . so



GPU渲染合成适配要点

1 .在 cp u点屏的基础上配置系统编译导入

Me s a3D驱动

2 .通过g l ma r k2测试GPU调用是否正常

3 .修改编译配置开启OH的GPU支持

cpu合成�
cpu渲染

Check

cpu点
屏

glmark2
测试

cpu合成�
gpu渲染

graphic_standard_feature_ace_enable_gp
u = true

正常显示

gpu合成�
gpu渲染

graphic_standard_feature_rs_enable_eglima
ge = true

Check

Check

适配完成

正常显示



五�基于OpenHarmony上的Cocos引擎游戏开发

1 .环境搭建与配置

2 .构建导出OpenHa rmony工程

3 .编译运行



Cocos引擎游戏开发环境搭建与配置

1�下载安装De vEco S tud i o

2�下载安装Co co sC rea to r 3 . 8

3�下载每日构建的SDK替换OpenHa rmony SDK



CocosC rea tor导出OpenHa rmony工程

下载 co co s项目�导入Co co sC rea to r�在

Co co sC rea to r中选择项目 -构建发布导出OH工程



DevEco S tud i o编译运行

在De vEco S tud i o中打开Co co s导出的OH项目

配置项目签名�连接oh设备�编译运行



�ank you.


