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Descrição: Esta disciplina visa introduzir à programação de propósito geral em 
Unidades de Processamento Gráfico (General Purpose Computation on Graphics 
Processing Unit - GPGPU). O objetivo da disciplina é permitir aos alunos compreender 
o funcionamento interno das GPUs, a programação delas, e como otimizar seus códigos 
para obter o máximo de desempenho das GPUs. Será abordada a evolução histórica da 
programação em hardware gráfico, as principais linguagens e paradigmas utilizados e o 
estudo de aplicações básicas.  
 
Objetivos: Apresentar conceitos fundamentais à programação de unidades de 
processamento gráfico. Capacitar os alunos à pesquisa e ao desenvolvimento de 
aplicações, serviços e bibliotecas, baseadas em GPU. Fornecer aos alunos uma 
fundamentação adequada para a pesquisa na área e em áreas correlatas. 	
	
Metodologia: Aulas teóricas seguidas de exposições práticas de aplicações utilizando 
o processamento de GPUs. Orientação à pesquisa científica sobre técnicas e modelos 
utilizados na programação de propósito geral de GPUs por meio de livros e artigos 
científicos.	

	
Ementa	
	
Introdução a arquitetura das GPUs. 
A evolução do processamento gráfico para o processamento de propósito geral.	
Introdução ao paralelismo em GPUs.	
Modelagem de uma aplicação para GPU.	
Visão geral do ambiente de programação da GPU. 
Linguagens de programação para GPGPU. 
Comunicação inter-thread. 
Gerenciamento de comunicação e sincronização. 
Otimização de código para GPU. 
Particionamento e otimização de memória. 
Otimização a nível de instrução. 
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