
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Przetwarzanie równoległe i rozproszone


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr Michał Kalisz; dr Rafał Stęgierski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	2

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	VI

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-

	
	


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Wprowadzenie do zagadnienia przetwarzania równoległego. Zapoznanie z pojęciami związanymi z przetwarzaniem równoległym.

	C2
	Nabycie wiedzy odnośnie technologii zwiększających moc obliczeniową współczesnych komputerów, rys historycznych rozwoju technologii.

	C3
	Nabycie umiejętności odnośnie najważniejszych algorytmów przetwarzania współbieżnego i równoległego.

	C4
	Nabycie umiejętności przygotowania algorytmu aplikacji wielowątkowej.

	C5
	Nabycie umiejętności przygotowania prostej aplikacji zgodnej z ideą systemów rozproszonych . Testy aplikacji – systemy rozproszone.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Student zna różne techniki programowania rozproszonego i równoległego oraz ich zastosowania we współczesnych systemach informatycznych.
	INF_W08

INF_W12

INF_W18
	X
	
	X
	

	W2
	Student zna podstawowe prawa pozwalające na ocenę przyspieszenia i efektywności przetwarzania równoległego (np. prawo Amdahla, efekt niebalansowania obciążenia).
	
	X
	
	X
	

	W3
	Student zna wybrane techniki i biblioteki programowania współbieżnego w języku Java lub innych językach wspierających przetwarzanie równoległe.
	
	X
	
	X
	

	W4
	Student zna dostępne narzędzia do pomiaru i oceny efektywności działania aplikacji współbieżnych i rozproszonych.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Student potrafi napisać program poprawnie i efektywnie działający w środowisku współbieżnym.
	INF_U18 INF_U19
INF_U27
	X
	
	X
	

	U2
	Student potrafi wykorzystać metody przetwarzania równoległego do zwiększenia wydajności działania programu.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Student potrafi ocenić różne podejścia do realizacji aplikacji równoległych i rozproszonych pod względem efektywności i zasobożerności.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Student rozumie potrzebę i uzasadnienie stosowania rozwiązań typu klastry obliczeniowe i przetwarzanie równoległe i świadomie rozstrzyga dylematy związane z ich wykorzystaniem.
	INF_K05
	X
	
	X
	

	K2
	Student jest gotów do odpowiedzialnego podejmowania decyzji o rozwoju oprogramowania w oparciu o rozwiązania współbieżne i rozproszone.
	
	X
	
	X
	

	K3
	Dbania o dorobek zawodu i przekazywania zdobytej wiedzy w sposób zrozumiały.
	
	X
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie ……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	40
	
	
	
	
	
	2

	NST
	
	
	
	20
	
	
	
	
	
	2


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WARSZTAT
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wprowadzenie do przetwarzania równoległego i rozproszonego – zastosowania, klasyfikacja, motywacje
	W1, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Technologie zwiększające moc obliczeniową – CPU vs GPU, klastry, kontenery
	W1, K1, K2
	X
	
	X
	

	3.
	Programowanie współbieżne w języku Java – wprowadzenie do wątków, executors, struktury współbieżne
	W3, U1
	
	
	
	

	4.
	Algorytmy równoległe i współbieżne – podział zadań, synchronizacja, optymalizacja wykonania
	W1, W2, W3, U1, U2
	X
	
	X
	

	5.
	Pomiar efektywności działania aplikacji równoległej – metryki, benchmarki, analiza wyników
	W2, W4, U3
	X
	
	X
	

	6.
	Wprowadzenie do systemów rozproszonych – architektury, komunikacja (REST, gRPC, RPC)
	W1, W3, K2
	X
	
	X
	

	7.
	Tworzenie prostej aplikacji rozproszonej – zadania grupowe z wykorzystaniem konteneryzacji
	W3, W4, U2, U3, K2
	X
	
	X
	

	8.
	Zajęcia projektowe – rozwój i testowanie aplikacji wielowątkowej lub rozproszonej w zespołach
	U1, U2, U3, K3
	X
	
	X
	

	9.
	Prezentacja i analiza projektów zespołowych, dyskusja, wnioski, podsumowanie przedmiotu
	K3
	X
	
	X
	

	10.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Omówienie zagadnień z wykorzystaniem multimediów, wykonywanie ćwiczeń, prezentacja projektu
	Zaliczenie przedmiotu opiera się na:

· wykonaniu zadania projektowego – zbudowanie aplikacji współbieżnej lub rozproszonej, działającej poprawnie w środowisku testowym,

· zestawie zadań praktycznych wykonywanych na zajęciach – np. implementacja fragmentu algorytmu równoległego, pomiar wydajności,

· prezentacji rezultatów i wniosków zespołu projektowego – podsumowanie techniczne
	Plik z wykonanym ćwiczeniem

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U3
	Omówienie zagadnień z wykorzystaniem multimediów, wykonywanie ćwiczeń, prezentacja projektu
	Zaliczenie przedmiotu opiera się na:

· wykonaniu zadania projektowego – zbudowanie aplikacji współbieżnej lub rozproszonej, działającej poprawnie w środowisku testowym,

· zestawie zadań praktycznych wykonywanych na zajęciach – np. implementacja fragmentu algorytmu równoległego, pomiar wydajności,

· prezentacji rezultatów i wniosków zespołu projektowego – podsumowanie techniczne
	Plik z wykonanym ćwiczeniem

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K3
	Omówienie zagadnień z wykorzystaniem multimediów, wykonywanie ćwiczeń, prezentacja projektu
	Zaliczenie przedmiotu opiera się na:

· wykonaniu zadania projektowego – zbudowanie aplikacji współbieżnej lub rozproszonej, działającej poprawnie w środowisku testowym,

· zestawie zadań praktycznych wykonywanych na zajęciach – np. implementacja fragmentu algorytmu równoległego, pomiar wydajności,

· prezentacji rezultatów i wniosków zespołu projektowego – podsumowanie techniczne
	Plik z wykonanym ćwiczeniem


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
1. Maurice Herlihy, Nir Shavit, Victor Luchangco, Michael Spear – The Art of Multiprocessor Programming, 2nd Edition, Morgan Kaufmann, 2020.

2. Paweł Majdzik, Programowanie współbieżne, Helion, 2012

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	40
	20

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	40
	20

	Praca własna studenta
	10
	30

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	5
	15

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	5
	15

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	50
	50

	Liczba punktów ECTS
	2
	2
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