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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest praktyczna nauka programistycznych mechanizméw niskiego poziomu (funkcje API) udostepnianych przez system operacyjny Windows, typowymi dla
programdw dziatajgcych na potrzeby systemu operacyjnego. Dodatkowo studenci zapoznawani sa z takimi technikami programowania jak biblioteki statyczne (lib), dynamiczne
(dIl), OpenGL czy DirectX.

Wymagania wstepne

1. Podstawy programowania.

Zakres tematyczny

Architektura systemu operacyjnego Windows.

Programowy Interfejs Aplikacji - funkcje API.

Srodowisko programu w warunkach systemu operacyjnego: aplikacja - zdarzenie - kolejka komunikatéw.
Schemat programu w warunkach srodowiska systemu operacyjnego: funkcja okienkowa, komunikat, petla komunikatéw.
Schemat obstugi komunikatu WM_PAINT, obszar roboczy okna, kontekst urzadzenia graficznego.

Obiekty interfejsu urzadzenia graficznego: pioro, pedzel, bitmapa, czcionka.

Zasoby. Tworzenie i postugiwanie sie zasobami: menu, okna dialogowe, napisy, bitmapy.

Dynamiczne tworzenie menu i jego obstuga.

Tworzenie i obstuga wtasnych okien dialogowych.

Biblioteki statyczne (*.lib) i dynamiczne (*.dll).

Biblioteka OpenGL.

Technologia DirectX.

Metody ksztatcenia

wyktad: wyktad konwencjonalny
laboratorium: ¢wiczenia laboratoryjne

projekt: metoda projektu

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢

Réwniez zapoznawany jest z takimi technologiami niskopoziomowymi jak OpenGL ® KUl4 ® biezaca kontrola na zajeciach ¢ Laboratorium
i DirectX w stopniu umozliwiajacym mu dalsze samoksztatcenie. ¢ sprawdzian

Student rozumie czym jest dla programisty system operacyjny, w szczegélnosci ® K_W09 ® egzamin - ustny, opisowy, ¢ Laboratorium

system Windows, i jaka jest rola funkcji API. ® KUl4 testowy i inne


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢

Poznaje role i zasady tworzenia i nabywa umiejetnos¢ tworzenia i ® K_W09 ® biezaca kontrola na zajeciach ¢ Laboratorium
wykorzystywania bibliotek statycznych (*.lib) i dynamicznych (*.dll). ® KW11 ® sprawdzian

L] K=UJA
Potrafi tworzy¢ proste aplikacje zbudowane z funkcji APl w jezyku C/C++ na ® KUl4 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Laboratorium
zasadach budowy oprogramowania systemowego (dla potrzeb funkcji systemu
operacyjnego).

Warunki zaliczenia
Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z egzaminu przeprowadzonego w formie pisemnej lub ustnej.

Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich ¢wiczen laboratoryjnych, przewidzianych do realizacji w ramach programu laboratorium.
Projekt - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z realizacji zadania projektowego wskazanego przez prowadzacego zajecia na poczatku semestru

Sktadowe oceny koficowej = wyktad: 40% + laboratorium: 30% + projekt: 30%.
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