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Karta przedmiotu

Nazwa i kod przedmiotu

Organizacja systeméw komputerowych - laboratorium, PG_00068331

Kierunek studiow

Automatyka, cybernetyka i robotyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2028/2029

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiéw stacjonarne Sposéb realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 6 Liczba punktéw ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Systemoéw

Automatyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Krzysztof Cisowski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Krzysztof Cisowski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (0.0 0.0 15.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |15 4.0 31.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest poznanie najczesciej spotykanych organizacji systeméw komputerowych oraz

poznanie

zasadniczych komponentow systemu komputerowego i zasad ich dziatania. Wiedza wykorzystywana jest do
tworzenia aplikacji dla komputera PC.

Data wygenerowania: 15.05.2026 14:56 Strona 1z2



Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U04] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobrac i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikow wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiow

Student opisuje i umie
wykorzystac¢ w praktyce elementy
architektury systemu
komputerowego. Student opisuje i
umie wykorzysta¢ w praktyce
elementarne zasady
programowania systemu
komputerowego. Student opisuje i
umie wykorzysta¢ w praktyce
system wejs¢ i wyjs¢ systemu
komputerowego. Student opisuje i
umie wykorzysta¢ w praktyce
system przerwan. Student opisuje
i umie wykorzysta¢ w praktyce
komputery PC i modut
programowy BIOS

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_UO03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykonac typowe dla kierunku
studiow proste urzgdzenie, obiekt,
system lub zrealizowa¢ proces,
uzywajgc odpowiednio dobranych
metod, technik, narzedzi i
materiatéw, korzystajac ze
standardéw i norm inzynierskich,
stosujgc wiasciwe dla kierunkow
studiéw technologie i
wykorzystujgc doswiadczenie
zdobyte w Srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierska

Student opisuje i umie
wykorzysta¢ w praktyce metody
projektowania, zgodnie z zadang
specyfikacjg oraz wykonac¢ typowe
dla kierunku automatyka proste
urzadzenie, obiekt, system lub
zrealizowac proces, uzywajac
odpowiednio dobranych metod,
technik, narzedzi i materiatow,
korzystajgc ze standardéw i norm
inzynierskich, stosujgc wtasciwe
dla kierunku automatyka
technologie i wykorzystujac
doswiadczenie zdobyte w
Srodowisku zajmujgcym sie
zawodowo dziatalnoscig
inzynierskg

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU3] Ocena umiejetnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU1] Ocena realizacji zadania

Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - laboratoria

(mozna tez uzy¢ przerwan DOS).

Realizacja 6 projektéw w postaci programoéw komputerowych napisanych w dowolnym srodowisku
programistycznym dla komputeréw w standardzie PC. Tematy projektow: 1. aplikacja wykorzystujacg
technike tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika, 2. program zawierajgcy komponenty uzaleznione od
czasu, w ktorych dokonywany jest precyzyjny pomiar lub odmierzanie czasu. 3. symulator stanowiska
dyspozytorskiego fikcyjnej linii produkcyjnej, 4.program emulujgcy transmisje szeregowg zgodna ze
standardem RS232, 5. model programowego symulatora przyktadowego mikroprocesora. 6. rozszerzenie
mozliwosci modelu programowego symulatora mikroprocesora opracowanego w zadaniu 5 tak, aby
umozliwiat on symulacje realizacji dziesigciu funkcji przerwan procesora oferowanych przez modut BIOS

Wymagania wstepne
i dodatkowe

C++, C#, Visual C++ lub Java itp.

Znajomo$¢ podstawowych zagadnien z zakresu techniki cyfrowej oraz programowania w jednym z jezykéw:

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Srednia ocen z projektéw

50.0%

100.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

A. Pyrchla, B. Danowski, BIOS, Przewodnik, Helion 2007, A. S.
Tanenbaum, Strukturalna organizacja systeméw komputerowych,
Helion 2006, R. Irvine, Asembler dla procesoréw Intel, vademekum
profesjonalisty, Helion 2003, Katalogi, Strony WWW

Uzupetniajgca lista lektur

Adresy eZasobdow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:
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