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KARTA PRZEDMIOTU
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Kierunek studiéw: Informatyka

Forma sudiéw: stacjonarne

Stopien studiéw: |

Specjalnosci: Brak specjalnosci

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Profil: Ogolnoakademicki

Kod kierunku: |

NAZWA PRZEDMIOTU

Programowanie interfejséw graficznych

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

Programming user interfaces

KoD PRZEDMIOTU

WIIT I oIS C25 23/24

KATEGORIA PRZEDMIOTU

Przedmioty kierunkowe

LiczBA PUNKTOW ECTS

4.00

SEMESTRY

5

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM

SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
5 15 0 0 30 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zdobycie wiedzy o rodzajach interakcji i typach interfejsoéw graficznych uzytkownika.

Cel 2 Umiejetno$¢ postugiwania sie narzedziami do projektowania interfejsow graficznych.

Cel 3 Nabycie umiejetnosci programowania interfejsu w srodowiskach graficznych.

Kod archiwizacji:
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI
1 Podstawy grafiki komputerowe;j

2 Podstawowy kurs programowania

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Zna podstawowe pojecia z zakresu projektowania interfejsow uzytkownika oraz sposoby interakcji
z uzytkownikiem.

EK2 Wiedza Zna zasady projektowania aplikacji zawierajacych graficzny interfejs uzytkownika oraz mechani-
zmy generowania zdarzen i sposoby ich obstugi uwzgledniajace reguly projektowania skoncentrowanego na
uzytkowniku.

EK3 Wiedza Zna popularne komponenty graficznego interfejsu uzytkownika.

EK4 Umiejetnosci Postuguje sie narzedziami i technikami wspomagajacymi projektowanie interfejsu uzytkowni-
ka.

EK5 Umiejetnosci Umie zaprojektowaé graficzny interfejs uzytkownika.
EK6 Umiejetnosci Umie zaprogramowaé elementy graficznego interfejsu uzytkownika w wybranych $rodowiskach.
EK7 Kompetencje spoleczne Wykazuje kreatywnos¢ przy rozwiazywaniu probleméw.

EK8 Kompetencje spoleczne Potrafi pracowaé¢ w zespole.

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM KOMPUTEROWE
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K1 Budowa GUI w $rodowisku Swing - podstawowe kontrolki. 2
K2 Budowa GUI w $rodowisku Swing - obstuga zdarzen. 2
K3 Budowa GUI w srodowisku Swing - zaawansowane komponenty GUI. 2
K4 Budowa GUI w srodowisku Swing - integracja. 2
K5 Budowa GUI w srodowisku QT - wprowadzenie, podstawowe kontrolki. 2
K6 Budowa GUI w srodowisku QT - obstuga zdarzen. 2
K7 Budowa GUI w $rodowisku QT - zaawansowane funkcje. 2
K8 Budowa GUI w $rodowisku QT - integracja. 2
K9 Projekt GUI w wybranym srodowisku. 4
K10 Implementacja GUI w wybranym $rodowisku. 10
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WYKEAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
W1 Definicja systemu informacyjnego oraz proces tworzenia GUI dla systemu 9
informacyjnego.
W2 Srodowiska i elementy graficznego interfejsu uzytkownika 2
W3 Projektowanie GUI: wymagania, etapy projektu, wzorce projektowe, narzedzia 5
projektowe.
W4 Zagadnienia funkcjonalnosci GUI, wskazowki projektowe dla GUI. 2
W5 Elementy i funkcje srodowiska Swing. 3
W6 Elementy i funkcje srodowiska QT. 4

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady
N2 Laboratorium komputerowe

N3 Cwiczenia projektowe

N4 Mozliwosé prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem narzedzi teleinformatycznych (np. Delta, MS Teams)

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiéw 45
Konsultacje przedmiotowe 20
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakltadu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé, w tym studiowanie zalecanej literatury 20
Opracowanie wynikow 20
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 15
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 120
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00
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9 SPOSOBY OCENY

OCENA FORMUJACA

F1 Test

F2 Sprawozdanie z ¢wiczenia laboratoryjnego

F3 Projekt zespotowy

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Pozytywne oceny z ¢wiczeni laboratoryjnych, projektu oraz oraz testu sprawdzajacego

W2 Spelnienie warunku obecnosci na zajeciach laboratoryjnych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

Na

OCENE 2.0

Student nie spelnia kryteriow na ocene 3.0.

Na

OCENE 3.0

Zna dostatecznie podstawowe pojecia z zakresu projektowania interfejsow
uzytkownika oraz sposoby interakcji z uzytkownikiem.

Na

OCENE 3.5

Zna dostatecznie podstawowe pojecia z zakresu projektowania interfejsow
uzytkownika oraz sposoby interakcji z uzytkownikiem.

Na

OCENE 4.0

Zna dobrze podstawowe pojecia z zakresu projektowania interfejsow uzytkownika
oraz sposoby interakcji z uzytkownikiem.

Na

OCENE 4.5

Zna ponad dobrze podstawowe pojecia z zakresu projektowania interfejsow
uzytkownika oraz sposoby interakcji z uzytkownikiem.

Na

OCENE 5.0

Zna bardzo dobrze podstawowe pojecia z zakresu projektowania interfejsow
uzytkownika oraz sposoby interakcji z uzytkownikiem.

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 2.0

Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.

Na

OCENE 3.0

Zna dostatecznie zasady projektowania aplikacji zawierajacych graficzny interfejs
uzytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzen i sposoby ich obstugi
uwzgledniajace reguly projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku.

Na

OCENE 3.5

Zna dostatecznie zasady projektowania aplikacji zawierajacych graficzny interfejs
uzytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzen i sposoby ich obstugi
uwzgledniajace reguly projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku.

Na

OCENE 4.0

Zna dobrze zasady projektowania aplikacji zawierajacych graficzny interfejs
uzytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzen i sposoby ich obstugi
uwzgledniajace reguly projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku.
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Zna ponad dobrze zasady projektowania aplikacji zawierajacych graficzny

NA OCENE 4.5 interfejs uzytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzen i sposoby ich
obstugi uwzgledniajace reguly projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku.
Zna bardzo dobrze zasady projektowania aplikacji zawierajacych graficzny
NA OCENE 5.0 interfejs uzytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzen i sposoby ich
obstugi uwzgledniajace reguty projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku.
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Zna podstawowe komponenty graficznego interfejsu uzytkownika.
NA OCENE 3.5 Zna popularne komponenty graficznego interfejsu uzytkownika.
NA OCENE 4.0 Zna dobrze popularne komponenty graficznego interfejsu uzytkownika.
NA OCENE 4.5 Zma wiekszo$¢ komponentow graficznego interfejsu uzytkownika.
NA OCENE 5.0 Zna dobrze wiekszo$¢ komponentéw graficznego interfejsu uzytkownika.
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryterioéw na ocene 3.0.
Postuguje sie w stopniu podstawowym wybranymi narzedziami i technikami
NA OCENE 3.0 . . . .. . . .
wspomagajacymi projektowanie interfejsu uzytkownika.
Postuguje sie w stopniu podstawowym wybranymi narzedziami i technikami
NA OCENE 3.5 . . . .. . . .
wspomagajacymi projektowanie interfejsu uzytkownika.
NA OCENE 4.0 Pos'luguje si d.obrze Wybrgnyml n.arzqdmaml i technikami wspomagajacymi
projektowanie interfejsu uzytkownika.
NA OCENE 4.5 Postuguje sig popad dpbrze W}./br'anyml. narzed21am1.1 technikami
wspomagajacymi projektowanie interfejsu uzytkownika.
NA OCENE 5.0 7Z haftwoscm& poglugUJe' sie vyybranygu narzedziami i technikami wspomagajacymi
projektowanie interfejsu uzytkownika.
EFEKT KSZTALCENIA 5
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Umie w stopniu podstawowym zaprojektowaé graficzny interfejs uzytkownika.
NA OCENE 3.5 Umie w stopniu podstawowym zaprojektowaé graficzny interfejs uzytkownika.
NA OCENE 4.0 Umie dobrze zaprojektowaé graficzny interfejs uzytkownika.
NA OCENE 4.5 Umie ponad dobrze zaprojektowaé graficzny interfejs uzytkownika.
NA OCENE 5.0 Umie bardzo dobrze zaprojektowaé graficzny interfejs uzytkownika.

EFEKT KSZTALCENIA 6
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NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriow na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Ezr;léi O\ZV zgﬁgliuwpy%ci?s}x%vz?d(z)jg;}(:irifnowaé elementy graficznego interfejsu

NA OCENE 3.5 Ezn;;i (:ZV igﬁsrguwpy%ci?j;c})lwé);ﬁld(z)zg;l(:ir;fnowaé elementy graficznego interfejsu

NA OCENE 4.0 gnvg;b(i(;lr)l;zci Z;Eiﬁii;ﬁgfé elementy graficznego interfejsu uzytkownika

NA OCENE 4.5 gnvls}?b;;zii(jhdé)rlzlzs Wzizi:éﬁ%amowaé elementy graficznego interfejsu uzytkownika

NA OCENE 5.0 griisbliz;izc(;l (éi)(’t));ziv izsak[;rcciframowaé elementy graficznego interfejsu uzytkownika
EFEKT KSZTALCENIA 7

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Wykazuje umiarkowana kreatywnosé przy rozwiazywaniu problemoéw.

NA OCENE 3.5 Wykazuje umiarkowana kreatywnos$é¢ przy rozwiazywaniu problemoéw.

NA OCENE 4.0 Wykazuje duzg kreatywno$¢ przy rozwiazywaniu problemow.

NA OCENE 4.5 Wykazuje duza kreatywno$¢ przy rozwiazywaniu probleméw.

NA OCENE 5.0 Wykazuje bardzo duza kreatywnosé przy rozwigzywaniu problemow.
EFEKT KSZTALCENIA 8

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Potrafi poprawnie pracowaé¢ w zespole.

NA OCENE 3.5 Potrafi poprawnie pracowaé¢ w zespole.

NA OCENE 4.0 Potrafi z tatwoscia pracowaé w zespole.

NA OCENE 4.5 Potrafi z tatwoscig pracowaé w zespole.

NA OCENE 5.0 Il;’fztggfi;c;zbigz;al?élpracowaé w zespole i wykazuje inicjatywe w kierowaniu

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT p CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
I1_Wo06
EK1 I1_wor Cel 1 W1 W2 W3 N1 N2 N4 F1
I1_W101I1_U12
WO | can | RS Ko KT KS
W07 eLe
EK2 _ Cel 3 K9 K10 W1 W2 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3
I1_wWi1o
- W3 W4 W5 W6
I1 W06 K1 K2 K3 K4
I1_wor Cel 1 Cel 2 K5 K6 K7 K8
EK3 I1_WI0Tl_U05 Cel 3 K9 K10 W1 W2 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1
11 _U12 W3 W4 W5 W6
K1 K2 K3 K4
Cel 1 Cel 2 K5 K6 K7 K8
I1_Wo0711_U12
EK4 _ _ Cel 3 K9 W1 W2 W3 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1
W4 W5 W6
K1 K2 K3 K4
Cel 1 Cel 2 K5 K6 K7 K8
11_U12
EK5 _ Cel 3 K9 K10 W1 W2 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1
W3 W4 W5 W6
K1 K2 K3 K4
Cel 1 Cel 2 K5 K6 K7 K8
I1_WorI1_U12
EK6 _WO7TI1_U Cel 3 K9 K10 W1 W2 N1 N2 N3 N4 F1F2F3P1
W3 W4 W5 W6
I1_U07b ! 1
EKT7 11_KO3 Cel 2 Cel 3 K10 N3 N4 F3 P1
EKS8 I1_Wo7 11_U05 Cel 2 Cel 3 K10 N3 N4 F3 P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Joel Spolsky — projektowanie interfejsu uytkownika. Poradnik dla programisty, , 2001, Mikom

[2 | Pieta, Scibosz, Wisniewski — Podstawy tworzenia interfejsu graficznego aplikacji desktopowych w jezyku
Java, Warszawa, 2020, Wydawnictwo Politechniki Warszawskiej

[3 | M. Sommerfield — Biblioteki Qt : zaawansowane programowanie przy uzyciuv C++, Gliwice, 2014, Helion
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12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. arch. prof. PK. Pawel Ozimek (kontakt: pawel.ozimek@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Krzysztof Skabek (kontakt: kskabek@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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