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|. KARTA PRZEDMIOTU

Cel przedmiotu

C1. Nabycie umiejetnosci przedstawiania danych w réznych formatach, ich konwersji, poznanie zasad arytmetyki komputerowej w
powigzaniu z listg rozkazéw procesora.

C2. Zdobycie rozszerzonej wiedzy z zakresu budowy i organizacji komputera i jego poszczegoinych elementow, fj.
mikroprocesora, uktadow pamieciowych, uktadow wejscia-wyjscia.

C3. Nabycie umiejetnosci klasyfikowania, poréwnywania i charakteryzowania podstawowych cech wybranej architektury
komputera.

C4. Nabycie podstawowych umiejetno$ci programowania mikroprocesoréw w jezyku niskiego poziomu.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji

1. Podstawowa wiedza z matematyki i rozszerzona z uktadow logicznych.

2. Wiedza z podstaw programowania i struktur danych.

3. Umiejetno$¢ korzystania ze zrddet literaturowych i zasobow internetowych, w tym w jezyku angielskim w stopniu
wystarczajacym do czytania literatury i specyfikacji technicznych, tzw. ,datasheets”.

Efekty ksztalcenia
EK1. Student rozumie zasade dziatania komputera jako catosci i jego poszczegolnych elementéw, zna formaty liczb i zasady
arytmetyki komputerowej oraz potrafi okresli¢ przeznaczenie, funkcjonalno$¢ i ograniczenia przyktadowej, rzeczywiste;
architektury na podstawie jej parametrow i specyfikacji techniczne;.
EK2. Student wyjasnia dziatanie oprogramowania demonstracyjnego oraz samodzielnie projektuje i dokumentuje proste
oprogramowanie w jezyku niskiego poziomu.

Tre$ci programowe: wykfady Liczba godzin
W1 — Wprowadzenie - historia i ewolucja komputeréw 1
W2 — Architektura von Neumanna i harwardzka. Elementy komputera 2
W3 - Jednostka centralna: elementy, cykl rozkazowy, lista rozkazéw 2
W4 — Koprocesor arytmetyczny, format zmiennoprzecinkowy, norma IEEE-P754 2
WS5 — Potokowe przetwarzanie rozkazéw 2
W6 — Superskalarne przetwarzanie rozkazéw 2
W7 - Przetwarzanie réwnolegte wg klasyfikacji Flynna: superkomputery, wieloprocesorowos¢, 2
wielordzeniowos¢, rozszerzenia listy rozkazow
W8 — Pamie¢: hierarchia, asocjacja, pamig¢ wirtualna, spéjno$¢ pamieci 2
W9 - Uktady otoczenia procesora: chipset, kontroler pamigci, kontroler DMA, kontroler uktadéw wejscia-wyjscia, 2
mechanizm przerwan
W10 - Przeglad architektur wspétczesnych komputeréw oraz architektur alternatywnych 2
W11 - Reprezentacja danych w systemach komputerowych. Konwersje formatéw 2
W12-14 — Operacje arytmetyczne w formacie stato- i zmiennopozycyjnym 7
W15 - Zaliczenie pisemne 2
SUMA 30
Tre$ci programowe: laboratorium (éwiczenia komputerowe) Liczba godzin
L1 — Przedstawienie zasad odbywania zaje¢, BHP oraz zasad zaliczenia laboratorium 0,5
L2 - Sterowanie liniami wej$¢/wyj$¢ mikrokontrolera 1,6
L3 — Wewnetrzna pamie¢ danych RAM, tryby adresowania 1,5
L4 — Operacje arytmetyczne, stos, podprogramy 2




L5 — Sterowanie wys$wietlaczem 7-segmentowym 1,9
L6 — Obstuga programowa klawiatury przegladanej sekwencyjnie 2
L7 — Obstuga programowa klawiatury matrycowej 2
L8 — Sterowanie alfanumerycznym wyswietlaczem LCD 2
L9 - Uktady czasowo-licznikowe 1,5
L10 - Zaliczenie zadan programistycznych / wpisy do indeksu 0,5
SUMA 15

Narzedzia dydaktyczne

1. Prezentacja multimedialna (wykfad).

2. Tablica klasyczna lub interaktywna.

3. Oprogramowanie do wizualizacji wybranych zagadnien.

4. Autorski podrecznik akademicki do éwiczen z arytmetyki komputerowej (poz. 2 literatury obowigzkowej) dostepny w bibliotece

5.
6.

uczelni i bibliotece wydziatowe;.
Systemy mikroprocesorowe DSM-51 z mikroprocesorem MCU- 8051, dokumentacja i podrecznikiem.
Komputery PC.

Sposoby oceny efektéw ksztatcenia (F — ocena Formujaca, P — ocena Podsumowujaca)

F1.
F2.
P1.
P2.

Aktywno$¢ podczas wyktadu (dyskusja, rozwigzywanie zadan z arytmetyki komputerowej przy tablicy).

Ocena umiejetnosci analizy dziatania przyktadowych programéw.

Wyktad - test pisemny i zaliczenie zadan z arytmetyki komputerowe;.

Ocena umiejetnosci rozwigzywania postawionych zadan projektowych poprzez tworzenie odpowiedniego oprogramowania
dla urzadzen mikroprocesorowych, prezentacii ich dziatania oraz wyciggania wnioskéw.

Obciazenie praca studenta

Forma akiywnosc Sred.nia liczba godzin
na zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe z prowadzacym 45
Zapoznanie si¢ ze wskazang literaturg 15
Przygotowanie sie do zaje¢ laboratoryjnych 15
Przygotowanie sie do testu i zadan 20
Sumaryczna liczba godzin/punktéw ECTS dla przedmiotu 90/4

Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej

1.

Null L., Lobur J.: Struktura organizacyjna i architektura systeméw komputerowych. Helion, Gliwice 2004.

2. Gry$ S.: Arytmetyka komputerow w praktyce. Wyd. Naukowe PWN, Warszawa 2007 (dodruk 2013).
3. Baer J.L.: Microprocessor Architecture. From Simple pipelines to Chip Multiprocessors. Cambridge University Press, New
York 2010.
4. Metzger P.: Anatomia PC, wyd. XI. Helion, Gliwice 2007.
5. Komorowski W.: Krétki kurs architektury i organizacji komputeréw, Mikom, Warszawa 2004.
6. Patterson D., Hennessy J.: Computer Organisation and Design: The Hardware/Software Interface, Morgan Kaufmann, 2009.
7. Targowski A.: Historia — terazniejszo$¢ — przyszto$¢ informatyki, Politechnika Lddzka, £6dZ 2013.
8. Czasopisma branzowe serii IEEE, ACM.
Macierz realizacji efektow ksztatcenia
Efekt . Odniesienie efektu do efel.<t6w ksztatcenia dla Celg Forma zaje¢ Narzedzia Sposéb oceny
ksztafcenia dyscypliny naukowej Informatyka* przedmiotu dydaktyczne
EK1 KINF1_W04, KINF1_U01, KINF1_U05 C1,C2,C3 W 1,2,3,4 F1,P1
EK2 KINF1_U02, KINF1_U10 C1,C4 Lab 56 F2, P2

* — wg zalgcznika

IIl. FORMY OCENY - SZCZEGOLY

Ocena

Efekty

Student rozumie zasade dziatania komputera jako catosci i jego poszczegélnych elementéw, zna formaty liczb i

EK1 | zasady arytmetyki komputerowej oraz potrafi okresli¢ przeznaczenie, funkcjonalnosé i ograniczenia przyktadowej,
rzeczywistej architektury na podstawie jej parametréw i specyfikacji techniczne;.
2 Student nie rozumie zasady dziatania komputera jako cato$ci ani jego poszczegéinych elementéw.
3 Student rozumie 0gdlng zasade dziatania komputera jako catosci i jego najwazniejszych elementdw, zna podstawowe
formaty liczb i podstawowe zasady arytmetyki komputerowej.
35 Student rozumie ogélng zasade dziatania komputera jako cato$ci i jego najwazniejszych elementdw, zna formaty liczb i
' zasady arytmetyki komputerowe;.
4 Student rozumie zasade dziatania komputera jako cato$ci i jego poszczeg6inych elementéw, zna formaty liczb i zasady




arytmetyki komputerowej.

Student rozumie zasade dziatania komputera jako catosci i jego poszczegdlnych elementéw, zna formaty liczb i zasady

45 | arytmetyki komputerowej oraz potrafi okresli¢ podstawowa funkcjonalno$¢ przyktadowej, rzeczywistej architektury na
podstawie jej parametréw i specyfikacji technicznej.
Student rozumie zasade dziatania komputera jako cato$ci i jego poszczeg6inych elementéw, zna formaty liczb i zasady
& arytmetyki komputerowej oraz potrafi okreslic przeznaczenie, funkcjonalno$¢ i ograniczenia przyktadowej, rzeczywistej
architektury na podstawie jej parametrow i specyfikacji technicznej.
EK2 Student wyjasnia dziatanie oprogramowania demonstracyjnego oraz samodzielnie projektuje i dokumentuje proste
oprogramowanie w jezyku niskiego poziomu.
2 Student nie potrafi wyjasni¢ dziatania prostych programéw w jezyku niskiego poziomu.
3 Student zna liste rozkazéw procesora i wyjasnia dziatanie prostych programéw w jezyku niskiego poziomu.
35 Student wyjasnia dziatanie prostych programéw w jezyku niskiego poziomu i potrafi zaproponowaé niewielkie jego
' modyfikacje.
4 Student wyjasnia dziatanie oprogramowania demonstracyjnego oraz projektuje proste oprogramowanie w jezyku niskiego
poziomu z pomoca prowadzacego zajecia lub w zespole.
45 Stu@ent wyjasnia dziatanie oprogramowania demonstracyjnego oraz projektuje proste oprogramowanie w jezyku niskiego
poziomu.
5 Student wyjasnia dziatanie oprogramowania demonstracyjnego oraz samodzielnie projektuje i dokumentuje proste

oprogramowanie w jezyku niskiego poziomu.

1. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

1.
2.
3.

Wszelkie informacje dla studentdw na temat planu zaje¢ dostepne sg na tablicy ogtoszen oraz na stronie el.pcz.pl.
Prowadzacy udostepnia na pierwszych zajeciach tresci wyktadow.
Informacje na temat warunkéw zaliczania zaje¢ przekazywana jest studentom podczas pierwszych zaje€.




