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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Technologie programistyczne - aplikacje lokalne 1010515311010510648
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogolnoakademicki 1/1

Sciezka obieralnosci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Technologie wytwarzania oprogramowania polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien niestacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 16  Cwiczenia: -  Laboratoria: 16  Projekty/seminaria: - 4
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 4 100%
nauki techniczne 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr hab. inz. Piotr Zielniewicz

email: Piotr.Zielniewicz@cs.put.poznan.pl
tel. (61) 665-2935

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetenciji spotecznych:

. Efekty ksztatcenia ze studidw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie
1 Wiedza: efekty: K1st_ W1, Kist_ W5, K1st_W6 oraz K1st_W?7, weryfikowane w procesie rekrutacji na
studia 2 stopnia - efekty te prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu
www.fc.put.poznan.pl

L . . | Efekty ksztatcenia ze studiéw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdinie
2 Umiejetnosci: | efekty K1st U4, K1st U9, K1st_U10, K1st U11 oraz K1st_U14, weryfikowane w procesie
rekrutacji na studia 2 stopnia - efekty te prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu
www.fc.put.poznan.pl

3 Kompeten cje Efekty ksztatcenia ze studidw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie
spoteczne efekty K1st_K1, K1st_K2 oraz K1st_K3, weryfikowane w procesie rekrutacji na studia 2 stopnia
- efekty te prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu www.fc.put.poznan.pl

Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
uczciwosé, odpowiedzialno$¢, wytrwatosc, ciekawos$¢ poznawcza, kreatywnosé, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z technologii programistycznych, w zakresie budowy, projektowania,
testowania i oceny graficznych interfejsow uzytkownika, technologii budowy graficznego interfejsu uzytkownika, przetwarzanial
wielowatkowego na CPU i GPU, wykorzystania obiektowego modelu komponentéw COM oraz technologii OLE Automation do|
rozbudowy aplikacji rodziny MS Office, wizualizacji w oparciu o technologie DirectX, skladowania/serializacji danych
aplikacji z wykorzystaniem technologii ODBC, JDBC, ADO.NET, DAO i Hibernate, tworzenia efektywnych programéw na
platformie .NET, korzystania z kodu natywnego w aplikacjach Javy i na platformie .NET (JNI, P/Invoke), aspektow
bezpieczenstwa w wytwarzaniu oprogramowania

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania problemoéw dotyczacych projektowania interfejséow uzytkownika,
doboru technologii programistycznych do realizowanego zadania, zwiekszania jakosci i efektywnosci tworzonego
oprogramowania

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma podbudowang teoretycznie szczegotowa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, takimi
jak: tworzenie graficznych interfejséw uzytkownika, przetwarzanie wielowatkowe, interfejsy i mechanizmy do komunikacji
aplikacji ze zrodtem danych - [K2st_W3]

2. ma zaawansowang wiedze szczegbtowg o cyklu zycia systemoéw informatycznych, zna aspekty bezpieczenstwa zwigzane z
projektowaniem, tworzeniem i pielegnacjg i dystrybucjg oprogramowania - [K2st_W5]

3. zna zaawansowane metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich, w tym

tworzenia aplikacji wielowatkowych, projektowania graficznych interfekséw uzytkownika - [K2st W6]
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Umiejetnosci:
1. potrafi wykorzystaé¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw badawczych metody
symulacyjne oraz eksperymentalne - [K2st_U4]

2. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwo$¢ wykorzystania nowych osiggnieé (metod i narzedzi) oraz nowych produktéw
informatycznych - [K2st_U6]

3. potrafi dokonaé krytycznej analizy istniejgcych rozwigzan techniczno/technologicznych w zakresie budowy graficznego
interfejsu uzytkownika, technik dostepu do danych, budowy aplikacji wielowatkowych oraz potrafi zaproponowac¢ ich
ulepszenie - [K2st_U8]

4. potrafi oceni¢ przydatno$¢ metod, narzedzi i bibliotek stuzgcych do tworzenia aplikacji lokalnych, a takze dostrzec ich
ograniczenia - [K2st_U9]

5. potrafi zastosowa¢ nowe metody koncepcyjne do rozwigzywania zadan informatycznych z zakresu projektowania i
implementacji aplikacji lokalnych - [K2st_U10]

6. potrafi wspotdziata¢ w zespole podczas realizacji projektéw na zajeciach - [K2st_U15]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate - [K2st_K1]

2. rozumie znaczenie wykorzystania najnowszej wiedzy z zakresu technologii programistycznych - [K2st K2]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujacy sposoéb:

Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczace materiatu oméwionego na wykfadach

b) w zakresie laboratoriéw:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan laboratoryjnych

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektdow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na kolokwium pisemnym o charakterze problemowym
b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:
- ocene umiejetnosci zwigzanych z realizacjg ¢wiczen laboratoryjnych,

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne) - premiowanie przyrostu umiejetnosci postugiwania sie
poznanymi zasadami i metodami,

- ocene wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z realizacjg zadan laboratoryjnych poprzez 1-2 projekty programistyczne w
semestrze,

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos¢ podczas zajec, a szczegdlnie za:

- omoéwienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- efektywnos$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

- wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu dydaktycznego

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

Woprowadzenie do graficznych interfejsow uzytkownika (zadania, koncepcja budowy, historia i trendy rozwoju interfejsow
uzytkownika). Projektowanie interfejséw uzytkownika (ergonomia, czynniki psychologiczne, konsekwencje btedéw projektowo-
implementacyjnych, model programu a model uzytkownika, podstawowe cele projektowe: intuicyjnosc¢, prostota, kompletnos¢,
elegancja). Prototypowanie i testowanie interfejsu uzytkownika (ocena spetnialno$ci wymagan, ocena uzytecznosci
interfejsu). Warunki ekstremalne w projektowaniu interfejsu uzytkownika. Przeglad zasad i dobrych praktyk dotyczacych
projektowania interfejsu uzytkownika. Technologie budowy interfejsu uzytkownika w Javie (AWT, Swing, SWT) oraz na
platformie .NET: (WinForms, WPF): zatozenia, przeglad technologii, modele obiektowe bibliotek graficznych, delegacyjny
model obstugi zdarzen, architektura MVC, przeglad i zadania menadzeréw rozktadu, przeglad wybranych komponentéw,
dostosowywanie komponentéw do wtasnych potrzeb, mechanizm look&feel, wielowagtkowos¢ a obstuga interfejsu
uzytkownika, tworzenie aplikacji wielojezycznych. Omodwienie obiektowego modelu komponentéw COM (architektura,
definiowanie interfejséw, zarzadzanie czasem zycia, techniki tworzenia komponentéw). Podstawy technologii OLE Automation
(zatozenia, typy danych, obiektowy model MS Office) i DirectX (wprowadzenie, poréwnanie z OpenGL, modele obiektéw,
transformacje 3D, renderowanie grafiki, przeglad interfejséw Managed DirectX). Podstawy platformy .NET (Srodowisko
uruchomieniowe CLR, wspdlna biblioteka typéw CTS, mechanizmy zarzgdzania zasobami, ustugi wykonawcze, przetwarzanie
wielowagtkowe, sposoby zwiekszania efektywnosci dziatania kodu). Technologie sktadowania i dostepu do baz danych
(ODBC, JDBC, ADO.NET, DAO, Hibernate). Wprowadzenie do programowania ha GPU (CUDA, OpenCL, DirectCompute).
Aspekty bezpieczenstwa w wytwarzaniu oprogramowania (przyczyny powstawania btedéw zabezpieczen, przeglad i typy
zagrozen, analizowanie i modelowanie zagrozen, przeglad btedéw implementacyjnych, sposoby przeciwdziatania).

Zajgcia laboratoryjne prowadzone sg w formie osmiu 2-godzinnych ¢wiczen, odbywajacych sig w laboratorium,
poprzedzonych sesja instruktazowg na poczatku semestru. Cwiczenia realizowane sg przez studentéw indywidualnie.
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Program laboratorium obejmuje nastepujace zagadnienia:

Projektowanie interfejséw uzytkownika: podstawowe zatozenia i cele projektowe, wybrane problemy i sposoby ich
rozwigzywania. Przeglad zasad i dobrych praktyk dotyczgcych projektowania interfejsu uzytkownika. Prototypowanie i ocena
uzytecznosci interfejsu uzytkownika. Technologia Swing: przeglad i zadania menadzeréw rozktadu, dostosowywanie
wybranych komponentéw do wtasnych potrzeb, obstuga mechanizmu look&feel, wielowatkowa realizacja zadan
diugotrwatych, dynamiczna zmiana jezyka interfejsu uzytkownika. Platforma .NET: tworzenie aplikacji wielowgtkowych,
zarzadzanie procesami, wielowgtkowa realizacja zadan dtugotrwatych (WinForms, WPF), dynamiczna zmiana jezyka
interfejsu uzytkownika (WinForms, WPF). Technologia DirectX: wprowadzenie, budowa przyktadowej aplikacji. Mechanizmy
dostepu do baz danych: obstuga sktadowania danych/serializacji obiektow w technologiach ODBC, JDBC, ADO.NET,
Hibernate. Programowanie na GPU: przeglad technologii, budowa przyktadowej aplikacji w technologii CUDA.

Czes$¢ wymienionych wyzej treSci programowych realizowana jest w ramach pracy wiasnej studenta.

Metody dydaktyczne:

1. wykfad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy i na komputerze

2. éwiczenia laboratoryjne: ¢wiczenia praktyczne, wykonywanie eksperymentéw, dyskusja, studium przypadkéw, mini-projekty
programistyczne

Literatura podstawowa:

1. B. Shneiderman, C. Plaisant, M. Cohen, S. Jacobs, Designing the User Interface: Strategies for Effective Human-Computer
Interaction (5th Edition), Prentice Hall, 2009

2. B. Eckel, Thinking in Java, Edycja polska, Wydanie IV, Helion, 2006
3. K. Richlicki-Kicior, Tworzenie aplikacji graficznych w .NET 3.0, Helion, 2007

4. C. Campbell, R. Johnson, A. Miller, S. Toub, Parallel Programming with Microsoft .NET: Design Patterns for Decomposition
and Coordination on Multicore Architectures, Microsoft Patterns & Practices, 2010

Literatura uzupetniajaca:

1. W. O. Galitz, The Essential Guide to User Interface Design: An Introduction to GUI Design Principles and Techniques,
Wiley Computer Publishing, 2007

2. J. Elliott, R. Eckstein, M. Loy, D. Wood, B. Cole, Java Swing, 2nd Edition, O'Reilly, 2002

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnos¢ Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych 16
2. przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych 16
3. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegdlnosci éwiczen 2
laboratoryjnych / projektu (czesciowo mogg by¢ realizowane droga elektroniczna) 16
4. napisanie programu / programéw, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajgciami laboratoryjnymi) | 15
1

. 20

5. udziat w wyktadach 16
6. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1
godz.), 200 stron
7. przygotowanie do zaliczenia wyktadow i udziat w kolokwium zaliczeniowym

Obcigzenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS

taczny naktad pracy 102
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 34
Zajecia o charakterze praktycznym 48
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