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Nazwa i kod przedmiotu

Architektura komputeréw, PG_00047659

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2027/2028

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogdlnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 3 Liczba punktow ECTS 6.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

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

Systeméw Komputerowych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Tomasz Dziubich

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Tomasz Dziubich

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [30.0 15.0 15.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zajg¢ 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 |60 7.0 83.0 150
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy w zakresie poje¢ zwigzanych z architekturg komputeréw oraz
wiedzy dotyczacej podstawowych mechanizmoéw funkcjonowania procesoréw na poziomie ISA, a takze
przedstawienie najnowszych trendéw w konstrukcjach wewnetrznych procesoréw.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykonac typowe dla kierunku
studidw proste urzgdzenie, obiekt,
system lub zrealizowa¢ proces,
uzywajgc odpowiednio dobranych
metod, technik, narzedzi i
materiatow, korzystajgc ze
standardéw i norm inzynierskich,
stosujgc wiasciwe dla kierunkow
studiow technologie i
wykorzystujgc doswiadczenie
zdobyte w $rodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalno$cig

inzynierska

Student koduje programy na
poziomie instrukcji procesora,
uruchamia i

testuje programy; Student potrafi
dokonac¢ integracji modutéw
oprogramowania w

jezyku wysokiego i niskiego
poziomu

[SU1] Ocena realizacji zadania
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

1. Wprowadzenie, zasady zaliczania, literatura 2. Model komputera von Neumanna, jezyk maszynowy i
asembler 3. Ewolucja sprzetu i oprogramowania komputerow, architektury Intel i AMD 32/64 4. Tryby pracy
procesora (tryb jadra, tryb uzytkownika) 5. Pamie¢ gtéwna (operacyjna) 6. Fizyczne struktury informac;ji 7.
Rejestry ogdlnego przeznaczenia, rejestry sterujgce i stanu 8. Pobieranie i wykonywanie instrukcji, cykl
rozkazowy 9. Instrukcje sterujgce przeptywem sterowania 10. Zasady programowania na poziomie rozkazow
procesora, funkcje typowych rozkazéw 11. Modyfikacje adresowe bezposrednie i posrednie 12. Elementy
programowania w asemblerze: mnemoniki instrukgcji, formaty wierszy zrédtowych, zmienne i etykiety,
dyrektywy, poréwnanie sktadni asembleréw typu Intel i AT&T 13. Makroprzetwarzanie 14. Technika
asemblacji programoéw, licznik lokacji, asemblacja jedno- i dwuprzebiegowa, sprawozdanie z asemblacji 15.
Organizacja stosu 16. Instrukcje sterujgce bezwarunkowe, wywotanie (call) i powr6t z podprogramu (ret) 17.
Przekazywanie parametréw do podprogramoéw 18. Sprzetowe wspomaganie przekazywania parametrow z
uzyciem stosu, ramka stosu 19. Techniki dostepu do zmiennych statycznych i dynamicznych 20.
Programowanie mieszane, interfejs ABI, typowe standardy wywotywania funkcji (Pascal, C, StdCall) 21.
Ustugi systemowe i ich wywotywanie, interfejs API, tablica deskryptoréw przerwan w architekturze 1A32 22.
Interfejsy programowania w systemach Windows i Linux, przyktady funkcji ustugowych 23. Inicjalizacja pracy
komputera, rola systemu BIOS, funkcje ustugowe systemu BIOS 24. Ogoélne zasady i przestanki kodowania
instrukcji procesora 25. Podstawowy format rozkazéw w architekturze IA32 26. Kodowanie instrukgiji
sterujgcych 27. Typy i formaty danych: liczby binarne ze znakiem i bez znaku, kodowanie BCD 28.
Kodowanie tekstow: kody ASCII, Windows, 1ISO, Unicode, UTF8 29. Operacje arytmetyczne, identyfikacja
nadmiaru 30. Dziatania na liczbach wielokrotnej dtugosci 31. Technika poréwnywania zawartosci rejestrow i
komorek pamieci, przeglad instrukcji sterujgcych warunkowych 32. Operacje na pojedynczych bitach,
przesuniecia logiczne i cykliczne (obroty) 33. Organizacja petli rozkazowych, realizacja sprzetowa operacji
na blokach danych 34. Podstawowe koncepcje sterowania praca urzgdzen zewnetrznych 35. Sterowanie
urzadzen poprzez wspétadresowalny obszar pamieci lub poprzez przestrzen adresowg we/wy 36. Pamie¢
ekranu w trybie tekstowym i graficznym jako przyktad obszaru wspoétadresowalnego 37. Przykiady
komunikacji szeregowe;j i rownolegtej 38. Przerwania sprzetowe i ich obstuga, priorytety przerwan,
przerwania maskowalne i niemaskowalne 39. Elementy techniki obstugi przerwan sprzetowych w
komputerach PC, odwzorowanie linii przerwan w elementy tablicy deskryptoréw przerwan 40..Obstuga
zegara systemowego, zegar czasu rzeczywistego (RTC) 41. Wyjatki procesora, przerwania sprzetowe a
programowe 42. Przesytanie danych za pomocg DMA 43. Formaty liczb zmiennoprzecinkowych (standard
IEEE 754) 44. Koprocesor arytmetyczny jako maszyna stosowa, przyktady obliczen 45. Wybor opcji
obliczen, rejestr stanu i rejestr sterujgcy koprocesora 46. Obstuga wyjgtkéw w trakcie obliczen (niedomiar,
nadmiar, niedoktadny wynik, nieliczby) 47. Hierarchia pamieci w komputerach: rejestry, pamie¢ podreczna,
pamie¢ gtéwna (operacyjna), pamie¢ masowa 48. Zasady dziatania, wlasnosci, poréwnanie réznych typow
pamieci uzywanych w komputerach 50. Koncepcja pamigci wirtualnej jako integracji pamieci operacyjne;j i
dyskowej 51. Realizacja pamieci wirtualnej za pomocg stronicowania, sprzetowa transformacja adreséw w
architekturze Intel/AMD 52. Sprzetowe wspomaganie transformacji adreséw za pomoca pamiegci
asocjacyjnej (TLB) 53. Pamieci podreczne dla instrukgji i danych 54. Algorytmy dostepu do pamieci
podrecznej 55. Przetwarzanie potokowe, konflikty sterowania, przewidywanie skokéw, optymalizacja kodu
programu 56. Komputery CISC i RISC, okna rejestréw w procesorach RISC 57. Architektury wielowatkowe i
wielordzeniowe 58. Prawo Amdahla skalowalno$¢ systemu komputerowego

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Nie ma wymagan

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposoéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Cwiczenia 32.0% 25.0%
Egzamin 10.0% 50.0%
Laboratorium 76.0% 25.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Null L., Lobur J.: Struktura organizacyjna i architektura systemow

komputerowych. Wyd. Helion 2004. Tanenbaum A.S.: Strukturalna
organizacja systemow komputerowych, wyd. Helion Lewis D.: Miedzy
asemblerem a jezykiem C, wyd. RM Wrébel E.: Asembler. Cwiczenia

praktyczne.: Wyd. Helion

Uzupetniajgca lista lektur

Nie ma wymagan

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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