Wydziat Informatyki

Kierunek studiéw

Informatyka Poziom i forma studiéw

drugiego stopnia stacjonarne

Specjalnos¢ / Sciezka
dyplomowania

Inzynieria Oprogramowania Profil ksztatcenia

ogdlnoakademicki

Kod przedmiotu INF2AKC
Nazwa przedmiotu Obliczenia z wykorzystaniem akceleratoréw graficznych
Rodzaj przedmiotu obieralny
w ¢ L P Ps T S Semestr 2
Forma zajec i liczba godzin
15 30 Punkty ECTS 3

Przedmioty wprowadzajace

Cele przedmiotu

Zapoznanie studentéw z metodami implementacji algorytméw na procesory graficzne GPU w technologii CUDA.

Tresci programowe

Wyktad:

Wprowadzenie w programowanie GPU. Pierwszy program w CUDA.
Organizacja watkéw w gridy i bloki.

Organizacja pamieci, pamie¢ wspétdzielona, funkcja _syncthreads

Studium przypadku: Histogram i operacje atomowe.

Studium przypadku: Splot dwuwymiarowy.

Studium przypadku: redukcja.

8-9. Narzedzie profilujace i utatwiajgce usuwanie btedéw

10. Biblioteki CUBLAS CUB i inne.

11. Biblioteka Thrust

12. Programowanie wielu uktadéw GPU.

13. Strumienie i wspétbiezne uruchamianie wielu jader.

14. Zréwnoleglanie dynamiczne (ang. CUDA dynamic parallelizm).
15. Wykorzystanie klastréw akceleratoréw w modelu CUDA+MPI

NoUuhsWNRE

Pracownia:

1. Pierwszy program w CUDA

2. Zaawansowane mnozenie macierzy

3. Histogram/redukcja

4. Wykorzystanie bibliotek CUDA

5. Praca z narzedziami cuda-memcheck i nsight compute

6. Programowanie wielu uktadéw GPU i uruchamianie wielu jader
7. Dynamiczne zréwnoleglenie - algorytm quicksort.

8. Wykorzystanie wielu akceleratoréw na klastrze.

Optymalizacja kodu: organizacja watkéw w warpy, unikanie rozbieznosci, dostep skojarzony do pamieci (ang. memory coalescing).

Metody dydaktyczne

wyktad problemowy, programowanie z uzyciem komputera,

Forma zaliczenia

Wyktad - egzamin pisemny albo test zaliczajacy
Pracownia specjalistyczna - Wprowadzenie +7 czterogodzinnych zadan programistycznych.

Symbol efektu uczenia sie

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do kierunkowych
efektéw uczenia sie

EU1 zna i rozumie zasady programowania algorytméw réwnolegtych na procesory graficzne GPU, w szczegdlnosci w INF2_W03
standardzie CUDA INF2_W06

. . . . y . . . INF2_W03

EU2 zna i rozumie metody optymalnego wykorzystania akceleratoréw graficznych w obliczeniach ogélnego przeznaczenia INF27W06
INF2_U03

EU3 posiada umiejetnos¢ tworzenia algorytmdw réwnolegtych na akceleratory graficzne GPU INF2_U04
INF2_U08

. L i R . . X INF2_U03

EUa posiada umiejetnos¢ optymalizacji algorytméw réwnolegtych przeznaczonych na akceleratory graficzne GPU oraz INF27U04
potrafi wykorzystywac narzedzia wspomagajace ten proces INF2_U08

Symbol efektu uczenia sie

Sposob weryfikacji efektu uczenia sie

Forma zajec na ktérej zachodzi

weryfikacja
EU1 test zaliczajacy wyktad w
EU2 test zaliczajacy wyktad w
EU3 dokumentacja zadan programistycznych, dyskusja, obserwacja pracy na zajeciach PS
EU4 dokumentacja zadan programistycznych, dyskusja, obserwacja pracy na zajeciach PS
Bilans naktadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
1 - Udziat w wyktadach - 15x1h 15
2 - Udziat w pracowni specjalistycznej - 15x2h 30
3 - Praca nad projektami, przygotowanie sprawozdan 24
Wyliczenie
5 - Udziat w konsultacjach 2
6 - Przygotowanie do egzaminu 15
7 - Obecnos$¢ na egzaminie 2
RAZEM: 88
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu nauczyciela (1h+(7?+912)+(5) 1.7
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym (;:2) 1.8
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2.J. Han, B. Sharma, Learn CUDA programming : a beginner's guide to GPU programming and parallel computing with CUDA 10.x and C/C++, Packt
Publishing, 2019
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