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Formy zajeé¢, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin

Formy zajec¢

Wyktad, Cw. laboratoryjne
Sposéb realizacji zajec

zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Cw. laboratoryjne: 30 godz., Wyktad: 30 godz.

Liczba punktow ECTS

6
Przedmiot w wymiarze 30h wyktadu i 30h éw. lab. +
praca wtasna studenta

Cykl dydaktyczny
2016/2017 zimowy

Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
obowigzkowy polski
Metody dydaktyczne Forma i sposoéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub

- Metoda projektéw (projekt badawczy, wdrozeniowy,
praktyczny)

- Rozwigzywanie zadan

- Wyktad konwersatoryjny

- Wyktad problemowy

- Wyktad z prezentacjg multimedialng,

wymagania egzaminacyjne
Sposéb zaliczenia

- Zaliczenie na ocene
- Egzamin
Formy zaliczenia

- egzamin pisemny z pytaniami (zadaniami) otwartymi
- ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czgstkowych
otrzymywanych w trakcie trwania semestru
Podstawowe kryteria oceny

Przedmiot konczy sie egzaminem pisemnym sktadajacym sie z czesci teoretycznej
(test) i praktycznej (program do napisania w jezyku asembler). Aby zaliczyé przedmiot,
nalezy z kazdej z czesci egzaminu otrzymac przynajmniej 50% punktow. Liczba
punktow, ktére mozna otrzymacé z czesci teoretycznej egzaminu jest réwna liczbie
punktow, ktére mozna otrzymacé z czesci praktycznej egzaminu.

Aby zosta¢ dopuszczonym do egzaminu konieczne jest zaliczenie ¢wiczen
laboratoryjnych, O zaliczeniu ¢wiczen decyduje sumaryczna liczba punktéw
otrzymanych za wykonywane w trakcie zaje¢ projekty.

Sposéb weryfikacji zatozonych efektow ksztatcenia
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zaktadany efekt . . . aktywnos$¢ w .
ksztatcenia egzamin kolokwium projekt referat raport dyskusii obserwacja
Wiedza

K_W02 X X

K_W05 X X

K_W12 X

Umiejetnosci

K_U01 X X

K_U03 X

K_U04 X

K_U05 X

K_U06 X X

K_U07 X X

Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne

B. Wymagania wstepne

Umiejetnos$¢ programowania w jezyku C.
Cele ksztatcenia

1. Przedstawienie budowy, dziatania i programowania w jezyku asembler procesora IAPx86.
2. Przedstawienie ogdinej budowy i charakterystyki poszczegodlnych blokéw funkcjonalnych komputera PC/XT/AT/ATX.
3. Wprowadzenie do elementéw techniki cyfrowe;.

Tresci programowe

Kodowanie informacji. Alfabety komputerowe: ASCII, strony kodowe CPxxx, CPxxxx, ISO8859*, Unicode.
Pozycyjny zapis liczb. System dziesietny, szesnastkowy, oktalny, binarny.
Elementy techniki cyfrowej. Uktady kombinacyjne. Bramki AND,OR,NOT,NAND,NOR,XOR. Posta¢ kanoniczna funkcji. Minimalizacja funkcji logicznej
metodgq tablic Karnaugh.
Elementy techniki cyfrowej. Uktady sekwencyjne. Przerzutniki RS, Latch, D, JK-MS.
Procesor. Model logiczny, rejestr, akumulator, licznik rozkazéw, ALU, lista rozkazéw.
Procesor IAPx86 w trybie rzeczywistym. Segmentacja pamieci w trybie rzeczywistym.
Podstawy jezyka asembler. Struktura programu, podstawowe dyrektywy, makra.
Stos procesora i jego uzycie w programach.
Budowa procesora IAPx86 w trybie chronionym. Stronicowanie. Poziomy ochrony. Wielozadaniowos$¢.
Przerwania programowe, sprzetowe i wyjatki.
Budowa komputera PC/XT/AT/ATX. Model komputera, CPU, pamie¢, urzadzenia we/wy.
Bloki funkcjonalane komputera PC: CTC, DMA, PIC, RTC, kontroler klawiatury, ROM systemowy i jego zasoby.
Interfejsy komputera PC: RS232C, IEEE1284, USB, ATA, SATA.
Wykaz literatury

P. Metzger, A. Jetowiecki, "Anatomia PC", Helion.

A. Skorupski, "Podstawy budowy i dziatania komputerow", WKL
B.S. Chalk, "Organizacja i architektura komputeréow", WNT.

S. Kruk, "Procesor Pentium.", PLJ.

J. Biernak, "Metody i ukfady arytmetyki komputerowej.", PWN.

D.W. Lewis, "Miedzy asemblerem a jezykiem C.", Wydawnictwo RM.

Efekty ksztalcenia Wiedza

(obszarowe i kierunkowe) o . ) )
Student wie jak wyglada budowa (z punktu widzenia programisty) procesora IAPx86
K_WO02: ma uporzadkowanga, podbudowang teoretycznie

wiedze ogolng w zakresie programowania, algorytmow i
ztozonosci, architektury systeméw komputerowych,
systemow operacyjnych, technologii sieciowych, jezykow i
paradygmatow programowania, baz danych, inzynierii
oprogramowania, jezykéw formalnych;

K_WO05: ma podstawowg wiedze na temat architektury

zaréwno w trybie rzeczywistym jak i chronionym. Wie na czym polegajg
mechanizmy segmentacji pamieci, stronicowania i ochrony zasobéw. Wie na czym
polega mechanizm przerwan dostepny w procesorze i zaimplementowany w
komputerze PC/XT/AT/ATX. Wie w jaki sposéb, na poziomie warstwy sprzetowej
kodowana jest informacja. Zna podstawowe bloki funkcjonalne komputera PC. Zna
podstawowe grupy instrukcji procesora (adresowanie, instrukcje arytmetyczno-

logiczne).
systemow cyfrowych;

K_W12: zna podstawowe zasady bezpieczenstwa i higieny
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pracy w zawodzie informatyka;

K_UO01: potrafi zastosowa¢ wiedze matematyczng do
formutowania, analizowania i rozwigzywania prostych
zadan zwigzanych z informatyka;

K_UO03: potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole
informatykow, w tym takze potrafi zarzgdza¢ swoim czasem
oraz podejmowac zobowigzania i dotrzymywac terminow;
K_UO04: potrafi porozumiewac si¢ przy uzyciu réznych
technik w $rodowisku zawodowym oraz w innych
Srodowiskach, w tym w jezyku angielskim oraz z
wykorzystaniem narzedzi informatycznych;

K_UO05: potrafi pisa¢, uruchamiac i testowa¢ programy w
wybranym $rodowisku programistycznym;

K_UO06: projektuje, analizuje pod katem poprawnosci i
ztozonosci obliczeniowej oraz programuje algorytmy;
wykorzystuje podstawowe techniki algorytmiczne i struktur
danych;

K_UQ7: rozumie niskopoziomowe zasady wykonywania
programow.

Umiejetnosci

Student umie napisa¢ w jezyku asembler proste programy manipulujace réznymi
sposobami prezentacji informacji (w tym przedstawienie informacji w systemie
binarnym, szesnastkowym, oktalnym, dziesietnym). Potrafi pisa¢ programy
wykorzystujace koprocesor arytmetyczny i programowac z uzyciem procedur.
Potrafi wyjasni¢ na czym polegajg rézne tryby adresowania, segmentacja w trybie
rzeczywistym i chronionym.

Potrafi oméwi¢ dziatanie i przeznaczenie poszczegélnych blokéw funkcjonalnych
komputera PC/XT/AT/ATX.

Potrafi wyjasni¢ réznice miedzy przerwaniami sprzetowymi a programowymi.

Kompetencje spoteczne (postawy)

Kontakt

piotr.szuca@mat.ug.edu.pl
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