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1 Wymagane Przedmioty Poprzedzajace

Programowanie 1 - strukturalne, Programowanie 2 - obiektowe, Progra-
mowanie 3 - zaawansowane

2 Rodzaje Zajecé

W sktad przedmiotu wchodza nastepujace rodzaje zajeé:

o Wyklady — 15 zajeé

Laboratoria:

— Laboratoria Punktowane — 10 zajeé

— Laboratoria Cwiczeniowe — 3 zajecia

Obecnos¢ jest obowiazkowa tylko na laboratoriach punktowanych.

3 Zasady zaliczenia

W semestrze odbedzie si¢ 9 laboratoriéw punktowanych i jedna po-
prawa

6. laboratoria punktowane oceniane sa na 4 punkty, pozostale po 12
punktéw.

Kazde zadanie punktowane bedzie zawiera¢ czes¢ laboratoryjna, na
rozwigzanie ktorej studenci beda mieli 90 minut. Niektére zadanie
zawiera¢ beda réowniez cze$é domowa.

Czeéc¢ laboratoryjna zadania oceniana bedzie w czasie zajeé, cze$¢ do-
mowa musi zosta¢ oddana do oceny podczas kolejnych zajec.
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Rozwiazanie czesci domowej wymaga ukonczenia czesci laboratoryjnej,
nawet w przypadku, gdy nie zostala ona skonczona w czasie zajeé.

Zadania oceniane beda na podstawie przedstawionego zrozumienia
problemu oraz postepéw w implementacji rozwigzania.

Kod rozwiazania powinien spelnia¢ minimalne warunki jakosci doty-
czace m.in. konwencji nazewnictwa, jednolitego formatowania, diu-
gosci funkcji, unikania powtorzen w kodzie, itp. Ich niezachowanie
skutkowaé¢ moze obnizeniem punktacji.

Warunkiem uzyskania punktéw z kazdego zadania jest dostarczenie
rozwiazania prowadzacemu zajecia. W przypadku niespelnienia tego
wymogu za zadanie przyznane zostanie 0 punktow.

Rozwiazania zostang poréwnane za pomoca systemu anty-plagiatowego.
W przypadku wykrycia znaczacych podobienstw pomiedzy rozwiaza-
niami, ich autorzy otrzymaja 0 punktéw za zadanie. Dwukrotne prze-
winienie skutkowa¢ bedzie niezaliczeniem przedmiotu.

W czasie zaje¢ studenci korzysta¢ moga ze slajdéw z wykladu, wia-
snych notatek i rozwiazan poprzednich zadan, jak réwniez dokumen-
tacji uzywanych bibliotek dostepnych w internecie.

Zadania za 12 punktéw podzielone sa na dwie czedci.

— Czes¢ A — Punktowane Laboratoria 1-4
— Cze$¢ B — Punktowane Laboratoria 5, 7-9

Wynik poprawy zastepuje wybrany przez studenta rezultat z jednego
z zadan w Czesciach A i B.

Punkty utracone w wyniku jednej nieobecnosci moga zostaé odrobione
W czasie poprawy

W uzasadnionych przypadkach (np. choroba, potwierdzona zwolnie-
niem lekarskim) prowadzacy zajecia moze:

— dla zadan zawierajacych cze$¢ domows, pozwoli¢ na przestanie
calego rozwiazania drogg mailowa w terminie oddania.
— w przypadku dluzszej nieobecnosci, ustali¢ indywidualne warunki

zaliczenia.

W celu uzyskania zaliczenia wymagane jest uzyskanie po 24 punkty z
Czesci A i B, oraz minimum 50 punktéw z calego przedmiotu.



e Skala ocen:
Points Final Grade

0—50 2.0
51 —-60 3.0
61—-70 3.5
71-80 4.0
81—-90 4.5
91 —100 5.0

4 Program Przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zasadami
i pojeciami dotyczacymi projektowania i implementacji Interfejséw Uzyt-
kownika w Srodowisku Graficznym. Przedmiot skupia sie gléwnie na pro-
gramowaniu Graficznych Interfejsow Uzytkownika w systemie operacyjnym
Windows. Omoéwione zostanie tworzenie GUI za pomoca natywnej biblio-
teki Windows API, oraz w technologiach .NET Framework: Windows Forms
i WPF. Kazda z technologii zostanie ponadto poréwnana z pozostalymi w
celu wyszczegélnienia podobienstw, zalet i wad.

W szczegoblnoscei program obejmuje nastepujace tematy:

e Zasady projektowanie GUI
e Windows API:

— Okna, wiadomosci, struktury danych, obstuga btedow

— Obsluga wejscia (mysz, klawiatura, itp.)

Grafika 2-wymiarowa z uzyciem GDI

Zasoby, kontrolki, okna dialogowe
o Windows Forms:

— Struktura aplikacji i jej ustawienia
— Formatki (okna), wladciwosci i zdarzenia
— Kontrolki wbudowane i wlasne

— Zasoby i lokalizacja
e WPF:

— Jezyk XAML, aplikacje, okna, strony

— Wiadciwosci zalezne (dependency properties), zdarzenia kiero-
wane (routed events), drzewa logiczne i wizualne

— Uklady, panele, kontrolki zawartosci i elementéw (content, items
controls), polecenia (commands)



— Elementy wizualne 2D, 3D, elementy multimedialne
— Style, szablony, powigzania danych
— Zasoby, wzorzec projektowy MVVM

Wprowadzenie do HTML-a i CSS.

Umiedzynarodowienie interfejsu (globalizacja, lokalizacja), Ulatwienia
dostepu

Unicode

Testowanie interfejsu uzytkownika

Efekty ksztalcenia

Studenci, ktérzy uzyskali zaliczenie przedmiotu beda:

posiadaé¢ wiedze ogdlng oraz znaé¢ podstawowe techniki z zakresu two-
rzenia okienkowych graficznych interfejséw uzytkownika na potrzeby
komunikacji cztowiek-komputer

zna¢ podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwia-
zywaniu prostych zadan informatycznych z zakresu budowy systeméw
komputerowych dla systeméw MS Windows

posiadaé uporzadkowang, podbudowang wiedze w zakresie architek-
tury systeméw komputerowych i systeméw operacyjnych

zna¢ podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy roz-
wigzywaniu prostych zadan informatycznych z zakresu wykorzystania
funkcjonalnosci systemu operacyjnego MS Windows

umieé¢ poshugiwaé sie systemem operacyjnym MS Windows na pozio-
mie API

umieé rozwiazywadé proste zagadnienia z zakresu komunikacji cztowiek-
komputer i projektowania prostych systemoéw informatycznych

potrafié- zgodnie z zadang specyfikacja - zaprojektowaé oraz zrealizo-
waé prosty system informatyczny, uzywajac wiasciwych metod, tech-
nik i narzedzi
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