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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Programowanie aplikacji IoT

	Rodzaj przedmiotu:
	Obieralny 

	Kod przedmiotu:
	IIS7.CE.6

	Rok: 
	IV

	Semestr:
	7

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne 

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	3

	Sposób zaliczenia:
	Zaliczenie

	Język wykładowy:
	Język polski


	Cele przedmiotu

	C1
	Zapoznanie studentów z elementami systemu IoT oraz językami programowania używanymi do oprogramowywania tych elementów.

	C2
	Nabycie umiejętności pozwalających na samodzielne i właściwe oprogramowywanie urządzeń IoT z wykorzystaniem  sensorów, aktuatorów, układów przetwarzania i transmisji danych.


	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Znajomość podstaw algorytmów i struktur danych 

	2
	Umiejętność programowania C/C++


	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Zna charakterystykę i zastosowanie mikrokontrolerów stosowanych w urządzeniach IoT

	EK 2
	Ma wiedzę w zakresie budowy, działania i parametrów elektrycznych podzespołów, interfejsów wejścia-wyjścia oraz urządzeń peryferyjnych występujących we współczesnych konstrukcjach IoT.

	EK3
	Zna metody i języki programowania używane do programowania aplikacji IoT

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 4
	Student potrafi samodzielne tworzyć, testować i uruchamiać aplikacje dla systemów IoT w języku C/C++. 

	EK 5
	Student potrafi samodzielne tworzyć, testować i uruchamiać aplikacje dla systemów IoT w języku skryptowym. 

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 6
	Student ma umiejętność i świadomość konieczności ciągłego samokształcenia przy wykorzystaniu materiałów zarówno w języku polskim i angielskim.


	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Definicja Internetu Rzeczy, główne założenia i perspektywy. Urządzenia oraz ich wzbogacanie o sensory Zbieranie i przetwarzanie danych z urządzeń. Współpraca ludzie – urządzenia. 

	W2
	Systemy stosowane w IoT. Podstawowe cechy i klasy systemów. Przegląd dostępnych architektur sprzętowych (ARM, AVR, x86). Tendencje rozwojowe sprzętu i oprogramowania.

	W3
	Platforma Arduino, ESP8266 oraz Raspberry Pi. Omówienie budowy wewnętrznej i interfejsów komunikacyjnych. Przegląd wersji i zasoby sprzętowe.

	W4
	Interfejsy w systemach IoT. Komunikacja z urządzeniami peryferyjnymi z wykorzystaniem interfejsów.

	W5
	Transmisja informacji w systemach IoT. Przegląd dostępnych rozwiązań.

	W6
	Sensory i aktuatory w systemach IoT.

	W7
	Przegląd dostępnych środowisk programistycznych. Omówienie niezbędnych narzędzi wspierających programowanie.  Specyfika programowania. Wymagania stawiane oprogramowaniu dla systemów IoT.

	W8
	Python, Lua oraz C/C++ jako języki programowania aplikacji IoT: podstawy, zastosowanie, różnice. 

	W9
	Programowanie układu ESP8266 w środowisku Arduino C/C++ i w języku skryptowym Lua w środowisko dla NODEMCU.

	W10
	Systemy operacyjne dla Raspberry Pi. Podstawy programowania aplikacji w systemie RASPBIAN. Dostęp do zasobów mikrokontrolera w programowaniu. Przykłady skryptów i programów.

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Instalacja środowiska programistycznego ARDUINO oraz dodatku dla modułu ESP8266. Komunikacja z urządzeniami peryferyjnymi. Przykład wykorzystania GPIO

	L2
	Komunikacja z urządzeniami peryferyjnymi. Protokół I2C

	L3
	Komunikacja z urządzeniami peryferyjnymi. Protokół SPI.

	L4
	Komunikacja z urządzeniami peryferyjnymi. Protokół 1-Wire.

	L5
	Oprogramowanie modułu ESP jako prostego serwera sterującego załączaniem zdalnym przez WiFi działającego jako urządzenie IoT.

	L6
	Moduł ESP8266 jako samodzielny system zbierania i akwizycji danych. Podłączenie czujnika temperatury, karty SD do zapisu danych i zegara czasu rzeczywistego. Programowanie aplikacji w języku C/C++ i interfejsu użytkownika dla przeglądarki internetowej (HTML). Tworzenie prostych wykresów dla przeglądarki www – pliki SVG. Tryby obniżonego poboru mocy przy zasilaniu bateryjnym.

	L7
	Instalacja środowiska do programowania w języku skryptowym Lua. Modyfikacja pamięci FLASH układu ESP (wewnętrzny prosty system operacyjny). Realizacja funkcji zdalnego udostępniania danych w języku Lua.

	L8
	Pierwsze podłączenie. Instalacja oprogramowania do pracy z modułem RASPBERRY Pi. System operacyjny na karcie SD. Raspi- config  – podstawowa konfiguracja. Instalacja bibliotek – dostęp do GPIO. 

	L9
	Raspberry Pi jako urządzenie automatyki domowej IoT. Realizacja prostego systemu realizującego funkcje pomiarowe, kontrolne, rejestracyjne i alarmujące.


	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną.

	2
	Ćwiczenia laboratoryjne: wykonywanie ćwiczeń.


	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Zaliczenie wykładu: test z pytaniami typu zamkniętego, wielokrotnego wyboru oraz otwartego.
	51%

	O2
	Zaliczenie laboratorium: ocena rezultatów prac-wyników laboratoriów
	51%

	O3
	Laboratorium – frekwencja i kreatywność na zajęciach.
	81%


	Literatura podstawowa 

	1
	Evans, B. , Beginning Arduino Programming: Writing Code for the Most Popular Microcontroller Board in the World. Technology In Action tia, Apress, New York, 2011.

	2
	Kardaś, M., Mikrokontrolery AVR-język C: podstawy programowania, Atnel, 2013.

	3
	Kolban, N., Kolban's Book on the Raspberry Pi, 2016.

	4
	Lutz, M.,  Python. Wprowadzenie. Helion Wydanie IV, 2011.

	5
	Kolban, N.,Kolbon’s Book on ESP32 & ESP8266, 2016.

	Literatura uzupełniająca

	1
	Dokumentacja Lua, http:/lua.org.pl/5.2/manual.html

	2
	Dokumentacja Python, https://docs.python.org/3/whatsnew/index.html

	3
	Dokumentacja platformy Arduino, http://www.arduino.cc/

	4
	Przybylski B., Język Lua i LaTeX. Tworzenie dynamicznych dokumentów, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2017.


	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	  udział w wykładach
	30

	  udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	15

	 przygotowywanie się do zajęć laboratoryjnych
	10

	 przygotowanie się do zaliczenia wykładu
	5

	Łączny czas pracy studenta
	75

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	3


	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	1A_W19, 1A_W21
	C1
	W1,W2
	1
	O1

	EK 2
	1A_W02, 1A_W03, 1A_W08, 1A_W11, 1A_W19
	C1
	W3-W6
	1, 2
	O1

	EK 3
	1A_W07, 1A_W11, 1A_W21
	C1
	W7-W10
	1, 2
	O1-O3

	EK 4
	1A_U11, 1A_U12, 1A_U15
	 C2
	L1-L7
	1, 2
	O1-O3

	EK 5
	1A_U11, 1A_U12, 1A_U15
	C2
	L2-L9
	1, 2
	O1-O3

	EK 6
	1A_K01, 1A_K03, 1A_K04
	C1, C2
	W1-W10, L1-L9
	1, 2, 3
	O1, O3


	Autor programu:
	dr hab. Tomasz Zientarski,
dr Edyta Łukasik

	Adres e-mail:
	t.zientarski@pollub.pl,
e.lukasik@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki
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