Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Wyzsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w

Jarostawiu
I. INFORMACJE OGOLNE
. Data aktualizacji
Nazwa zaj¢¢: programowanie wspoltbiezne z wykorzystaniem Cykl ksztalcenia: labusa: 1
platformy .NET 2021/22 Sylabusa.

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztalcenia: informatyka, studia I-go stopnia, inzynierskie

Jezyk wyktadowy: polski

Rodzaj zajec:
zajecia specjalistyczne

Rok studiow: 11

Semestr: VI

Liczba punktow ECTS przypisana zajeciom: 3

Koordynator zajg¢
Imie, nazwisko, tytu¥/stopien naukowy, adres e-mail:

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Prowadzacy zajecia

Technicznej, Zaktad Informatyki

dr Robert Pekala, robert.pekala@pwste.edu.pl

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zajeé dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyklad:

15 Wyktad:

Cwiczenia:

Cwiczenia:

Laboratorium:

Laboratorium:

Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:

Zajecia terenowe:

Zajecia terenowe:

Praktyki:

Praktyki:

Inna forma (jaka):

Inna forma (jaka):

RAZEM:

45 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe: wymagana jest wiedza i umiej¢tnosci zdobyte na zajeciach ksztalcenia
kierunkowego - podstawy programowania, algorytmy i struktury danych, programowanie obiektowe. Ponadto
wymagana jest umiejetnos¢ programowania w jezyku C#.

Cel ksztalcenia dla zajeé: poznanie technik programowania wspolbieznego z wykorzystaniem jezyka C#
i biblioteki TPL platformy .NET oraz realizacja aplikacji implementujacych obliczenia rownolegte.

Efekty uczenia si¢ okre§lone dla zaje¢

Symbol efektow
uczenia si¢ okreslonego
dla zajeé

Po zakonczeniu zajgé i potwierdzeniu osiggni¢cia efektow uczenia si¢, student w kategorii:

Wiedzy - zna i rozumie




W_01

podstawowe aspekty teoretyczne zwiazane z programowaniem réwnolegtym

W_02 techniki programowania wielowatkowego oraz ich implementacje w $rodowisku .NET
Umiejetnosci - potrafi
U 01 zaprojektowaé i utworzy¢ aplikacje wykorzystujaca metody i wlasciwosci klas: Thread,
ThreadPool, Task oraz Parallel ,
u_02 wdrozy¢ mechanizmy synchronizacji watkow, zadan
U 03 potrafi wykorzysta¢ mechanizmy wielowatkowosci
w aplikacjach z GUI WPF, w tym w aplikacjach z zapytaniami do bazy danych
Kompetencji spolecznych - jest gotéw do
K 01 podnoszenia swoich kwalifikacji poprzez samoksztatcenie

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA SIE OKRESLONYCH

DLA ZAJEC

Symbol tresci
programowych

Opis tresci programowych

Forma zajec

Liczba
godzin

Odniesienie do
efektow uczenia
si¢ okreslonych dla
zajec

wyklad

TP-01

Ogolna idea obliczen rozproszonych oraz
wspolbieznych. Charakterystyka platformy
NET 1 jezyka C# w  kontekscie
programowania wspotbieznego, rola
biblioteki TPL.

Watki i procesy, hermetyzacja aplikacji w
platformie .NET - koncepcja domen
aplikacji DA w .NET, domeny aplikacji a
procesy.

w_01

TP-02

Problem zaglodzenia watkéw. Tworzenie
watkéw 1 przeniesienie do nich obliczen,
wykorzystanie klasy Thread. Zarzadzanie
watkami, sekcje krytyczne 1 operacje
atomowe. Przykladowe rozwigzania i ich
analiza.

W_01, W_02

TP-03

Wybrane mechanizmy  synchronizacji
watkow - problem ucztujacych filozofow,
czytelnikéw i pisarzy. Komunikacja miedzy
watkami. synchronizacja watkow z rdéznych
procesow, analiza przyktadowych
rozwigzan. Wykorzystanie dostepnych klas
w  przestrzeni  System.Threading  do
synchronizacji zadan miedzy watkami.

W _01, W_02

TP-04

Tworzenie zadan oraz operacje na zadaniach
i ich synchronizacja - wykorzystanie klasy
Task. Klasa Parallel - dystrybucja obliczef
w petlach zrownoleglonych.

W_01, W_02

TP-05

Zapytania do bazy danych z wykorzystaniem
PLINQ

W_01, W 02

TP-06

Wykorzystanie wielowatkowo$ci w
aplikacjach z interfejsem GUI. Analiza
przyktadowych rozwigzan.

W_02




zajecia praktyczne

TP-07

Realizacja  aplikacji ~ konsolowych -
tworzenie domen aplikacji, badanie rozktadu
procesow 1  watkbw w  kontekscie
tworzonych domen DA.

W_01, U_01,

TP-08

Realizacja aplikaciji konsolowych
operujacych na watkach (zastosowanie klasy
Thread), przeniesienie  metody  do
oddzielnego watku.

W_02, U_01

TP-09

Operacje na watkach: usypianie watku,
przerwanie dziatania, wstrzymywanie i
wznawianie dzialania, watki w tle, zmiana
priorytetu watku. Budowanie watkow w
oparciu 0 delegaty ThreadStart oraz
ParametrizedThreadStart.

W _02, U 01

TP-10

Realizacja aplikacji wielowatkowych -
badanie czasu rozwigzywania zadania przez
zaimplementowanie wielowatkowosci.

W _02, U 01

TP-11

Realizacja aplikacji z pulg watkow z
zastosowaniem klasy ThreadPool - badanie
funkcjonowania puli z wykorzystaniem
metod tej klasy.

W _02, U 01

TP-12

Tworzenie  aplikacji ~ konsolowych  z
mechanizmami  sygnalizacji  ukonczenia
pracy watkow - przypadek bez puli oraz z
pula watkow.

TP-13

Tworzenie  aplikacji  implementujacych
mechanizmy synchronizacji  zapisu do
zmiennych wspéldzielonych - tworzenie
sekcji krytycznych (lock) oraz definiowanie
operacji atomowych (klasa Interlocked).
Badanie wplywu zastosowania atrybutu
[ThreadStatic] na warto$ci zmiennych
globalnych w watkach.

TP-14

Realizacja  aplikacji  implementujagcych
mechanizmy  synchronizacji watkow -
rozwigzywanie  problemu  ucztujacych
filozofow, problem czytelnikow i pisarzy,
problem producenta i konsumenta.
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TP-15

Realizacja aplikacji implementujacych klase
Task. Praca z zdaniami, przekazywanie
danych do- oraz z zadan, synchronizacja
zadan.
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TP-16

Wykorzystanie petli zréwnoleglonych for
oraz foreach.
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TP-17

Realizacja aplikacji z wykorzystanie zapytan
do bazy danych (PLINQ i SQL)
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TP-18

Realizacja aplikacji z interfejsem graficznym
- uruchamianie metody zdarzeniowej
kontrolki w dodatkowym watku w interfejsie
uzytkownika ~ zbudowanym w  oparciu
o framework WPF i wzorzec projektowy
MVVM.
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ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa:

1. Matulewski J i inni.:Visual Studio 2010 dla programistow C#, Helion 2011r.

2. Michaelis M., Lippert E.: C# 6.0 Kompletny przewodnik dla praktykéw, Helion 2017r.
3. Sharp J.: Microsoft Visual C# 2017 krok po kroku, wyd. APN Promise 2017r.




Literatura uzupekiajaca:

1. Oficjalny serwis: https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/standard/parallel-programming/
2. Oficjalny serwis: https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/standard/parallel-programming/task-based-

asynchronous-programming

I1l. INFORMACJE DODATKOWE

Odniesienie efektow uczenia si¢ przypisanych do zaje¢ i tresci programowych do form zaje¢ i metod oceniania

Svmbol tresci Formy zaje¢¢ i metody
o Y dydaktyczne prowadzenia Metody weryfikacji
Symbol efektu uczenia si¢ programowych . e Lo , .
. . - - zaje¢ umozliwiajace osiagnigcia efektow uczenia
przypisanego do zajgé realizowanych w trakcie Y . . . .
nied osiggniecie zalozonych si¢ przypisanych do zajec
za)e efektéw uczenia si¢
Wiedza
w_01 TP-01+TP-05, TP-07 g\r]gﬁgﬁomdmcy’ wyklad egzamin ustny
TP-02+TP-06, Wyktad podajacy, wyktad .
W_02 TP-08+TP-18 problemowy egzamin ustny
Umiejetnosci
zajecia praktyczne, ocena realizowanych
U 01 TP-07+TP-18 realizacja aplikacji (zadania aplikacii y
indywidualne i zbiorowe) plikacy
zajecia praktyczne, ocena realizowanych
U _02 TP-12+TP-18 realizacja aplikacji (zadania aplikacii Y
indywidualne i zbiorowe) P !
zajgcia praktyczne, .
u_03 TP-17, TP-18 realizacja aplikacji (zadania ocena ;erililll(gz\_/;/anych
indywidualne i zbiorowe) plkacy
Kompetencje spoleczne
K 01 TP-13+TP-15 realizacja ¢wiczen rear;?z%iqﬁgsgavr}: tr;kk(;lecz_
- TP-17, TP-18 praktycznych ) praxty
nych
BILANS PUNKTOW ECTS

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢é (wedtug harmonogramu) z nauczycielem

akademickim lub inna osoba prowadzaca zajecia 45
Praca wlasna studenta 45
SUMA GODZIN: 90

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)

Liczba punktow ECTS
SUMARYCZNA LICZBA Praca studenta wymagajaca
PUNKTOW ECTS bezposredniego kontaktu z 15
PRZYPISANYCH DO nauczycielem akademickim 3
ZAJEC Praca wtasna studenta 1.5

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:
Przygotowanie do zaje¢ praktycznych:
1) ugruntowana podstawowa wiedza teoretyczna w zakresie realizowanej tematyki zaje¢: U_01, U_02, U_03 (ocena

realizowanych aplikacji)

2) znajomo$¢ klas dedykowanych do zastosowania w poszczegdlnych problemach W_01, W_02, U 01, U 02, U 03 (ocena

realizowanych aplikacji)

Realizacja projektow indywidualnych i zespotowych (W_01, W_02, U 01, U 02, U _03) - ocena projektow

KRYTERIA OCENIANIA




Zajecia praktyczne koncza sie zaliczeniem na oceng, za$ przedmiot konczy si¢ egzaminem. Przewiduje si¢ egzamin ustny.
Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z zajec praktycznych jest realizacja wszystkich przewidzianych ¢wiczen oraz
indywidualnego projektu programistycznego, ktorego tematyka uzgodniona jest z prowadzacym zajecia.

Kryteria oceny:

- oceng dostateczng student wykazuje w stopniu zadowalajacym umiejetno$ci praktyczne w realizacji aplikacji konsolowych
i aplikacji z GUI implementujacych mechanizmy programowania wielowatkowego w zakresie podstawowym, z pomoca
prowadzacego zajecia.

- na ocene dobrg student sprawnie i samodzielnie realizuje zadania, a takze wykazuje si¢ dobrg wiedzg teoretyczna,

- na oceng bardzo dobrg student prezentuje wysokie umieje¢tnosci praktyczne, biegle postugujac si¢ wszystkimi
podstawowymi 1 zaawansowanymi aspektami programowania aplikacji wielowatkowych, posiada bardzo dobrag wiedz¢
teoretyczng.

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA B-LEARNINGU
nie przewiduje si¢

INFORMACIJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA E-LEARNINGU
Istnieje mozliwo$¢ wykorzystania metody e-learningu do realizacji tre§ci zaje¢ wyktadowych

(data, podpis Koordynatora
odpowiedzialnego za zajgcia)

(imie i nazwisko) ( podpis i data)

Podpis kierownika zakladu:

(imig¢ i nazwisko) ( podpis i data)

Podpis dyrektora instytutu:

(imig¢ i nazwisko) ( podpis i data)




