
Programowanie poziomu systemu operacyjnego - opis przedmiotu
Informacje ogólne
Nazwa przedmio tu Pro gramo wanie po z io mu systemu o peracyjnego
Ko d przedmio tu 11.3-WE-INFD-Pro gPo zS ystOper
Wydz iał Wydz iał Nauk Inżynieryjno -Technicznych
Kierunek Info rmatyka
Pro fil o gó lno akademicki
Ro dzaj studió w drugiego  sto pnia z  tyt. magistra inżyniera
S emestr ro zpo częcia semestr z imo wy 2023/2024

Informacje o przedmiocie
S emestr 3
Liczba punktó w ECTS  do  zdo bycia 3
Typ przedmio tu o bieralny
Język nauczania po lski
S ylabus o praco wał dr inż . Grzego rz  Łabiak

Formy zajęć
Fo r ma zaj ęć Liczba go dzin w semestr ze

(stacj o nar ne)
Liczba go dzin w tygo dniu
(stacj o nar ne)

Liczba go dzin w semestr ze
(niestacj o nar ne)

Liczba go dzin w tygo dniu
(niestacj o nar ne)

Fo r ma
zal iczenia

Labo rato rium30 2 18 1,2 Zaliczenie na
o cenę

Cel przedmiotu
Celem przedmio tu jest praktyczna nauka pro gramistycznych mechanizmó w niskiego  po z io mu (funkcje API) udo stępnianych przez  system o peracyjny Windo ws, typo wymi dla
pro gramó w dz iałających na po trzeby systemu o peracyjnego . Do datko wo  studenci zapo znawani są z  takimi technikami pro gramo wania jak biblio teki statyczne (lib),
dynamiczne (dll),  OpenGL czy DirectX.

Wymagania wstępne
1. Po dstawy pro gramo wania.

Zakres tematyczny
Architektura systemu o peracyjnego  Windo ws.
Pro gramo wy Interfejs  Aplikacji – funkcje API.
Ś ro do wisko  pro gramu w warunkach systemu o peracyjnego : aplikacja – zdarzenie – ko lejka ko munikató w.
S chemat pro gramu w warunkach śro do wiska systemu o peracyjnego : funkcja o kienko wa, ko munikat,  pętla ko munikató w.
S chemat o bsługi ko munikatu WM_PAINT, o bszar ro bo czy o kna, ko ntekst urządzenia graficznego .
Obiekty interfejsu urządzenia graficznego : pió ro , pędzel,  bitmapa, czcio nka.
Zaso by. Two rzenie i po sługiwanie s ię zaso bami: menu, o kna dialo go we, napisy, bitmapy.
Dynamiczne two rzenie menu i jego  o bsługa.
Two rzenie i o bsługa własnych o kien dialo go wych.
Biblio teki statyczne (*.lib) i dynamiczne (*.dll).
Biblio teka OpenGL.
Techno lo gia DirectX.

Metody kształcenia
wykład: wykład ko nwencjo nalny

l abo r ato r ium: ćwiczenia labo rato ryjne

pr o j ekt: meto da pro jektu

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
O pis efektu Symbo le

efektó w
Meto dy wer yfikacj i Fo r ma zaj ęć

Po znaje ro lę i zasady two rzenia i nabywa umiejętno ść two rzenia i wyko rzystywania biblio tek statycznych
(*.lib) i dynamicznych (*.dll). 

K_W09
K_W11
K_U14

bieżąca ko ntro la na
zajęciach
sprawdz ian

Labo rato rium

S tudent ro zumie czym jest dla pro gramisty system o peracyjny, w szczegó lno ści system Windo ws, i jaka jest
ro la funkcji API.

K_W09
K_U14

egzamin - ustny,
o piso wy, testo wy i
inne

Labo rato rium

Po trafi two rzyć pro ste aplikacje zbudo wane z  funkcji API w języku C/C++ na zasadach budo wy
o pro gramo wania systemo wego  (dla po trzeb funkcji systemu o peracyjnego ).

K_U14 bieżąca ko ntro la na
zajęciach

Labo rato rium

Ró wnież  zapo znawany jest z  takimi techno lo giami nisko po z io mo wymi jak OpenGL i DirectX w sto pniu
umo ż liwiającym mu dalsze samo kształcenie.

K_U14 bieżąca ko ntro la na
zajęciach
sprawdz ian

Labo rato rium

Warunki zaliczenia
Wykład – warunkiem zaliczenia jest uzyskanie po zytywnej o ceny z  egzaminu przepro wadzo nego  w fo rmie pisemnej lub ustnej.

Labo r ato r ium – warunkiem zaliczenia jest uzyskanie po zytywnych o cen ze wszystkich ćwiczeń labo rato ryjnych, przewidz ianych do  realizacji w ramach pro gramu
labo rato rium.

Pr o j ekt – warunkiem zaliczenia jest uzyskanie po zytywnej o ceny z  realizacji zadania pro jekto wego  wskazanego  przez  pro wadzącego  zajęcia na po czątku semestru

S kłado we o ceny ko ńco wej = wykład: 40% + labo rato rium: 30% + pro jekt: 30%.

O bciążenie pr acą Studia
stacj o nar ne
(w go dz.)

Studia
niestacj o nar ne
(w go dz.)

Go dz iny ko ntakto we (udz iał w zajęciach; ko nsultacjach; egzaminie, itp.) 45 27



S amo dz ielna praca studenta (przygo to wanie do : zajęć, ko lo kwium, egzaminu; studio wanie literatury przygo to wanie: pracy pisemnej,
pro jektu, prezentacji,  rapo rtu, wystąpienia; itp.)

55 73

Łącznie 10 0 10 0
Punkty ECTS Studia

stacj o nar ne
Studia
niestacj o nar ne

Zajęcia z  udz iałem nauczyciela akademickiego 2 1
Zajęcia bez  udz iału nauczyciela akademickiego 2 3
Łącznie 4 4

Literatura podstawowa
1.     Charles Petzo ld, Programowanie Windows,  Micro so ft Press, 1999

2.     Ro land Wacławek, Windo ws o d kuchnik, Help, 1993

3.     Wikto r Zychla, Programowanie pod Windows,  wersja 0.99, Instytut Info rmatyki Uniwersytetu Wro cławskiego , Wro cław 2003

Literatura uzupełniająca
1. Wikto r Zychla, Pro gramo wanie po d Windo ws. Zbió r zadań, wersja 0.3, Instytut Info rmatyki Uniwersytetu Wro cławskiego , Wro cław 2006

2. Dave S hreiner,  OpenGL(R) Pro gramming Guide: The Official Guide to  Learning OpenGL(R), Versio n 3.0 and 3.1 (7th editio n),  Addiso n-Wesley, lipiec 2009

3. Ro bert Krupiński,  Aplikacje Direct3D, Helio n 2002

4. Jeffrey Richter,  Advanced Windo ws, Micro so ft Press, 1997

Uwagi

Zmo dyfiko wane przez  pro f. dr hab. inż . Andrzej Obucho wicz  (o statnia mo dyfikacja: 27-03-2023 22:33)
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