
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Architektura systemów komputerowych


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; mgr inż. Aleksander Podkuiko; mgr Arkadiusz Gwarda


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	4

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	II

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Poznanie kluczowych informacji na temat asemblerów, głównie x86.

	C2
	Poznanie architektury mikrokontrolerów i sposobu programowania ich. Zapoznanie studentów z procesem przetwarzania danych w ramach mikrokontrolerów.

	C3
	Nabycie umiejętności w posługiwać się systemami liczbowymi oraz metodami kodowania informacji. 

	C4
	Nabycie umiejętności w rozpoznawaniu i wyjaśnianiu podstawowych elementów architektury systemu komputerowego, takich jak procesor, pamięć, magistrale, urządzenia wejścia/wyjścia oraz ich wzajemnych zależności.


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
	Ma uporządkowaną, podbudowaną teoretycznie wiedzę ogólną w zakresie architektury systemów komputerowych oraz sprzętowego wsparcia systemów operacyjnych
	INF_W05
INF_W13
INF_W18

INF_W21
	X
	
	
	X

	W2
	Ma uporządkowaną i podbudowaną teoretycznie wiedzę szczegółową z zakresu niskopoziomowych języków programowania, sprzętowych interfejsów komunikacji człowiek-komputer
	
	X
	
	
	X

	W3
	Ma wiedzę o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiągnięciach w zakresie architektury systemów komputerowych, efektywności systemów komputerowych, zasad programowania niskopoziomowego, problemów komputerów biologicznych, optycznych i kwantowych
	
	X
	
	
	X

	W4
	Zna podstawowe metody, techniki i narzędzia stosowane przy rozwiązywaniu prostych zadań informatycznych z zakresu budowy systemów komputerowych, systemów wbudowanych, interfejsów komunikacji człowiek-komputer, inżynierii oprogramowania 
	
	X
	
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Student potrafi obsługiwać symulator procesora, testować i analizować działanie kodu asemblerowego, identyfikować błędy i optymalizować kod w czasie wykonywania programu.
	INF_U02 INF_U03 INF_U07
	X
	
	X
	

	U2
	Potrafi posługiwać się technikami informacyjno-komunikacyjnymi wykorzystywanymi przy realizacji przedsięwzięć informatycznych podczas pracy zespołowej w ramach działań warsztatowo-laboratoryjnych
	
	X
	
	X
	

	U3
	Potrafi tworzyć programy w asemblerze, w tym deklarować dane, stosy, tablice, procedury, implementować instrukcje skoku, pętle oraz operacje na bitach
	
	X
	
	X
	

	U4
	Potrafi integrować kod asemblerowy z aplikacjami napisanymi w językach wysokiego poziomu, wykorzystując funkcje WinAPI oraz tworząc wstawki asemblerowe.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Stałego podnoszenia swoich kompetencji - rozumie, że w informatyce wiedza i umiejętności bardzo szybko stają się przestarzałe
	INF_K02 INF_K06
	X
	
	X
	

	K2
	Zna przykłady i rozumie przyczyny wadliwie działających systemów, które doprowadziły do poważnych strat finansowych, społecznych lub też do poważnej utraty zdrowia, a nawet życia w zakresie budowy i oprogramowania mikroprocesorowych systemów sterowania
	
	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 wykładu
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	30
	
	
	
	30
	
	
	
	
	4

	NST
	
	
	
	
	15
	
	
	15
	
	4


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: WYKŁAD
	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.
	Komputery – budowa i zasada działania.
	W1-W4
	X
	
	
	X

	2.
	Konstrukcja i zasada działania mikroprocesora
	W1-W4
	X
	
	
	X

	3.
	Przerwania, pamięć, magistrale i urządzenia.
	W1-W4
	X
	
	
	X

	4.
	Lista instrukcji procesora.
	W1-W4
	X
	
	
	X

	5.
	Arytmetyka maszyn cyfrowych.
	W1-W4
	X
	
	
	X

	6.
	Ścieżka danych.
	W1-W4
	X
	
	
	X

	7.
	Moduł kontrolera.
	W1-W4
	X
	
	
	X

	8.
	Przetwarzanie potokowe.
	W1-W4
	X
	
	
	X

	9.
	Organizacja pamięci komputera
	W1-W4
	X
	
	
	X

	10.
	Architektury systemów komputerowych
	W1-W4
	X
	
	
	X

	11.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen
	
	X
	
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	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.
	Kodowanie liczb i tekstów
	U3
	X
	
	X
	

	2.
	Zapoznanie z obsługą symulatora procesora. 
	U1
	X
	
	X
	

	3.
	Podstawy tworzenia aplikacji w asemblerze – sekcje, deklaracje danych, stos, tablice, procedury, instrukcje skoku, pętle, operacje na bitach
	U3
	X
	
	X
	

	4.
	Wykorzystanie funkcji WinAPI - wyświetlanie danych, proste instrukcje sterujące, wykorzystanie makrodefinicji
	U4
	X
	
	X
	

	5.
	Tworzenie wstawek asemblerowych w językach wysokiego poziomu
	U4
	X
	
	X
	

	6.
	Budowa komputera, instalacja systemów operacyjnych
	K1, K2
	X
	
	X
	

	7.
	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)
Zaliczenie wykładu – egzamin testowy

Zaliczenie ćwiczeń:

- 60% oceny - ćwiczenia laboratoryjne wykonane na podstawie zamieszczonej instrukcji, wprowadzające do utrwalenia zasad kodowania liczb i tekstów oraz zrozumienia zasad programowania w językach niskiego poziomu:

1. Kodowanie liczb i tekstów

2. Zapoznanie z obsługą symulatora procesora. 

3. Podstawy tworzenia aplikacji w asemblerze – sekcje, deklaracje danych, stos, tablice, procedury, instrukcje skoku, pętle, operacje na bitach

4. Wykorzystanie funkcji WinAPI - wyświetlanie danych, proste instrukcje sterujące, wykorzystanie makrodefinicji

5. Tworzenie wstawek asemblerowych w językach wysokiego poziomu

- 40% oceny - prezentacja wykonana w dwuosobowych grupach dotycząca budowy i zasad działania komputera oraz instalacji systemów operacyjnych (temat uzgodniony z prowadzącym zajęcia). Ocenie podlegają: spójność opracowania z wytycznymi zawartymi w instrukcji, poprawność merytoryczna i aktualność prezentowanych zagadnień.
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych
	Egzamin testowy – zaliczenie wykładu
	Test archiwizowany na platformie

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Laboratorium, projekty cząstkowe, dyskusja na temat zastosowanych rozwiązań
	Wykonanie 5 zestawów zadań laboratoryjnych – 60% oceny z laboratorium
Opracowanie wybranych zagadnień w formie prezentacji – 40% oceny z laboratorium
	Treść zadań i sprawozdania z wykonanych zdań laboratoryjnych zamieszczone na platformie, 

Opracowane prezentacje zamieszczone na platformie 

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Laboratorium, projekty cząstkowe, dyskusja na temat zastosowanych rozwiązań
	Wykonanie 5 zestawów zadań laboratoryjnych – 60% oceny z laboratorium

Opracowanie wybranych zagadnień w formie prezentacji – 40% oceny z laboratorium
	Treść zadań i sprawozdania z wykonanych zdań laboratoryjnych zamieszczone na platformie, 

Opracowane prezentacje zamieszczone na platformie 


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. W. Stallings, z ang. przeł. Jacek B. Szporko, Organizacja i architektura systemu komputerowego: projektowanie systemu a jego wydajność. Wydanie trzecie zmienione i rozszerzone, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2004

2. Metzger P., Anatomia PC. Architektura komputerów zgodnych z IBM PC. Kompendium. Wiedza o architekturze komputerów PC w pigułce, Helion, 2008

3. Skorupski A., Podstawy budowy i działania komputerów, wkł, 2004

Uzupełniająca
4. Wróbel Eugeniusz, Asembler 8086/88
5. Kruk Stanisław, Turbo Asembler : idee, polecenia, rozkazy procesora Pentium, Mikom, Warszawa, 2000

6. Kruk Stanisław, Język Assembler dla początkujących

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
	60
	30

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	30

	Praca własna studenta
	40
	70

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	35

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	35

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	100
	100

	Liczba punktów ECTS
	4
	4


	Data ostatniej zmiany
	24.06.2025

	Zmiany wprowadził
	Zespół ds. Jakości Kształcenia INF

	Zmiany zatwierdził
	Mgr Arkadiusz Gwarda




