KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu

0613-2INF-C24-ASK

Nazwa przedmiotu
w jezyku

polskim

angielskim

Architektura systeméw komputerowych
Computer Systems Architecture

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow

Informatyka

1.2. Forma studiow

stacjonanre

1.3. Poziom studiow

studia | stopnia

1.4. Profil studiow™*

Ogolnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu Tomasz Rus¢

1.6. Kontakt

tomasz.rusc@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wyktadowy

Polski, literatura anglojezyczna

2.2. Wymagania wstepne*

Programowanie w jezyku C

3. SZCZEGOtOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1. Forma zajec

wyktad, laboratorium, projekt

3.2. Miejsce realizacji zajec¢

Zajecia w pomieszczeniu dydaktycznym UJK

3.3. Forma zaliczenia zajec

Wyktady- egzamin
laboratorium - zaliczenie z oceng
projekt - zaliczenie bez oceny

3.4. Metody dydaktyczne

Wyktad wspomagany slajdami, ¢wiczenia tablicowe wspomagane
oprogramowaniem komputerowym w laboratorium

3.5. Wykaz
literatury

podstawowa

S. Harris, D. Harris Digital Design and Computer Architecture RISC-V Edition,
Elsevier 2022

uzupetniajaca

D. Patterson, J. Hennessy, Computer organization and design RISC V
Edition , Elsevier 2021

4. CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)

Wyktad:

C1. Poznanie standardow reprezentacji danych
C2. Poznanie architektury wspétczesnych procesoréw programowalnych
C3. Poznanie elementow strukturalnych systemoéw komputerowych i ich wspoétdziatania

Laboratorium:

C1. Praktyczne poznanie sposobu opisu dziatania obwodéw kombinacyjnych za pomoca funkcji
C2 Nabycie umiejetnosci tworzenia kodu maszynowego dla podstawowych instrukcji asemblerowych i na odwroét
C3 Nabycie umiejetnosci pisania prostych programoéw w jezyku asembler

Projekt:

C1 Dokumentowanie wykonanych czynnosci laboratoryjnych (wykonanie sprawozdan)
C2 Doskonalenie umiejetnosci praktycznych w zakresie analizy kodu i obliczen.

4.2. Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Podstawowe zagadnienia dotyczqce standardow reprezentacji danych typow prostych i ztozonych, podstawowe
elementy funkcjonalne procesora programowalnego i ich role w trakcie realizacji programu, elementarne i uzytkowe
modele programowe, sposoby poprawy wydajnosci procesoréw, koncepcja maszyny wirtualnej, zasady organizacji
pamieci, obstuga sytuacji wyjgtkowych, system wejsciowo-wyjsciowy, metody ochrony zasobdw sprzetowych i
programowych, typowe architektury wspdtczesnych systemow komputerowych.

Wyktady:

1. Idea zarzqdzanie ztozonoscig cyfrowq

2. Zasady tworzenia i konwersji systemdw liczbowych Sposoby reprezentacji znakdw, liczb ujemnych i dodatnich oraz
statopozycyjnych i zmiennopozycyjnych w systemach komputerowych




2. Algebra Boole’a, podstawowe teorie i aksjomaty
3. Bramki logiczne i proste uktady kombinacyjne. Sposoby opisu uktaddw kombinacyjnych za pomocgq funkcji.
Optymalizacja obwoddw kombinacyjnych za pomocqg map Karnaugh
4 Obwody sekwencyjne. Projekt sygnalizacji swietlnej z wykorzystaniem automatu standw skoriczonych
5.Pamiec w systemach komputerowych: przerzutnik D, SDRAM i DRAM
6. Wprowadzenie do symulatora procesora MARS.

7 Omowienie instrukcji typu R,l,J. Zasady tworzenia kodu maszynowego
8 Budowa jednostki arytmetyczno-logicznej

9 Budowa procesora jednocyklowego, wielocyklowego i potokowego.
10 Organizacja pamieci w systemach komputerowych.

Laboratorium:

1. Formaty liczbowe (dwdjkowy, szesnastkowy, uzupetnienie do dwdch)
2. Kanoniczna postac sumy i kanoniczna postac iloczynu oraz rysowanie prostych obwoddw kombinacyjnych
3. Mapy Karnaugha

4. Operacje wej/wyj w symulatorze MARS

5. Arytmetyka liczb catkowitych w symulatorze MARS
6. Pisanie prostych funkcji w symulatorze MARS

7. Implementacja tablic jedno i dwuwymiarowych

8. Obstuga przerwan

9. Tworzenie kodu maszynowego

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do

- .
g Student, ktory zaliczyt przedmiot elf(:le(:lc;r\::(z‘(’:\;\g;a
sie
w zakresie WIEDZY:
W01 |Zna standardy reprezentacji danych INF1A_WO05
INF1A_WO08
WO02. |Zna architekture i wewnetrzna strukture uktadéw komputerowych INF1A_WO05
INF1A_WO08
W03 | Zna podstawowe formaty instrukcji procesora MIPS INF1A_WO08
w zakresie UMIEJETNOSCI:
U01 | Potrafi zaprojektowac uktady kombinacyjne, ktére realizujg funkcje logiczng oraz INF1A_UO5
wykorzystac technike do zminimalizowania liczby elementéw . INF1A_U10
INF1A_U18
INF1A_U21
U02 | Potrafi zapisac catkowitg liczbe dziesietng w formacie wykorzystywanym w systemach INF1A_U18
komputerowych
U03 | Zna strukture programu w asemblerze i potrafi dokona¢ analizy dziatania programu INF1A_U18
U04 | Umie rozpoznac format instrukcji i zamieni¢ jg na kod maszynowy i odwrotnie. INF1A_UO4
INF1A_U18
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
KO1 | Rozumie istote postepu technologicznego i rozwoju systeméw komputerowych. INF1A_KO1

4.4. Sposoby weryfikacji osiagniecia
przedmiotowych efektéw uczenia sie
Sposéb weryfikacji (+/-)
Efekty E.gzamln Kolokwium HEiz]
) pisemny witasna
przedmiotowe
Forma Forma Forma
(symbol) iy i . .
zajec zajec zajec
WiliP|WiLiP|WilL.iP
W01 +
w02 +
WO03 +
uo1
uo2
uo3




uo4

K01

4.5. Kryteria oceny stopnia osiggniecia efektéw uczenia sie

For'm’a Ocena Kryterium oceny
zajec
3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
’;‘ 3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
g 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
£ 4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
E 5 ponad 90% liczby punktéw mozliwych do uzyskania
x_ 3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
‘TE’I 3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
2 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
% 4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
_g 5 ponad 90% liczby punktéw mozliwych do uzyskania
3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% facznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
= 3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
z 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
% 4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
o 5 ponad 90% liczby punktéw mozliwych do uzyskania

5. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 75

NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w wyktadach* 30

Udziat w laboratoriach* 30

Realizacja projektu 15

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 75

Przygotowanie do wyktadu* 15

Przygotowanie do laboratorium* 40

Przygotowanie do egzaminu/kolokwium* 20

tACZNA LICZBA GODZIN 150

PUNKTY ECTS za przedmiot 6

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy oséb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)




