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Informacje szczegolowe

14 Wymagania wstepne

Umiejetno$¢ programowania w dowolnym jezyku.
15 Cele przedmiotu

C1 Zapoznanie studentdw z uniwersalnymi zagadnieniami zwigzanymi z projektowaniem i tworzeniem
aplikacji z graficznym interfejsem uzytkownika.

C2 Zapoznanie studentow z wybranymi bibliotekami GUI.

C3 Nauczenie studentéw postugiwania si¢ narzedziami wspomagajacymi tworzenie interfejsu graficznego
uzytkownika.

16 Efekty ksztalcenia w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spolecznych

nr student, ktory zaliczyl przedmiot, potrafi: odniesienie do celow
przedmiotu
WIEDZA
EKO1 | Objasnic¢ jak dziata aplikacja sterowana zdarzeniami. C1
EKO2 | Objasnic¢ co oznaczaja pojecia: okno, kontener, kontrolka i layout. C1
EKO03 | Wytlumaczy¢ jakie mechanizmy umozliwiaja tworzenie interfejsow uzytkownika, C1

ktore automatycznie dostosowuja polozenie i rozmiary kontrolek do ilosci
dostepnego miejsca.

UMIEJETNOSCI

EKO04 | Tworzy¢ programy w jezyku C# z wykorzystaniem biblioteki Windows C2,C3
Presentation Foundation i srodowiska Visual Studio.

EKO5 | Tworzy¢ programy w jezyku C# z wykorzystaniem biblioteki Windows Forms i C2,C3
srodowiska Visual Studio.

EKO06 | Tworzy¢ proste programy w jezyku C# z wykorzystaniem biblioteki GTK+ i C2,C3
programu Glade.

EKO7 | Tworzy¢ proste programy w jezyku Python z wykorzystaniem biblioteki wxPython. C2,C3

EKO08 | Tworzy¢ proste programy w jezyku Java z wykorzystaniem biblioteki SWT. C2,C3

EKOQ09 |Tworzy¢ proste programy w jezyku Java z wykorzystaniem biblioteki Swing. C2,C3

17 TreSci programowe



forma zaje¢ - wyklady liczba liczba odniesienie do efektéw
godzin S | godzin NS | ksztalcenia dla przedmiotu
W1 Biblioteka Windows Presentation Foundation. 4 - EKO04
W2 Biblioteka Windows Forms. 2 - EKO05
W3 Biblioteka GTK+. 2 - EKO06
W4 Biblioteka wxPython. 2 - EKO07
W5 Biblioteka SWT. 2 - EKO08
W6 Biblioteka Java Swing. 2 - EKO09
w7 Podsumowanie, czyli réznice i podobienstwa bibliotek 1 - EKO1, EK02, EKO03
GUI.
suma godzin 15 -
forma zaje¢ - laboratoria liczba liczba odniesienie do efektéw
godzin S | godzin NS | ksztalcenia dla przedmiotu
L1 Biblioteka WPF — podstawy jezyka XAML. 2 - EKO04
L2 Biblioteka WPF — animacje, binding, style, szablony. 6 - EKO04
L3 Biblioteka Windows Forms. 4 - EKO05
L4 Biblioteka GTK+. 4 - EKO06
L5 Biblioteka wxPython. 6 - EKO07
L6 Biblioteka SWT. 4 - EKO08
L7 Biblioteka Java Swing. 4 - EKO09
suma godzin 30 -
forma zajeé - projekt liczba liczba odniesienie do efektéw
godzin S | godzin NS | ksztalcenia dla przedmiotu
P1 W ramach projektu kazdy student w ciagu semestru pisze 15 - EKO1, EK02, EKO03
program okienkowy z wykorzystaniem wybranej
biblioteki GUI
suma godzin 15
‘ 18 Narzedzia/metody dydaktyczne ‘
1. Wyktady w formie prezentacji
2. Samodzielne tworzenie aplikacji przy uzyciu Visual Studio
3. Samodzielne tworzenie aplikacji przy uzyciu IntelliJ IDEA lub NetBeans
4, Samodzielne tworzenie aplikacji przy uzyciu PyCharm lub PyDev
5. Samodzielne projektowanie GUI przy uzyciu Glade
6. Platforma e-learningowa
F1. |Kazde zajecia laboratoryjne rozpoczynaja sie ,,wejsciowka”.
F2. |Kazdy pisany przez studenta na laboratorium program jest oceniany.
P1. | W ciggu semestru studenci piszg samodzielnie w domu program, ktory jest oceniany na koniec semestru.
P2. | Na koniec semestru przeprowadzany jest egzamin pisemny.

e .. ‘

\ 20 Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci Srednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnosci
S NS

Godziny kontaktowe z nauczycielem, w tym: 47 -
Uczestnictwo w laboratoriach 30

Uczestnictwo w wyktadach 15 -
Konsultacje 2 -
Projekt — pisanie programu 20 -
Przygotowanie si¢ do egzaminu 8 -
SUMA 75 -
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA 3

PRZEDMIOTU

‘ 21 Literatura podstawowa i uzupehiajaca
Literatura podstawowa:




Buddy James, WPF Succinctly, Syncfusion, 2014.
Jacek Matulewski, Visual Studio 2017. Tworzenie aplikacji Windows w jezyku C#, Helion, 2018.

Cay S. Horstmann, Java. Podstawy, Helion, 2016.

Eal IS I

Jason Cannon, Python Succinctly, Syncfusion, 2016.

Literatura uzupelniajaca:

Adam Nathan, WPF 4.5. Ksigga eksperta, Helion, 2015.

Cay S. Horstmann, Java. Techniki zaawansowane. Wydanie X, Helion, 2017.

Dr Alex Blewitt, Eclipse 4. Programowanie wtyczek na przyktadach, Helion, 2014,

Janusz Ganczarski, Mariusz Owczarek, C++. Wykorzystaj potege aplikacji graficznych, Helion, 2008.

Sl Rl A

Spotecznos¢ Wikibooks, C Sharp Programming, Wikibooks, 2016.
https://en.wikibooks.org/wiki/C_Sharp_Programming

6. | Spotecznos¢ Wikibooks, Java Swings, Wikibooks, 2016.
https://en.wikibooks.org/wiki/Java_Swings

7. | Edd Wilder-James, Niel M. Bornstein, Mono: A Developer's Not (ebook), O'Reilly Media, 2004.

22 Kryteria oceny *

z wykorzystaniem
biblioteki
Windows Forms

Visual Studio, uzywajac
najprostszych kontrolek

Visual Studio, uzywajac
zaawansowanych
kontrolek

EKO1 |Student nie Student potrafi Student potrafi wlasnymi | Student potrafi wlasnymi
potrafi wyjasni¢, |wyrecytowa¢ definicje |stowami wyjasnic¢, jak stowami wyjasni¢, jak dziata
jak dziata aplikacji sterowanej dziata aplikacja sterowana | aplikacja sterowana
aplikacja zdarzeniami zdarzeniami zdarzeniami i ocenié, czy
sterowana wskazana aplikacja jest
zdarzeniami aplikacja sterowang

zdarzeniami

EKO2 | Student nie Student potrafi Student potrafi wlasnymi | Student potrafi wlasnymi
potrafi wyjasni¢ | wyrecytowac definicje | stowami wyjasnié stowami wyjasni¢ pojgcia:
pojeé: okno, pojeé: okno, kontener, | pojecia: okno, kontener, | okno, kontener, kontrolka i
kontener, kontrolka i layout kontrolka i layout layout oraz poda¢ przyktady z
kontrolka i layout poznanych bibliotek

EKO3 | Student nie Student potrafi ogdlnie | Student potrafi ogdlnie Student potrafi ogdlnie
potrafi wytlumaczy¢, jakie wytlumaczy¢, jakie wytlumaczy¢, jakie
wytlumaczy¢ mechanizmy mechanizmy umozliwiajg | mechanizmy umozliwiaja
mechanizméw umozliwiaja automatyczne automatyczne rozmieszczanie
automatycznego | automatyczne rozmieszczanie kontrolek | kontrolek i zilustrowac to na
rozmieszczania rozmieszczanie i zilustrowac to na przyktadzie wybranej przez
kontrolek kontrolek przyktadzie wybrane;j nauczyciela biblioteki

przez siebie biblioteki

EKO4 | Student nie Student potrafi tworzy¢ | Student potrafi tworzy¢ Student potrafi tworzy¢
potrafi tworzy¢ programy w jezyku C# |programy w jezyku C# programy w jezyku C#
prostych z wykorzystaniem z wykorzystaniem z wykorzystaniem biblioteki
programoéw w biblioteki Windows biblioteki Windows Windows Presentation
jezyku C# Presentation Presentation Foundation, | Foundation, w $rodowisku
z wykorzystaniem | Foundation, w $rodowisku Visual Visual Studio, uzywajac
biblioteki w srodowisku Visual Studio, uzywajac zaawansowanych kontrolek,
Windows Studio, uzywajac zaawansowanych takze bez pomocy Designera
Presentation najprostszych kontrolek | kontrolek (tzn. piszac recznie kod
Foundation w XAML'u)

EKO05 | Student nie Student potrafi tworzy¢ | Student potrafi tworzy¢ Student potrafi tworzy¢
potrafi tworzy¢ programy w jezyku C# |programy w jezyku C# programy w jezyku C#
prostych z wykorzystaniem z wykorzystaniem z wykorzystaniem biblioteki
programow w biblioteki Windows biblioteki Windows Windows Forms,
jezyku C# Forms, w srodowisku Forms, w srodowisku w srodowisku Visual Studio,

uzywajac zaawansowanych
kontrolek oraz potrafi
dynamicznie dodawac i
usuwac kontrolki przy pomocy
kodu




EKO6 | Student nie Student potrafi tworzy¢ | Student potrafi tworzy¢ Student potrafi tworzy¢
potrafi tworzy¢ programy w jezyku C# |programy w jezyku C# z | programy w jezyku C# z
prostych z wykorzystaniem wykorzystaniem wykorzystaniem biblioteki
programow biblioteki GTK+, biblioteki GTK+, GTKH, korzystajac z programu
W jezyku C# korzystajac z programu | korzystajac z programu Glade oraz bez niego (tzn.

z wykorzystaniem | Glade, uzywajac Glade, uzywajac piszac recznie caty kod),
biblioteki GTK+ | najprostszych kontrolek | zaawansowanych uzywajac zaawansowanych
kontrolek kontrolek

EKO7 | Student nie Student potrafi tworzy¢ | Student potrafi tworzy¢ Student potrafi tworzy¢
potrafi tworzy¢ programy w jezyku programy w jezyku programy w jezyku Python z
prostych Python z Python z wykorzystaniem | wykorzystaniem biblioteki
programow w wykorzystaniem biblioteki wxPython, wxPython, uzywajac
jezyku Python biblioteki wxPython, uzywajac zaawansowanych kontrolek,
z wykorzystaniem | uzywajac najprostszych | zaawansowanych rowniez bez korzystania z
biblioteki kontrolek kontrolek narzedzi graficznych do
wxPython projektowania okien aplikacji

EKO08 | Student nie Student potrafi tworzy¢ | Student potrafi tworzy¢ Student potrafi tworzy¢
potrafi tworzy¢ programy w jezyku programy w jezyku Java z | programy w jezyku Java z
prostych Java z wykorzystaniem | wykorzystaniem wykorzystaniem biblioteki
programoéw w biblioteki SWT, biblioteki SWT, uzywajac | SWT, uzywajac
jezyku Java z uzywajac najprostszych | zaawansowanych zaawansowanych kontrolek,
wykorzystaniem | kontrolek kontrolek rowniez bez korzystania z
biblioteki SWT narzedzi graficznych do

projektowania okien aplikacji

EKO09 | Student nie Student potrafi tworzy¢ | Student potrafi tworzy¢ Student potrafi tworzy¢
potrafi tworzy¢ programy w jezyku programy w jezyku Java | programy w jezyku Java z
prostych Java z wykorzystaniem |z wykorzystaniem wykorzystaniem biblioteki
programéw w biblioteki Swing, biblioteki Swing, Swing, uzywajac
jezyku Java uzywajac najprostszych |uzywajac zaawansowanych kontrolek,
z wykorzystaniem | kontrolek zaawansowanych rowniez bez korzystania z
biblioteki Swing kontrolek narzedzi graficznych do

projektowania okien aplikacji

23 Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Materialy z wyktadu mozna znalez¢ na stronie http://zamawiany.ii.pswhbp.pl.

2. Laboratoria odbywaja sie w pracowni komputerowej 285R.

3. Zajecia odbywaja sie zgodnie z planem umieszczonym na stronie www.pswhp.pl.

4. Konsultacje odbywaja sie w pokoju 270R w terminach podanych w gablotce przy pokoju.

*do decyzji koordynatora




Tabela podsumowujaca

Odniesienie danego

efektu do efektow

. e : o Narzedzia/metody .

Efekt ksztalcenia zdefiniowanych dla Cele przedmiotu Tresci programowe dydaktyczne Sposéb oceny
EKO1 K_W14 c1 W7, P1 N1, N6 P2
EKO02 K_W14 c1 W7, P1 N1, N6 P2
EKO03 K_W14 c1 W7, P1 N1, N6 P2
EKO4 K_W14, E—ng K_UL3, Cc2,C3 W1, L1, L2 N1, N2, N6 F1, F2, P1, P2
EKOS K_W14, E—B;‘Z‘ K_ULS, C2,C3 W2, L3 N1, N2, N6 F1, F2, P1, P2
EK06 K_W14, E—B;‘Z‘ K_ULS, Cc2,C3 W3, L4 N1, N2, N5, N6 F1, F2, P1, P2
EKO7 K_W14, E—B%‘z‘ K_U15, C2,C3 W4, L5 N1, N4, N6 F1, F2, P1, P2
EKO8 K_W14, E—B;‘Z‘ K_ULS, C2,C3 W5, L6 N1, N3, N6 F1, F2, P1, P2
EKO9 K_W14, E—B%‘Z‘ K_UL5, C2,C3 W6, L7 N1, N3, N6 F1, F2, P1, P2




