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Historia de las GPUs

• GPUs (Graphics Processing Units) fueron inicialmente creadas para aceleración gráfica 

y video juevos 3D.

• Inicialmente diseñadas con funciones fijas sin posibilidad de programación flexible.

• Desde el 2001  se comenzó a incluir la posibilidad de programar GPUs

• Hoy en día sus usos han evolucionado y abarcan:

• Visión por computador

• Deep learning

• Computación científica

• Cryptomining
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Historia de las GPUs

4https://link.springer.com/referenceworkentry/10.1007%2F978-3-319-17885-1_1606



Performance en GFLOP/s vs CPU
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http://docs.nvidia.com/cuda/cuda-c-programming-guide/#axzz3X9Fwos00 



Aplicación de ejemplo: Renderización 3D
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Descripción de la escena basada en: 
malla de triángulos, luces, cámara, 
etc.

Imagen de la escena

• Tarea consiste en calcular cómo cada triángulo en la malla 3D contribuye en la 
apariencia de cada pixel de la imagen renderizada.



Renderización 3D en tiempo real

7Flight Simulator (2021)



Aplicación de ejemplo: Renderización 3D
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• Pasos en la renderización dada una malla de triángulos 3D



Aplicación de ejemplo: Renderización 3D
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• Pasos en la renderización dada una malla de triángulos 3D

Programadores escriben mini-programas
llamados “shaders” que describen la lógica
de estos pasos



Arquitecturas GPU
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• Modelo de ejecución

• GPU está construida basado en múltiples cores paralelos simples. Cada core es capáz
de ejecutar instrucciones SIMD (Single Instruction Multiple Data).

• La CPU envía tareas de procesamiento (mallas, buffers, etc.) a la GPU, quien distribuye 
el trabajo en sus cores.



Arquitecturas GPU
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• Los cores en la GPU trabajan bajo el modelo de hilos en memoria compartida.

• GPUs pueden correr cientos o miles de hilos en paralelo.

• GPUs usualmente tiene su propia DRAM

• GPUs son buenas para:

• Procesamiento data-parallel: la misma operación ejecutada en muchos elementos de datos 

en paralelo.

• Procesamiento con alta intensidad aritmética. 



Arquitecturas GPU
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• Comparación con CPU:

• GPUs ocupan más transistores en procesamiento de datos

• GPUs poseen cachés más pequeñas

• La ALU de GPU es más simple que la de CPU



GPU Nvidia
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• Tienen una jerarquía de 2 niveles

• Cada procesados de flujo (SM) tiene múltiples CUDA cores

• El número de SMs varía dependiendo del tipo de GPU
❑ NVIDIA GPUs have a 2-level 

hierarchy
❑ Each Streaming 

Multiprocessor (SMP) has 
multiple vector “CUDA” 
cores

❑ The number of SMs varies 
across different hardware 
implementations

❑ The design of SMPs varies 
between GPU families

❑ The number of cores per 
SMP varies between GPU 
families

Hardware Model

GPU

SM SM

SMSM

SM

Device Memory Shared Memory / Cache

Scheduler / Dispatcher

Instruction Cache and Registers



GPU Nvidia
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• Imagen arquitectura Pascal (1080 Ti) 



GPU AMD
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• GPR: registros de propósito general

• vALU: vector ALU para procesamiento SIMD



GPU AMD

16

• Imagen GPU Vega 20

• NCU: Next compute unit



GPU Intel
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• Unidad de cómputo o core es llamado Execution Unit (EU)

• Múltiples EUs agrupadas en Subslices

• Múltiples Subslices agrupadas en Slices

• Jerarquía de memoria hasta L3



GPU Intel
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• Diagrama de bloques arquitectura Xe (GPU integrada)

• Pronto Intel lanzará GPUs discretas



Programación de GPUs
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• En qué programamos GPUs?

• CUDA (Nvidia)

• OpenCL (estándar abierto)

• OpenACC

• SYCL (estándar abierto)

• DPC++

• En la próxima unidad veremos diferentes modelos de programación
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