1. Informacje ogolne

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu i kod (wg
planu studiow):

Nazwa przedmiotu (j. ang.):
Kierunek studiow:
Specjalnosé/specjalizacja:
Poziom ksztalcenia:

Profil ksztalcenia:

Forma studiow:

Obszar ksztalcenia:
Dziedzina:

Dyscyplina nauki:
Koordynator przedmiotu:

Aplikacje Internetu rzeczy D1_17

Aplication Internet Of Things
Informatyka

Informatyka praktyczna
studia I stopnia

praktyczny (P)
studia stacjonarne
nauki techniczne
nauki techniczne
Informatyka

mgr Radostaw Gotab

2. Ogoélna charakterystyka przedmiotu

Przynaleznos$¢ do modutu:
Status przedmiotu:

Jezyk wykladowy:

Rok studiéw, semestr:

Forma i wymiar zajec¢
wedlug planu studiéw:

ksztatcenie specjalnosciowe

obowigzkowy

Polski

Iv,7

stacjonarne - wyktad 30 h, ¢w. laboratoryjne 30 h

Interesariusze i instytucje
partnerskie

(nieobowiazkowe)

Wymagania wstepne /
Przedmioty wprowadzajace:

Zastosowanie sieci komputerowych, Programowanie II




3. Bilans punktow ECTS

Calkowita liczba punktéw ECTS: 3 o
(A+B) £
<
5
g
A. Liczba godzin wymagajacych obecno$¢ na wyktadach 30
bezposredniego udzialu obecno$¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych 30
nauczyciela z podzialem na typy udziat w konsultacjach 7
zajec¢ oraz calkowita liczba
punktéw ECTS osiaganych na tych  w sumie: 67
zajeciach: ECTS 1,6
B. Poszczegélne typy zadan do sa- przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych 10
moksztalcenia studenta (niewyma-  Wykonanie sprawozdan 20
gajacych bezposredniego udziatu przygotowanie do kolokwium 10
nauczyciela) wraz z planowang praca w siecl 5
srednig liczba godzin na kazde i przygotowanie do konsultacji 5
sumaryczng liczbg ECTS: uzupetnienie/studiowanie notatek 5
studiowanie zalecanej literatury 5
W sumie: 60
ECTS 1.4
C. Liczba godzin praktycznych / udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 30
laboratoryjnych w ramach przed- praca praktyczna samodzielna 30
miotu oraz zwiazana z tym liczba
punktéw ECTS: W sumie: 60
ECTS 1

4. Opis przedmiotu

Cel przedmiotu:

Przedmiot stanowi wprowadzenie do tematyki Internetu przedmiotéw — koncepcji odnoszacej si¢ do sieci pota-
czen przedmiotdw codziennego uzytku. Internet przedmiotdéw, poprzez integracj¢ réznorodnych obiektow,
prowadzi do powstania bardzo rozproszonej sieci urzadzen komunikujacych si¢ zaréwno z ludzmi jak i z in-
nymi urzgdzeniami.

Metody dydaktyczne: wykitad, praktyczne ¢wiczenia laboratoryjne

Tresci ksztalcenia:

Wyklady:
1. Programowanie komputeréw klasy SbC.
2. Programowania, konfiguracja interfejséw komunikacji sieciowej, GPIO oraz urzadzen wej-
Scia/wyjscia.
3. Technika, wykorzystujaca fale radiowe do przesytania danych oraz zasilania elektronicznego uktadu
— RFID.

4. Systemy wbudowane dla komputeréw klasy SbC

Cwiczenia laboratoryjne:

1. Wykorzystanie urzadzeh mobilnych do sterowania,

2. Internet of Things z wykorzystaniem Raspberry Pi oraz Picoboard
3. Programowanie i projektowanie urzadzen kontroli dostepu,

4. Analiza danych biometrycznych.




5. Efekty ksztalc

enia i sposoby weryfikacji

Efekty ksztalcenia
Efekt Student, ktory zaliczyl przedmiot (spelnil minimum wymagan) Efekt
przedmiotu kierunkowy
(kod przedmiotu
+ kod efektu
ksztalcenia)
Wiedza:
D1_17_WO01 1. Student rozumie znaczenie i dziatanie interfejsu GPIO (General- K_WO08
purpose input/output).
D1_17_WO02 2. Student wyjasnia dziatanie IoT (Internet of Things) i rozumie jego K_W08
zatozenia.
D1 17 W03 3. Zna charakterystyke i podstawowe struktury systemow sktadajacych K W18
- sie na Internet rzeczy. B
UmiejetnoSci
D1_17 _UO01 1. Student definiuje, wymienia i wyjasnia znaczenie poszczeg6élnych faz | K U12
projektowania systemu IoT.
D1_17_U02 2. Zna gléwne metodyki wytwarzania i Srodowiska wytwarzania opro- K_U17
gramowania IoT.
D1 17 U03 3. Ma podstawowe umiejgtnosci w zakresie tworzenia oprogramowania | K 24
- IoT a
Kompetencje spolteczne
D1_17_KO01 1.Ma $wiadomos¢ roli i znaczenia systemow Internet of Things w przed- | K_KO01
sigbiorstwie, gospodarce i spoleczenstwie
D1_17_K02 2.Student rozumie potrzebg wykorzystania nabytej wiedzy na niezwykle | K_K08
szybko rozwijajacym si¢ rynku aplikacji.

Sposoby weryfikacji efektow ksztalcenia:
(np. dyskusja, gra dydaktyczna, zadanie e-learningowe, ¢wiczenie laboratoryjne, projekt indywidualny/ grupo-
wy, zajecia terenowe, referat studenta, praca pisemna, kolokwium, test zaliczeniowy, egzamin, opinia eksperta
zewnetrznego, etc. Dodac do kazdego wybranego sposobu symbol zaktadanego efektu, jesli jest ich wigcej)

Lp. | Efekt przed- | Sposob weryfikacji Ocena formujaca Ocena konco-
miotu wa
D1_17_WO0l1
D1_17_WO02 .
ocena z kolokwium -
1 D1_17_W03 kolokwium zaliczeniowe sprawdzian wiedzy i
D1_17_U01 .. , . Ocena koncowa
D1_17_U02 umiejetnosel z laboratorium -
D1_17_U03 $rednia z ocen
D1_17_U01 ocena sprawozdania z formujacych
D1_17_U02 prac laboratoryjnych,
2 | DI_17_U03 ¢wiczenia laboratoryjne ocena zaangazowania
D1_17_KO01 na zajeciach
D1_17_K02

Kryteria oceny (oceny 3,0 powinny by¢é réwnowazne z efektami ksztatcenia, cho¢ mogg byé bardziej szcze-

gotowo opisane):

w zakresie wiedz A
y ksztalcenia
Student uzyskat min. 50% wymaganej wiedzy w zakresie obowigzujgcego mate-
riatu. Student:
Na oceng 3,0 . S .
— Student rozumie znaczenie i dziatanie interfejsu GPIO (General- D1_17_WO01

purpose input/output).




- Student wyjasnia dziatanie IoT (Internet of Things) i rozumie jego za-

ozenia. D1_17_W02
- Zna charakterystyke i podstawowe struktury systemow sktadajacych si¢
na Internet rzeczy. D1_17_WO03
Student zdobyt powyzej 95% wymaganej wiedzy w zakresie obowiazujacego
materiatu. Student:
Na oceng 5,0 - Umie wyjasni¢ aspekty zwigzane z programowaniem interfejsu GPIO. D1_17_W0l
- Zna wzorce tworzenia oprogramowania dla IoT DI1_17_W02
- Wie z jakich elementow sktadajg si¢ system IoT D1_17_W03
; ool - Efekt
w zakresie umiejetnosci ksztalcenia
Student uzyskat min. 50% wymaganych umiej¢tnosci w zakresie obo-
wigzujacego materiatu. Student potrafi:
- Student umie zaprojektowac proste rozwigzania systemu IoT. D1_17_U01
Na oceng 3,0 . Ry . .y .
- Student umie zastosowa¢ gtéwne metodyki wytwarzania i Srodowiska D1 _17_U02
wytwarzania oprogramowania dla IoT.
- Student ma podstawowe umiejetnosci w zakresie tworzenia oprogra- D1 17 U03
mowania IoT T
Student uzyskat min. 50% wymaganych umiejetnosci w zakresie obo-
wigzujacego materiatu. Student potrafi:
N . . L . . . L D1_17_U01
a oceng 5,0 - Student potrafi zaprojektowac i zbudowac rozwiazanie z dziedziny IoT.
- Student potrafi samodzielnie wytworzy¢ oprogramowanie dla kompute-
réw klasy SBC. DI_17_U02
- Umie zapewni¢ komunikacj¢ pomi¢dzy elementami systemu.
p )¢ pomiedzy y D1 17 U03
w zakresie kompetencji spotecznych kszlg‘leg:nia
Student osiagna wymagane kompetencje spoleczne na poziomie min. D1_17_KO01
Naoceng 3.0 500, D1_17_K02
Student osiggna wymagane kompetencje spoteczne na poziomie wyz- D1_17_KO01
Naoceng 5.0 | /o niz 90%. DI1_17_K02

Student, ktory nie osiagnal zakladanych efektow ksztalcenia, nie zalicza przedmiotu.

Kryteria oceny koncowej:

ocena z laboratorium:

ocena z kolokwium: 30 %

ocena ze sprawozdania: 50%

samodzielne wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych: 15%
aktywnos$¢ na zajeciach: 5%

Zalecana literatura :




Literatura podstawowa:
1. Robinson A., Cook M., Raspberry Pi. Najlepsze projekty, Helion, 2014.
2. Monk S., Raspberry Pi. Receptury, Helion, 2014.
3. Miller M., Internet rzeczy, PWN, 2016.

Literatura uzupelniajaca:
1. Keith Haviland, Dina Gray, Ben Salama, Unix - programowanie systemowe, Warszawa , "RM", 1999

Informacje dodatkowe:

Dodatkowe obowiazki prowadzacego wraz z szacowang calkowita liczba godzin:

Konsultacje — 15 godzin

Poprawa prac projektowych — 10 godzin

Przygotowanie ¢wiczen laboratoryjnych -5 godzin

W sumie: 30 godzin







