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| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 6 Liczba punktow ECTS 7.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Dariusz Kralewski
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 0.0 75.0 0.0 0.0 75
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos$¢ studenta Aktywnos¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_qh, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |75 20.0 80.0 175

studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zdobycie przez studenta zrozumienia istoty dziatania uktadéw cyfrowych i
mikroprocesorowych, stanowigcych podstawe dziatania wszystkich systemoéw informatycznych, w
szczegolnosci komputeréw oraz systeméw wbudowanych wszechobecnych w sprzecie AGD, motoryzaciji,

medycynie, transporcie.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[liEL3_UO08] Potrafi konfigurowac i
stosowac zaawansowane
nowoczesne technologie
informacyjno-telekomunikacyjne w
procesie zarzadzania
przedsiebiorstwem i komunikacji
biznesowe;.

Student pozyskuje niezbedng do
realizacji zadan wiedze

Student wykorzystuje efektywnie
dokumentacje techniczng
Student tworzy programy dla
systemow

mikroprocesorowych

Student realizuje projekty
programistyczne stosujgc uznane
metodologie

[SU6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[liEL3_WO04] Zna zaawansowane
metody matematyczne,
statystyczne, ekonometryczne
oraz informatyczne umozliwiajace
pozyskiwanie, przetwarzanie i
analize danych
odzwierciedlajacych
funkcjonowanie i wzrost
gospodarki narodowej i jej
sktadowych oraz zjawisk i
procesow zachodzacych w ich
otoczeniu.

Student opisuje i rozumie
dziatanie uktadéw cyfrowych,
architekture uktadow z
mikroprocesorami, modutow
peryferyjnych i pamieci

Student programuje uklady
mikroprocesorowe, z
uwzglednieniem aspektéw
architektury systemu i wspétpracy
z warstwg sprzetowg

Student okresla wymagania
funkcjonalne i niefunkcjonalne
realizowanego oprogramowania

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[liIEL3_KO03] Potrafi pracowa¢ w
zespole, wspottworzy¢ go oraz
nim zarzadzaé; dostosowuje
swoje zachowania i spos6b
postepowania do roli w nim
odgrywanej; jest gotowy do brania
odpowiedzialnosci za zespot i
ponoszenia konsekwencji;
rozumie konieczno$¢
systematycznosci i konsekwenc;ji
w dziataniu; jest otwarty na innych
cztonkéw zespotu oraz krytyczny
wobec siebie.

Student formutuje pytania
badawcze do réznych scenariuszy
rozwigzan (oprogramowania) w
odniesieniu do probleméw
biznesowych

Student w sposéb otwarty
wspotpracuje w zespole
sktadajgcym sie z programistow,
projektantow i testeréw aplikaciji
mobilnych

Student utrzymuje profesjonalny
kontakt z klientem i przektada jego
oczekiwania na funkcje aplikacji

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[liIEL3_UO02] Potrafi pozyskiwac
podstawowe informacje o
procesach i zjawiskach
ekonomicznych w drodze
obserwaciji bezposredniej,
planowanego eksperymentu lub
kwerendy baz danych oraz
gromadzi¢ je i przetwarza¢ za
pomocg nowoczesnych narzedzi
informatycznych.

Student pozyskuje niezbedng do
realizacji zadan wiedze

Student wykorzystuje efektywnie
dokumentacje techniczng
Student tworzy programy dla
systemow

mikroprocesorowych

Student realizuje projekty
programistyczne stosujac uznane
metodologie

[SU6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[liIEL3_KO02] Potrafi komunikowac¢
sie z otoczeniem na tematy z
zakresu informatyki i ekonometrii
w miejscu pracy i poza nim,
przekazywac¢ swojg wiedze oraz
dzieli¢ sie swoimi umiejetnosciami
za pomoca roznych srodkéw
przekazu.

Student formutuje pytania
badawcze do réznych scenariuszy
rozwigzan (oprogramowania) w
odniesieniu do probleméw
biznesowych

Student w sposéb otwarty
wspotpracuje w zespole
sktadajacym sie z programistow,
projektantow i testeréw aplikaciji
mobilnych

Student utrzymuje profesjonalny
kontakt z klientem i przektada jego
oczekiwania na funkcje aplikacji

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[liEL3_KO01] Rozumie potrzebe
ustawicznego uzupetniania i
pogtebiania nabytej wiedzy; jest
otwarty na nowe idee i metody
nauczania.

Student formutuje pytania
badawcze do réznych scenariuszy
rozwigzan (oprogramowania) w
odniesieniu do problemow
biznesowych

Student w sposéb otwarty
wspotpracuje w zespole
sktadajacym sie z programistow,
projektantow i testerow aplikacji
mobilnych

Student utrzymuje profesjonalny
kontakt z klientem i przekfada jego
oczekiwania na funkcje aplikacji

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych
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Efekt kierunkowy Efekt z przedmiotu Sposob weryfikacji i oceny efektu

[liIEL3_WO05] Ma zaawansowang | Student opisuje i rozumie [SW5] realizacja zadania
wiedze o zrédtach danych dziatanie uktadéw cyfrowych, problemowego
spoteczno-ekonomicznych, ich architekture uktadow z

bazach oraz sposobie ich mikroprocesorami, modutow

tworzenia. peryferyjnych i pamiegci

Student programuje uklady
mikroprocesorowe, z
uwzglednieniem aspektéw
architektury systemu i wspétpracy
z warstwg sprzetowg

Student okresla wymagania
funkcjonalne i niefunkcjonalne
realizowanego oprogramowania

Tresci przedmiotu

Technika cyfrowa,

. systemy liczbowe o réznych podstawach,
. metody konwersji liczb miedzy réznymi notacjami,

. algebra Boole'a (podstawowe twierdzenia, prawa de Morgana),
. bramki logiczne,

. realizacja prostych funkgiji,

. metoda Karnaugha,

. przyktady zastosowan.

Technika mikroprocesorowa,

. wspotczesne mikrokontrolery ze szczegdlnym uwzglednieniem typow mikrokontroleréw dostepnych w
laboratorium.

IDE i ekosystemu Arduino

warstwa sprzetowa modutdw i rozszerzen,
Srodowisko programistyczne,

kompilowanie programoéw,

uzycie programatora/programu tadujacego,
uzycie monitora portu szeregowego,

moduty z mikrokontrolerami,

dostepne w laboratorium elementy i podzespoty.

Programowanie Arduino

. omowienie/przypomnienie podstawowej sktadni jezyka C/C++ z uwzglednieniem specyfiki Arduino,
. demonstracja i omowienie przyktadéw programow i standardowych bibliotek.

Urzadzenia we/wy, uktady peryferyjne.

Przetwarzanie analogowo-cyfrowe i cyfrowo-analogowe.

Pomiary wielko$ci fizycznych i sterowanie elementami wykonawczymi.
Interfejs uzytkownika

. przyciski,
. pokretta (potencjometry, enkodery),

. klawiatura,

. wyswietlacze alfanumeryczne, graficzne i dotykowe.

Elementy "klasycznej" techniki cyfrowej (w potaczeniu z mikroprocesorowg)

. omowienie oraz demonstracja z ¢wiczeniami uktadéw cyfrowych (liczniki, bufory we/we,
multipleksery, demultipleksery, etc.)

Zaawansowane programowanie Arduino

. Srodowisko Atmel Studio,
. omowienie elementéw programowania niskiego poziomu,

. rejestry sprzetowe,

. obstuga przerwan sprzetowych i programowych,

. obstuga urzadzen we/wy bez uzycia funkgcji bibliotecznych Arduino.

Rozwigzywanie probleméw praktycznych w zakresie projektowania, budowy i eksploatacji systeméw
informatycznych.

Organizacja grup projektowych. Wybor tematéw projektow

Podziat na role w grupach projektowych. Podziat zadan. Ustalenie wstepnych harmonograméw prac grup,
ustalenie procedur komunikacyjnych

Uzupetnianie na biezaco literatury zwigzanej z tematem projektu. Prezentacja na biezgco realizaciji
zaplanowanych zadan

Przygotowanie dokumentacji wykonanej czesci projektu i opracowanie sprawozdania

Prezentacja i rozliczenie zadan projektowych

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Podstawowa wiedza o programowaniu i oprogramowaniu komputeréw, znajomos$¢ zasad programowania
obiektowego
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Sposoby i kryteria

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych projekt 51.0% 100.0%
efektow uczenia sie
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur A.1. wykorzystywana podczas zaje¢

Wrycza S., Maslankowski J. (red.), Informatyka ekonomiczna.
Teoria i zastosowania, PWN Warszawa 2019

Monk S., Arduino dla poczatkujacych. Kolejny krok, Helion

2015

Monk S., Arduino, 36 projektow dla pasjonatow elektroniki, Helion
2015.

. studiowana samodzielnie przez studenta

https://forbot.pl/blog/technika-cyfrowa-wstep-spis-tresci-id 18070

https://forbot.pl/blog/kurs-arduino-podstawy-programowania-spis-
tresci-kursu-id5290

Uzupetniajaca lista lektur

Jeremy Blum, Odkrywanie Arduino. Narzedzia i techniki inzynierii
petnej czaru. Wydanie II, Helion, 2020

Michael Margolis, Brian Jepson, Nicholas Robert Weldin, Arduino.
Przepisy na rozpoczecie, rozszerzanie i udoskonalanie projektéw.
Wydanie Ill, Helion, 2021

Martin Evans, Joshua Noble, Jordan Hochenbaum, Arduino w
akgji, Helion, 2014

Simon Monk, Elektronika z wykorzystaniem Arduino i Rapsberry
Pi. Receptury, Helion, 2018

Adresy eZasobow

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:
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