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(pieczęć wydziału)
KARTA PRZEDMIOTU
	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna \s 01 
Nazwa przedmiotu: programowanie interfejsu użytkownika
	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna 
Kod przedmiotu: Is1-24-III

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Karta przedmiotu ważna od roku akademickiego: 2016/2017

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Poziom kształcenia: studia pierwszego stopnia

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Forma studiów: studia stacjonarne

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Kierunek studiów: Informatyka
(RE)
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Profil studiów: ogólnoakademicki
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Specjalność: Informatyka w systemach elektrycznych
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Semestr: III

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Jednostka prowadząca przedmiot: RE Wydział Elektryczny, RE-3 Instytut Elektrotechniki i Informatyki
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Prowadzący przedmiot: dr inż. Artur Pasierbek
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Przynależność do grupy przedmiotów: przedmioty wspólne
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Status przedmiotu: obowiązkowy
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Język prowadzenia zajęć: polski
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Przedmioty wprowadzające oraz wymagania wstępne: Przedmioty wprowadzające: Język angielski, Podstawy programowania, Programowanie obiektowe, Algorytmy i struktury danych. Wymagania wstępne: umiejętność programowania w języku C/C++, wiedza obejmująca struktury danych i wykonywane na nich operacje oraz podstawowe metody projektowania, analizowania i implementacji algorytmów, podstawowa wiedza w zakresie architektury systemów komputerowych i systemów operacyjnych, umiejętność pozyskiwania informacje z literatury, baz danych oraz innych źródeł, w tym w języku angielskim, integrowania i interpretowania ich oraz wyciągania wnioski i formułowania opinii, znajomość języka angielskiego na poziomie podstawowym.
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Cel przedmiotu: zapoznanie studentów z podstawami sterowanego zdarzeniami programowania w środowisku graficznym, ze szczególnym uwzględnieniem specyfiki programowania z wykorzystaniem interfejsu Win32 API stanowiącego podstawę systemów operacyjnych z rodziny Microsoft Windows.
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Efekty kształcenia:

	Nr
	Opis efektu kształcenia
	Metoda sprawdzenia efektu kształcenia
	Forma prowadzenia zajęć
	Odniesienie do efektów dla kierunku studiów

	1
	Student ma wiedzę w zakresie paradygmatów programowania, projektowania oprogramowania, wykorzystania API, narzędzi i środowisk wytwarzania oprogramowania, specyfikacji oprogramowania, podstaw walidacji i weryfikacji oprogramowania
	weryfikacja zdobytej wiedzy w trakcie zajęć laboratoryjnych
	wykład
	K1A_W08+
K1A_W13++



	2
	Student umie zastosować wiedzę w zakresie grafiki komputerowej, graficznego interfejsu użytkownika, komunikacji człowiek-komputer do pisania programów  generujących dwuwymiarową grafikę interakcyjną oraz nieinterakcyjną
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć
	wykład
laboratorium
	K1A_W14++
K1A_U32++

	3
	Student umie pozyskiwania informacje z literatury oraz baz wiedzy, w tym w języku angielskim, korzystania z nich przy rozwiązywaniu problemów oraz formułować wnioski na ich podstawie
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć
	laboratorium
	K1A_U01++
K1A_U06+

K1A_K01+



	4
	Student posługuje się wzorcami projektowymi, potrafi pisać, uruchamiać i testować programy w środowisku programistycznym Microsoft Visual Studio, potrafi opracować model obiektowy programu oraz  ma umiejętność zastosowania go do napisania programu komputerowego
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć
	laboratorium
	K1A_U17+
K1A_U18+ 

K1A_U21+ 

K1A_U23+

	5
	Student ma umiejętność posługiwania się funkcjami Windows API
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć
	laboratorium
	K1A_U30++

	6
	Student potrafi pracować indywidualnie, zna istotną rolę narzędzi informatycznych wspomagających działalność ludzką, rozumie, że w informatyce wiedza i umiejętności bardzo szybko stają się przestarzałe, rozumie potrzebę i zna możliwości dalszego dokształcania
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć
	wykład
laboratorium
	K1A_K01+

K1A_K02+

K1A_K03+

K1A_K04+
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Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)

	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	
	15
	—
	30
	—
	—
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Treści kształcenia: (oddzielnie dla każdej z form zajęć dydaktycznych W./Ćw./L./P./Sem.)
Wykład

1. Wprowadzenie. Zasady zaliczenia przedmiotu. Przedstawienie tematyki wykładów i literatury pomocniczej. Źródła informacji o Windows API. Okna, klasy okien, uchwyty. Obszar kliencki i nie-kliencki. Zasady programowania w środowisku sterowanym zdarzeniami. Przepływ, kolejka i pętla komunikatów. Komplet-na aplikacja okienkowa wyświetlająca okno i kończąca pracę po jego zamknięciu.

2. Koncepcja rysowania zawartości okien w systemie Windows. Obszar aktualizacji zawartości okna. Wymuszenie aktualizacji. Koncepcja kontekstu urządzenia. Rysowanie punktów, odcinków, prostokątów, wielokątów, elips. Wypisywanie tekstu. Tryby odwzorowywania współrzędnych jako mechanizm zmiany skali grafiki.

3. Obsługa urządzeń wejściowych w systemie Windows. Obsługa urządzeń wskazujących i klawiatury. Reagowanie na ruchy myszy na przykładzie prostej aplikacji rysującej ślad ruchu urządzenia wskazującego przy wciśniętym przycisku. Mechanizm przechwytywania wskaźnika. Reagowanie na naciśnięcia klawiszy. Aplikacja wyświetlająca w oknie symbol przesuwany za pomocą klawiszy ze strzałkami. Zmiana kształtu wskaźnika myszy w zależności od potrzeb w czasie jego ruchu.

4. Standardowe klasy okien elementów sterujących w Windows. Tworzenie elementów sterujących. Zmiana tytułu okna lub treści elementu sterującego. Dodawanie i usuwanie pozycji z list przewijanych i rozwijanych. Pobór i zmiana aktualnego wyboru pozycji w listach przewijanych i rozwijanych. Przemieszczanie elementów sterujących w ramach okna. Rozmieszczanie elementów w zależności od rozmiarów okna nadrzędnego. Reagowanie na zmianę stanu elementu kontrolnego. Pojęcie i zmiana fokusu.

5. Zasoby w systemie Windows. Rodzaje zasobów. Powody stosowania zasobów i historia powstania pomysłu. Lokalizacja oprogramowania w oparciu o zasoby. Formaty zapisu zasobów. Edytor zasobów. Korzystanie z zasobów aplikacji. Modalne i niemodalne pola dialogowe. Tworzenie projektu pola dialogowego. Funkcja okienkowa pola dialogowego. Zamykanie pola dialogowego i zwracanie wyniku.

6. Grafika rastrowa w Windows. Kopiowanie obszarów rastra obrazu. Operacje ROP. Skalowanie obrazu. Rastry zależne i niezależne od urządzenia. Maskowanie obrazu rastrowego. Wczytywanie, zwalnianie i rysowanie rastrów niezależnych od urządzenia. Obrazy wektorowe. Metapliki Windows. Używanie pasków przewijania w oknach graficznych.

7. Zasady tworzenia interfejsów użytkownika. Prawo Fitta. Nieskończony rozmiar wybranych elementów interfejsu. Prawo Hicksa. Mnogość opcji kontra interfejs minimalistyczny. Motywy graficzne w interfejsach użytkownika. Wykorzystanie przezroczystości w interfejsach użytkownika. Interfejsy modalne i niemodalne. Sprawność działania interfejsu użytkownika. Wydajność realna i pozorna. Standard IBM CUA. Pojęcia rozdzielczości fizycznej i logicznej urządzenia. Niezależność interfejsu od rozdzielczości logicznej.

Laboratorium 

1. Tworzenie i niszczenie okien.

2. Wypełnianie okien grafiką wektorową.

3. Obsługa urządzeń wejściowych: urządzenia wskazujące, klawiatury.

4. Tworzenie i wykorzystanie standardowych elementów sterujących.

5. Wykorzystanie danych przechowywanych w obszarach zasobów.

6. Tworzenie i wykorzystanie pól dialogowych.

7. Przetwarzanie grafiki rastrowej i wektorowej.
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Egzamin: NIE
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Literatura podstawowa:

1. Petzold, Ch.: Programowanie Windows; Microsoft Press, 1999

2. Microsoft Developer’s Network Online: http://msdn.microsoft.com
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Literatura uzupełniająca:

1. Internetowe kursy programowania w C/C++
2. Internetowe kursy programowania w WinAPI
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Nakład pracy studenta potrzebny do osiągnięcia efektów kształcenia

	Lp.
	Forma zajęć
	Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta

	1.
	Wykład
	15/15 – w tym zapoznanie się ze wskazaną literaturą (15 h)

	2.
	Ćwiczenia
	0/0

	3.
	Laboratorium
	30/40 – w tym przygotowanie do zajęć laboratoryjnych (30 h) oraz wykonanie obliczeń dla zadanych przykładów (10 h)

	4.
	Projekt
	0 / 0

	5.
	Seminarium
	0 / 0

	6.
	Inne
	2 (udział w konsultacjach)/8 – przeanalizowanie uzyskanych informacji oraz samodzielna implementacja w C/C++ omawianego zagadnienia

	
	Suma godzin:
	47/63
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Suma wszystkich godzin:
	110
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Liczba punktów ECTS:
	4
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Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach z bezpośrednim udziałem nauczyciela akademickiego:
	2
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Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty):
	2
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Uwagi: Student zdobywa wiedzę i umiejętności pozwalające na kontynuowanie nauki programowania na następujących przedmiotach: Programowanie wieloplatformowe, Programowanie urządzeń mobilnych, Programowanie równoległe i rozproszone, Grafika ruchoma.



Zatwierdzono:

………………………….….
…………………………………………………....

(data i podpis prowadzącego)
(data i podpis Dyrektora Instytutu/Kierownika Katedry/
Dyrektora Kolegium Języków Obcych/Kierownika lub 
Dyrektora Jednostki Międzywydziałowej)
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