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A. Tematica pentru proba scrisa si proba orala

Evolutia arhitecturilor si conceptelor legate de paralelism.

Performanta si scalabilitate in calculul paralel.

Topologii 1n sisteme distribuite: tipuri, caracteristici si cazuri de utilizare.

Modele de programare paralela. Indicatori de performanta

Comunicarea 1n sistemele de calcul paralel/distribuit.

Principii ale proiectarii algoritmilor paraleli.

Platforme paralele si medii de calcul paralel virtuale.

Algoritmi paraleli numerici. Metode pipeline si sistolice in

prelucrarile matriceale.

9. Dezvoltarea aplicatiilor paralele. Limbaje, biblioteci si medii de dezvoltare.

10. Sortarea paralela: algoritmi si metode de implementare.

11. Algoritmi de rutare.

12. Algoritmi distribuiti sincroni: atomicitate si consens

13. Implementare si testare 1n sistemele distribuite.

14. Algoritmi distribuiti asincroni: detectia terminarii, replicare asincrona

15. Problema timpului (logic) in sistemele distribuite: timp logic scalar si vectorial

16. Paralelism la nivel de date.

17. Introducere in sistemele grafice. Evolutia, importanta si aplicatiile actuale.

18. Optimizarea procesarii pixelilor. Metode avansate de anti-aliasing si filtrare.

19. Subsistemul de afisare. Tehnologii vectoriale si raster. Display-ul: tub catodic, plasma,
LCD, LED. Imprimare: cerneald, laser, sublimare, imprimare 3D. Limbaje destinate
imprimarii.

20. Subsistemul de intrare. Tehnologii si dispozitive de intrare. Dispozitive specializate.
Bucle grafice interactive

21. Algoritmi si structuri pentru gestionarea datelor.

22. Tehnici de simulare folosind matricea curenta. Traversarea ierarhiei de miscare - matrice
de transformare caracteristice nodurilor; consideratii de implementare

23. Algoritmi raster. Abordari moderne si optimizari.

24. Maparea suprafetelor 1n raster. Introducere in texturare si efecte de suprafata; maparea
transparentei, maparea deniveldrilor.

25. Eliminarea suprafetelor ascunse. Rasterizare 3D; algoritmii Scan-Line si Z-buffer
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26. Iluminare - modelul local. Modele de iluminare globala si locala; modelul Lambert;
moduri de iluminare Tn modelul local: constant, Gouraud, Phong, Blinn

27. Tluminare - modelul global. Integrarea iluminarii in modulele de eliminarea a suprafetelor
ascunse

B. Tematica lucrarilor de laborator

1. Modele de executie paralele.

2. Concepte de baza, arhitecturi si aplicatii pentru computatia paralela pe GPU.

3. Dezvoltarea algoritmilor paraleli pentru GPU.

4. CUDA si OpenCL. Programare de baza, optimizari si compararea performantei.

5. Programarea folosind MPI (Message Passing Interface). Structura MPI

6. MPI: Interfete. Modelul static. Topologii

7. Implementarea aplicatiilor MPL

8. Programarea hibrida folosind MPI si OpenMP.

9. Implementarea unui suport al executiei paralele a proceselor

10. Testarea performantelor. Benchmark-uri

11. Programarea paraleld folosind fire de executie in Windows

12. Aplicatii cu thread-uri Windows. Implementarea

13. Tratarea erorilor si exceptiilor. Metrici software. Testarea. Utilizarea programelor de testare
14. Specificatii tehnice pentru dispozitive grafice: caracteristici, performante, tipuri de

interfete.

15. Construirea unei specificatii pentru sistemul (subsistemul) grafic bazata pe cerintele
aplicatiei. Exemple

16. Programare grafica si de aplicatie: animatia modelelor cu ierarhie tip schelet; simularea
miscdrii cu constrangeri - exemple de implementare

17. Programare grafica si de aplicatie: modelarea suprafetelor complexe; modele fizice
simulate cu particule - exemple de implementare

18. Programare grafica: texturare, transparenta si iluminare in OpenGL si DirectX/Direct3D
- exemple de implementare

19. Realizarea unei aplicatii grafice secventiale (batch) folosind conceptele introduse.
Distribuirea temelor, analiza de caz, arhitectura aplicatiei

20. Realizarea unei aplicatii grafice interactive 3D - miscare si observare Intr-o incinta
inchisa, cu actori statici si in miscare programata. Descriere aplicatie, cerinte, arhitectura

aplicatiei
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