KARTA ZAJEC (SYLABUS)

(forma uproszczona)

1. Zajecia i ich usytuowanie w harmonogramie realizacji programu

. Jednostka prowadzaca kierunek studiow Instytut Nauk Technicznych

. Nazwa kierunku studiéw Informatyka w biznesie

. Forma prowadzenia studiow stacjonarne

. Profil studiow praktyczny

. Poziom studiéow studia | stopnia

. Nazwa zajec Architektura systemow komputerowych

. Kod zajeé K13

. Poziom/kategoria zajeé przedmiot: ksztatcenia kierunkowego

. Status zajec obowigzkowy

10. Usytuowanie zaje¢ w harmonogramie realizacji zajec¢ semestr 3

11.Jezyk wyktadowy polski

12. Liczba punktéw ECTS 3

2. Formy zaje¢ dydaktycznych i ich wymiar w harmonogramie realizacji programu studiow

Wyktad W Cwiczenia C Laboratorium L Projekt P Konwersatorium K Praktyka PZ Inne

15 - 30 - -

3. Cele zajec

Wiedza o architekturach komputeréw oraz zarysie historii prac nad tymi
architekturami.

Znajomos¢ warunkow koniecznych do pracy systemu komputerowego w
systemach jedno- i wieloprocesorowych

Umiejetnos¢ czytania schematéw blokowych architektur procesoréw.

Umiejetnos¢ pisania kodéw niskopoziomowych w jezyku assembler
oraz faczenia kodu niskopoziomowego i wysokopoziomowego w jednej
aplikacji.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji

A. Wiedza z zakresu podstawy informatyki, podstawy programowania w jezyku C.

5. Efekty uczenia sie dla zaje¢, wraz z odniesieniem do efektéw uczenia sie okreslonych dla kierunku

odniesie
nie
do
Odniesienie do efektow uczenia sie efektow
Lp. Opis efektéw uczenia sig dla zajeé okreslonych dla kierunku - identyfikator | obszaro
efektéw uczenia sie wych
i
inzyniers
kich




Zna architektury i organizacje komputerowe (w tym wybrane architektury mobilne) w ujeciu
w_01 historycznym oraz wspétczesnym oraz warstwy fizycznej systemu komputerowego w kontekscie K_WO06 P6S_WG
Srodowiska procesora.

K_U06
Ulol Umie programowac aplikacje wykorzystujgce urzadzenia i sterowniki sprzetowe oraz potrafi K_UOS PES UW
= konfigurowaé systemy komputerowe w celu zapewnienia wymaganej efektywnosci. K_Ull -
K_01 Jest Swiadomy z czego wynikajg zasady pracy w zespole. K_Ko01 P6U_KK

6. Tresci ksztatcenia — oddzielnie dla kazdej formy zaje¢ dydaktycznych

Wyktad

Lp. Tematyka zajec — szczegétowy opis blokéw tematycznych Liczba godzin

Wi Podstawowe pojecia z zakresu architektury i organizacji systeméw komputerowych. Stan obecny i historia rozwoju 1
komputeréw.
w2 Dziatanie komputera. Magistrale wewnetrzne. 1
w3 Jednostka arytmetyczno-logiczna. Arytmetyka, lista rozkazéw, tryby adresowania. 1
w4 Procesor x86. Przyktady programowania w asemblerze. 1
W5 Hierarchia pamieci. Pamie¢ podreczna, sposoby odwzorowania pamieci gtéwnej. 1
weé Pamie¢ wewnetrzna, mechanizmy korekcji btedéw, zarzgdzanie pamiecia. 1
w7 Pamiec¢ zewnetrzna. 1
w8 Sposoby obstugi urzadzen wejscia/wyjscia. 1
w9 Mechanizmy wspierania systemdw operacyjnych za pomocg rozwigzan sprzetowych. 1
w10 Komputery o zredukowanej liscie rozkazéw - przestanki rozwoju, cechy, przyktady. 1
wi1 Réwnolegtos¢ na poziomie instrukceji — przetwarzanie superskalarne. 1
W12 Przetwarzanie réwnolegte (SMP, klastry, NUMA, obliczenia wektorowe). 2
wi3 Przeglad pozostatych wspétczesnych rozwigzan (architektury mobilne, GPU, systemy rekonfigurowalne). 2
Razem 15
Laboratorium

L1 Budowa ptyty gtéwnej typowego komputera. Rozktad uktadéw scalonych na typowej ptycie gtdwnej. 3
L2 Samodzielne ztozenie podstawowego systemu komputerowego. 3
L3 Program samostartujacy z dysku USB z wykorzystaniem asemblera x86 oraz przerwan. 3




L4 WIN32ASM - assembler dla systemu Windows. Przekazywanie parametréw do funkcji przez stos, zmienne lokalne, 3
organizacja pamieci aplikacji oraz koncepcja kolejki komunikatéw.
L5 Integracja jezyka assembler i C++. Wstawki asemblerowe w Visual Studio oraz ich uruchamianie i integrowanie z reszta. 3
6 Obstuga portu COM (RS232) w wersji podstawowej, konfigurowanie portu, wysytanie znakéw, sprawdzanie liczby 3
znakéw oczekujacych w buforze, obieranie znakéw z bufora.
L7 Sterowanie robotem przez modut radiowy z interfejsem USB widzianym jako port COM, wprowadzenie obstugi joystick. 3
L8 Obstuga kamery w systemie Windows z wykorzystaniem interfejsu VfW. 3
L9 Obstuga karty muzycznej i generowanie dzwieku w systemie Windows. 3
L10 Obstuga sygnatu z mikrofonu w systemie Windows z wykorzystaniem karty dzwiekowej. 3
Razem 30

7. Metody weryfikacji efektow uczenia sie /w odniesieniu do poszczegélnych efektow

Symbol Forma weryfikacji
efektu
uczenia
sie Egzamin ustny Egzamin pisemny Kolokwium Projekt Sprawdzian wejsciowy Sprawozdanie Inne
w_o1 X
uU_o1 X

8. Obciagzenie praca studenta

Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci . . A
zrealizowanie aktywnosci

Udziat w wyktadach 15

Udziat w ¢wiczeniach

Udziat w konwersatoriach/laboratoriach/projektach

Udziat w praktyce zawodowej

Udziat nauczyciela akademickiego w egzaminie

Udziat w konsultacjach

Suma godzin, w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

SamodZzielne przygotowanie do zajec innych niz ksztattujgce umiejetnosci
praktyczne

Samodzielne przygotowanie do zajec ksztaftujgcych umiejetnosci praktyczne

Przygotowanie do konsultacji




Przygotowanie do egzaminu i kolokwiow

Suma godzin pracy wtasnej studenta

Sumaryczne obcigzenie studenta

Liczba punktéw ECTS za zajecia

Obcigzenie studenta zajeciami ksztattujgcymi umiejetnosci praktyczne

Liczba punktow ECTS za zajecia ksztaftujgce umiejetnosci praktyczne

Liczba godzin zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na
odlegtos¢

Liczba punktéw ECTS przypisana do zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem metod i
technik ksztatcenia na odlegtos¢




