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Przedmioty wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z zaawansowanymi technikami akceleracji sprzetowej w oparciu o procesory graficzne (GPU)
oraz rozszerzenia multimedialne SIMD (MMX/SSE) i wielordzeniowos$¢ jednostek ogdlnego przeznaczenia (CPU). W szczegdlnosci student
zostanie zaznajomiony z technologiami: OpenMP, Intel threading building blocks (TBB), jezykiem cieniowania (ang. shader) GLSL oraz z

dedykowanymi srodowiskami obliczen ogéinych GPGPU: Cuda, OpenCL.

Tresci programowe

Wyktad i pracownia specjalistyczna:
1. Obliczenia w grafice i multimediach, wektoryzacja kodu, obliczenia wspétbiezne.

2. Rozszerzenia multimedialne (MMX/SSE) procesoréw ogdlnego przeznaczenia, wprowadzenie do architektury 64bit.

3. Wykorzystanie wstawek asemblera oraz funkcji wbudowanych (ang. Intrinsics), optymalizacja kodu.
4. Programowanie w oparciu o procesory wielordzeniowe - technologie OpenMP, TBB.

5. Architektura akceleratoréw graficznych, unifikacja jednostek obliczeniowych GPU.

6. Jezyki cieniowania (ang. shaders), technologia GLSL (OpenGL Shading Language).

7. Tworzenie zaawansowanych efektéw graficznych z wykorzystaniem GLSL.
8

. Wprowadzenie do obliczen ogdlnych z wykorzystaniem jednostek GPU: shadery obliczeniowe GLSL/Vulkan oraz technologie Cuda i OpenCL.

Metody dydaktyczne

wyktad informacyjny, wyktad problemowy, programowanie z uzyciem komputera,

¢wiczenia przedmiotowe,

Forma zaliczenia

Wyktad - zaliczenie pisemne.
Pracowania specjalistyczna - wykonanie zadanh projektowych, obrona projektu.

Symbol efektu uczenia sie

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do kierunkowych
efektow uczenia sie

EU1 posiada wiedze o aktualnych trendach i narzedziach w zakresie akceleracji sprzetowej z wykorzystaniem INF2_WO03
procesoréw GPU oraz wielordzeniowych jednostek ogdlnego przeznaczenia INF2_WO06

) . . - . INF2_W03

EU2 ma rozszerzonga i pogtebiong wiedze z zakresu grafiki komputerowej INF2_ W06
) . . . . INF2_U03

EU3 potrafi wykorzystywac poznane technologie do przetwarzania obrazéw INF2_U04
EUa ma podstawowa wiedze o aktualnych trendach w zakresie obliczen z wykorzystaniem jednostek GPU; INF2_W06
potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowac proces samoksztatcenia. INF2_U14

Symbol efektu uczenia sie

Sposéb weryfikacji efektu uczenia sie

Forma zajec¢ na ktérej zachodzi

weryfikacja

EUl zaliczenie pisemne w
EU2 zaliczenie pisemne w
EU3 wykonanie zadan projektowych, obrona projektu Ps
EU4 wykonanie zadan projektowych, obrona projektu Ps
Bilans naktadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
1 - Udziat w wyktadach - 15x1h 15
2 - Udziat w pracowni specjalistycznej - 15x1h 15
Wyliczenie
3 - Udziat w konsultacjach - 5 5
4 - Opracowanie projektéw i prac domowych - 10 10
5 - Przygotowanie do zaliczenia - 5 5
RAZEM: 50
Wskazniki iloSciowe GODZINY ECTS
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu nauczyciela (3)+(315i+(2) 1.4
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym (4)232) 1.0
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