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Kod przedmiotu

Nazwa przedmiotu
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Obowigzuje od roku akademickiego

USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow Informatyka

Poziom ksztatcenia | stopien

Profil studiéw ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiéw | studia stacjonarne i niestacjonarne

Zakres wszystkie specjalnosci
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Zatwierdzit

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$¢ do grupy/bloku przedmiotéw przedmiot kierunkowy

Status przedmiotu wybieralny
Jezyk prowadzenia zajeé polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne semestr VI
studiow - semestr studia niestacjonarne |semestr VIII

Podstawy programowania 1i 2

Wymagania wstepne Programowanie obiektowe 1

Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktow ECTS 6
Forma prowadzenia zaje¢ wyktad ¢éwiczenia Iak??urs]to- projekt inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 30 15
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 18 9




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty uczenia sie efektéow
efektu .
kierunkowych
Student zna i rozumie techniki programowania graficznych interfejsow
W01 | uzytkownika dla aplikacji systemu Windows, pojecia komunikatow INF1_W27
Windows, zdarzen, watkéw i ich synchronizaciji z GUL.
Wiedza W02 Student zna i rozumie techniki programowania aphkapp \lmelowqtk.o- INF1 W27
wych dla systemu Windows, w tym bazodanowych, sieciowych, gier. -
Student zna i rozumie techniki programowania bibliotek DLL i wtyczek
W03 aplikacji oraz metod integracji bibliotek DLL z aplikacjami Windows. INFL_W27
uo1 S_tudent potrafi propktowac elementy graficznego interfejsu uzytkow- INE1 U27
nika dla systemu Windows. -
Umiejetnosci u02 Stgdent potrafi zaprogramowac gpl!kaqe wielowatkowa dla systemu INF1_U27
Windows, w tym bazodanowa, sieciowa, gre komputerowa.
U0o3 Stl{denE po.traﬁ zaprogramowac biblioteke DLL i wykorzysta¢ jq w INEL U27
aplikacji Windows. —
Student jest gotow do uznania znaczenia wiedzy z obszaru progra-
K01 | mowania aplikacji dla systemu Windows oraz potrzeby ciagtego jej INF1_KO01
Kompetencie poszerzania
S oFi)eczn ej Student jest gotéw do krytycznej oceny posiadanych umiejetnosci w
P zakresie programowania aplikacji dla systemu Windows i rozumie
K02 . Co . o . INF1_KO02
potencjalne skutki swojej dziatalnosci na podstawie niewystarczaja- -
cych umiejetnosci

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajeé

Tresci programowe

wyktad

1. Wprowadzenie do programowania aplikacji zdarzeniowych (komunikaty Windows, zdarzenia

i procedury ich obstugi, pojecie watku gtéwnego i watkéw pobocznych programu oraz ich synchroniza-
cja).

2. Projektowanie graficznego interfejsu uzytkownika (GUI) (podstawowe kontrolki: przyciski, pola
edycyjne, listy rozwijane, pola wyboru, itp., wiasno$ci, metody i zdarzenia kontrolek, integracja GUI
aplikaciji z powtokq systemu, synchronizacja procedur zdarzen z watkami pobocznymi aplikacji).

3. Aplikacje bazodanowe typu klient-serwer (programowanie GUI aplikacji klienta, narzedzia doste-
powe do baz danych (tacza TCP/IP), kontrolki do prezentaciji wynikdw zapytan SQL, zdalne wykonywa-
nie zapytan SQL i procedur sktadowanych baz danych, programowanie transakcji).

4. Programowanie gier komputerowych z wykorzystaniem grafiki rastrowej 2D (obstuga myszy

i klawiatury w trybie asynchronicznym, programowanie animowanych obiektéw, programowanie detekcii
kolizji i dynamiki ruchu obiektéw, projektowanie wielowatkowego silnika gry).

5. Aplikacje sieciowe (programowanie serwerdw i klientéw TCP/IP, programowanie serweréw podsta-
wowych ustug sieciowych: FTP, HTTP, POP3, SMTP, itp.).

6. Biblioteki DLL (taczenie statyczne i dynamiczne bibliotek z aplikacja, programowanie wtyczek, haki
systemu operacyjnego: podmiana domysinych procedur kontroli klawiatury, myszy, itp.).

7. Integracja z wybranymi zewnetrznymi bibliotekami (OpenGL, OpenCV, OpenCL, itp., programo-
wanie zaawansowanych algorytmdw przetwarzania obrazéw, w tym systeméw z obszaru inteligencji
obliczeniowej do detekgji i rozpoznawania obiektéw w obrazach).

8. Projektowanie wiasnych kontrolek GUI (tworzenie nowych wtasnosci typowych kontrolek, tworze-
nie nowych typow zdarzen, podmiana domy$inych procedur rysowania kontrolek).

laboratorium

1. Projekt i implementacja graficznego interfejsu uzytkownika aplikacji dla systemu Windows.

2. Projekt i implementacja aplikacii klienta relacyjnej bazy danych SQL.

3. Projekt i implementacja gry komputerowej z wykorzystaniem grafiki rastrowej 2D.

4. Projekt i implementacja wybranej ustugi sieciowej (FTP, HTTP, POP3, SMTP, itp.).

5. Projekt i implementacja biblioteki DLL. Integracja wybranych bibliotek DLL z aplikacjami Windows.

projekt

1. Projekt i implementacja aplikacji dla systemu Windows z wykorzystaniem wybranych narzedzi infor-
matycznych przedstawionych w ramach wyktadu.




METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol

Metody sprawdzania efektéw uczenia sie

efektu

Egzamin Egzamin
ustny pisemny

Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne

wo1

X

w02

W03

uo1

uo2

uo3

K01

K02

x
XX [ X| X[ X |X]|X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For.m'a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajeé
wyktad zaliczenie z ocena Uzyskanie co najmniej 50% punktéw ze sprawozdan i pro

jektu.

laboratorium

zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktoéw ze sprawozdan z wy-
konanych zadan laboratoryjnych.

projekt

zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktow z projektu.




NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta nf)ifl;a
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wWic|L|P wWiclLIPIS h
" | studiow 30 30 | 15 18 18] 9

2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 |1 2 2 |1 h
Razem przy bezposrednim udziale

. nauczyciela akademickiego 80 50 i
Liczba punktéw ECTS, ktora student

4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 3,2 2 ECTS
nauczyciela akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy

5. studenta 70 100 h
Liczba punktéw ECTS, ktora student

6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 2,8 4 ECTS
pracy
Naktad pracy zwigzany z zajeciami

[ o charakterze praktycznym 45 27 i
Liczba punktéw ECTS, ktora student

8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o charak- 1,8 1,08 ECTS
terze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie pracg stu-

9. denta 150 150 h

10, Punkty ECTS za modql o ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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