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Introdução

• Processamento de grande quantidade de dados

• Hardwares extras, melhor desempenho

• Divisão de tarefas



Objetivos do trabalho

• Analisar as principais características da GPU e 

da linguagem Cg

• Implementar em GPU uma rotina de dinâmica 

de fluídos já desenvolvida para CPU

• Desenvolver rotinas para comparação de tempo 

de processamento, memória e aspectos visuais



Conceitos e técnicas

• Hardware gráfico

▫ Processamento paralelo

▫ Memória para texturas

▫ Evolução da placa

• Pipeline gráfico

▫ Estágios do pipeline

▫ Vertex Shader – substitui o primeiro estágio

▫ Fragment Shader – substitui terceiro estágio 

(cadidato a pixel)



Conceitos e técnicas

• Linguagens

▫ GLSL – 3DLabs\OpenGL

▫ HLSL - Microsoft

▫ Cg - NVidia

• Ambientes de desenvolvimento

▫ FX Composer – HLSL e Cg

▫ Render Monkey – GLSL e HLSL

▫ ASHLI – GLSL e HLSL



Conceitos e técnicas

• Dinâmica de fluídos

▫ Estuda o movimento de um fluído

▫ Possui três etapas para realizar a simulação

▫ Gera uma quantidade grande de dados

• Técnicas implementadas

▫ Colormap

▫ Vectorfield



Trabalhos correlatos

• Processamento de imagens

▫ Alteração de contraste, tentando preservar as 
cores originais

▫ Desenvolvimento de nova técnica em CPU e GPU

▫ GPU processa em menor tempo

• Visualização, manipulação de dados 

geométricos

▫ Visualização da anatomia humana

▫ Ferramentas para manipulação



Requisitos

• Permitir abrir arquivo com informações iniciais

• Permitir ao usuário iniciar ou parar as 

simulações

• Permitir ao usuário visualizar as simulações 

graficamente

• Ser implementado em C++

• Utilizar ambiente FX Composer e linguagem Cg



Especificação

• Diagrama de objetos para Cg

• Representação por efeito



Técnica colormap



Técnica

-Vector Field



Operacionalidade

-Tela principal



Operacionalidade

-Tela opções



Operacionalidade

-Visualização



Resultados

• Processamento

▫ GPU mais eficaz

• Consumo de memória

▫ Pouca diferença na maioria dos testes

• Representação gráfica

▫ Diferenças imperceptíveis (colormap)

▫ Vetor mantém cor constante na GPU (vectorfield)



Resultados

-Colormap



Resultados

-Vectorfield



Resultados - Vectorfield

CPU                              GPU



Conclusão

• Pontos positivos

▫ Maior processamento

▫ Libera a CPU

• Negativos

▫ Interação CPU x GPU

▫ Maior complexidade



Extensões

• Melhorar técnica vectorfield

• Interação com os objetos em tempo real

• Implementar técnica 3D stream ribbons

• Desenvolver técnicas sobre o diagrama de 

objetos Cg

• Minimizar quantidade de pixels diferentes



FIM



Programa de comparação

-Vertex shader



Programa de comparação

-Fragment shader


