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Nazwa i kod przedmiotu

Wspotczesne srodowiska programowania, PG_00047627

Kierunek studiow

Automatyka, cybernetyka i robotyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2019 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2021/2022

Poziom ksztatcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziat Elektroniki -> Telekomunika

cji i Informatyki -> Katedra Systemow

Decyzyjnych i Robotyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. inz. Tomasz Stefanski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr hab. inz. Tomasz Stefanski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zajeé¢ [15.0 0.0 15.0 15.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Wspotczesne Srodowiska Programowania - Moodle ID: 19758
https://enauczanie.pg.edu.pl/moodle/course/view.php?id=19758
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 4.0 51.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentéw ze wspotczesnymi Srodowiskami programowania na przyktadzie technologii CUDA

firmy Nvidia.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
specyficznych dla kierunku
studiow, a takze organizacje pracy
systemoéw wykorzystujacych
komputery lub te urzadzenia

Student rozumie zasady
programowania rownolegtego i
potrafi pisa¢ programy stosujace
karty graficzne.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_WO03] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu budowe
i zasady dziatania komponentow i
systemow zwigzanych z
kierunkiem studiow, w tym teorie,
metody i ztozone zaleznosci
miedzy nimi oraz wybrane
zagadnienia szczegotowe —
wiasciwe dla programu ksztatcenia

Student potrafi pisa¢ programy w
jezykach C/C++ stosujace karty
graficzne.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_UO04] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobra¢ i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiow

Student potrafi pisa¢ programy

inzynierskie w srodowisku CUDA.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_WO01] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
matematyke w zakresie
niezbednym do formutowania i
rozwigzywania prostych
zagadnien zwigzanych z
kierunkiem studiow

Student potrafi pisa¢ programy
przetwarzajgce rownolegle duze
ilosci danych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie do architektury i Srodowiska programowania CUDA.
2. Omowienie kompilatora (nvcc), debugera (cuda-gdb) oraz profilera w Srodowisku CUDA.

3. Model programowania réwnolegtego: jadra obliczeniowe, watki, bloki watkéw, hierarchia pamieci,
programowanie heterogeniczne, mozliwosci obliczeniowe kart graficznych firmy NVIDIA.

4. Interfejs programowania CUDA C.
5. Optymalizacja kodu.

6. Przeglad bibliotek programistycznych dostepnych w ramach $rodowiska CUDA.
7. Wprowadzenie do standardu OpenCL.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Student posiada podstawowg wiedze z programowania.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

laboratorium 40.0% 30.0%
wyktad 40.0% 20.0%
projekt 40.0% 50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

- CUDA C Programming Guide
- CUDA Runtime API
- CUDA C Best Practices Guide

Uzupetniajaca lista lektur

- CUDA Compiler Driver NVCC
- CUDA Visual Profiler
- CUDA-gdb debugger

- CUDA-memcheck memory checker

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

1. Model programowania réwnolegte
2. Rodzaje pamieci na karcie graficz

go CUDA.
nej.

3. Zastosowanie pamigci wspotdzielone;j.

4. Strumienie w srodowisku CUDA.
5. Zdarzenia w $srodowisku CUDA.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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