
Politechnika Krakowska
im. Tadeusza Kościuszki

Karta przedmiotu
obowiązuje studentów rozpoczynających studia w roku akademickim 2023/2024

Wydział Informatyki i Telekomunikacji

Kierunek studiów: Informatyka Profil: Ogólnoakademicki

Forma sudiów: niestacjonarne Kod kierunku: I

Stopień studiów: I

Specjalności: Brak specjalności

1 Informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu Programowanie interfejsów graficznych

Nazwa przedmiotu
w języku angielskim

Programming user interfaces

Kod przedmiotu WIiT I oIN C25 23/24

Kategoria przedmiotu Przedmioty kierunkowe

Liczba punktów ECTS 4.00

Semestry 6

2 Rodzaj zajęć, liczba godzin w planie studiów

Semestr Wykład Ćwiczenia Laboratorium
Laboratorium
komputero-

we
Seminarium Projekt

6 9 0 0 18 0 0

3 Cele przedmiotu

Cel 1 Zdobycie wiedzy o rodzajach interakcji i typach interfejsów graficznych użytkownika.

Cel 2 Umiejętność posługiwania się narzędziami do projektowania interfejsów graficznych.

Cel 3 Nabycie umiejętności programowania interfejsu w środowiskach graficznych.

Kod archiwizacji:
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4 Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych
kompetencji

1 Podstawy grafiki komputerowej

2 Podstawowy kurs programowania

5 Efekty kształcenia

EK1 Wiedza Zna podstawowe pojęcia z zakresu projektowania interfejsów użytkownika oraz sposoby interakcji
z użytkownikiem.

EK2 Wiedza Zna zasady projektowania aplikacji zawierających graficzny interfejs użytkownika oraz mechani-
zmy generowania zdarzeń i sposoby ich obsługi uwzględniające reguły projektowania skoncentrowanego na
użytkowniku.

EK3 Wiedza Zna popularne komponenty graficznego interfejsu użytkownika.

EK4 Umiejętności Posługuje się narzędziami i technikami wspomagającymi projektowanie interfejsu użytkowni-
ka.

EK5 Umiejętności Umie zaprojektować graficzny interfejs użytkownika.

EK6 Umiejętności Umie zaprogramować elementy graficznego interfejsu użytkownika w wybranych środowiskach.

EK7 Kompetencje społeczne Wykazuje kreatywność przy rozwiązywaniu problemów.

EK8 Kompetencje społeczne Potrafi pracować w zespole.

6 Treści programowe

Laboratorium komputerowe

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

K1 Budowa GUI w środowisku Swing - podstawowe kontrolki. 1

K2 Budowa GUI w środowisku Swing - obsługa zdarzeń. 1

K3 Budowa GUI w środowisku Swing - zaawansowane komponenty GUI. 1

K4 Budowa GUI w środowisku Swing - integracja. 2

K5 Budowa GUI w środowisku QT - wprowadzenie, podstawowe kontrolki. 2

K6 Budowa GUI w środowisku QT - obsługa zdarzeń. 1

K7 Budowa GUI w środowisku QT - zaawansowane funkcje. 1

K8 Budowa GUI w środowisku QT - integracja. 1

K9 Projekt GUI w wybranym środowisku. 3

K10 Implementacja GUI w wybranym środowisku. 5
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Wykład

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

W1
Definicja systemu informacyjnego oraz proces tworzenia GUI dla systemu
informacyjnego. 1

W2 Środowiska i elementy graficznego interfejsu użytkownika 1

W3
Projektowanie GUI: wymagania, etapy projektu, wzorce projektowe, narzędzia
projektowe. 2

W4 Zagadnienia funkcjonalności GUI, wskazówki projektowe dla GUI. 1

W5 Elementy i funkcje środowiska Swing. 2

W6 Elementy i funkcje środowiska QT. 2

7 Narzędzia dydaktyczne

N1 Wykłady

N2 Laboratorium komputerowe

N3 Ćwiczenia projektowe

N4 Możliwość prowadzenia zajęć z wykorzystaniem narzędzi teleinformatycznych (np. Delta, MS Teams)

8 Obciążenie pracą studenta

Forma aktywności
Średnia liczba godzin

na zrealizowanie
aktywności

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikające z planu studiów 27

Konsultacje przedmiotowe 20

Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udziału nauczyciela akademickiego wynikające z nakładu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie się do zajęć, w tym studiowanie zalecanej literatury 30

Opracowanie wyników 25

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 15

Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikająca z
całego nakładu pracy studenta 117

Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu 4.00
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9 Sposoby oceny

Ocena formująca

F1 Test

F2 Sprawozdanie z ćwiczenia laboratoryjnego

F3 Projekt zespołowy

Ocena podsumowująca

P1 Średnia ważona ocen formujących

Warunki zaliczenia przedmiotu

W1 Pozytywne oceny z ćwiczeń laboratoryjnych, projektu oraz oraz testu sprawdzającego

W2 Spełnienie warunku obecności na zajęciach laboratoryjnych

Kryteria oceny

Efekt kształcenia 1

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0
Zna dostatecznie podstawowe pojęcia z zakresu projektowania interfejsów
użytkownika oraz sposoby interakcji z użytkownikiem.

Na ocenę 3.5
Zna dostatecznie podstawowe pojęcia z zakresu projektowania interfejsów
użytkownika oraz sposoby interakcji z użytkownikiem.

Na ocenę 4.0
Zna dobrze podstawowe pojęcia z zakresu projektowania interfejsów użytkownika
oraz sposoby interakcji z użytkownikiem.

Na ocenę 4.5
Zna ponad dobrze podstawowe pojęcia z zakresu projektowania interfejsów
użytkownika oraz sposoby interakcji z użytkownikiem.

Na ocenę 5.0
Zna bardzo dobrze podstawowe pojęcia z zakresu projektowania interfejsów
użytkownika oraz sposoby interakcji z użytkownikiem.

Efekt kształcenia 2

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0
Zna dostatecznie zasady projektowania aplikacji zawierających graficzny interfejs
użytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzeń i sposoby ich obsługi
uwzględniające reguły projektowania skoncentrowanego na użytkowniku.

Na ocenę 3.5
Zna dostatecznie zasady projektowania aplikacji zawierających graficzny interfejs
użytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzeń i sposoby ich obsługi
uwzględniające reguły projektowania skoncentrowanego na użytkowniku.

Na ocenę 4.0
Zna dobrze zasady projektowania aplikacji zawierających graficzny interfejs
użytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzeń i sposoby ich obsługi
uwzględniające reguły projektowania skoncentrowanego na użytkowniku.
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Na ocenę 4.5
Zna ponad dobrze zasady projektowania aplikacji zawierających graficzny
interfejs użytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzeń i sposoby ich
obsługi uwzględniające reguły projektowania skoncentrowanego na użytkowniku.

Na ocenę 5.0
Zna bardzo dobrze zasady projektowania aplikacji zawierających graficzny
interfejs użytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzeń i sposoby ich
obsługi uwzględniające reguły projektowania skoncentrowanego na użytkowniku.

Efekt kształcenia 3

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0 Zna podstawowe komponenty graficznego interfejsu użytkownika.

Na ocenę 3.5 Zna dobrze podstawowe komponenty graficznego interfejsu użytkownika.

Na ocenę 4.0 Zna popularne komponenty graficznego interfejsu użytkownika.

Na ocenę 4.5 Zna dobrze popularne komponenty graficznego interfejsu użytkownika.

Na ocenę 5.0 Zna dobrze większość komponentów graficznego interfejsu użytkownika.

Efekt kształcenia 4

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0
Posługuje się w stopniu podstawowym narzędziami i technikami
wspomagającymi projektowanie interfejsu użytkownika.

Na ocenę 3.5
Posługuje się w stopniu podstawowym narzędziami i technikami
wspomagającymi projektowanie interfejsu użytkownika.

Na ocenę 4.0
Posługuje się dobrze narzędziami i technikami wspomagającymi projektowanie
interfejsu użytkownika.

Na ocenę 4.5
Posługuje się ponad dobrze narzędziami i technikami wspomagającymi
projektowanie interfejsu użytkownika.

Na ocenę 5.0
Posługuje się bardzo dobrze narzędziami i technikami wspomagającymi
projektowanie interfejsu użytkownika.

Efekt kształcenia 5

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0 Umie w stopniu podstawowym zaprojektować graficzny interfejs użytkownika.

Na ocenę 3.5 Umie w stopniu podstawowym zaprojektować graficzny interfejs użytkownika.

Na ocenę 4.0 Umie dobrze zaprojektować graficzny interfejs użytkownika.

Na ocenę 4.5 Umie ponad dobrze zaprojektować graficzny interfejs użytkownika.

Na ocenę 5.0 Umie bardzo dobrze zaprojektować graficzny interfejs użytkownika.

Efekt kształcenia 6
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Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0
Umie w stopniu podstawowym zaprogramować elementy graficznego interfejsu
użytkownika w wybranych środowiskach.

Na ocenę 3.5
Umie w stopniu podstawowym zaprogramować elementy graficznego interfejsu
użytkownika w wybranych środowiskach.

Na ocenę 4.0
Umie dobrze zaprogramować elementy graficznego interfejsu użytkownika
w wybranych środowiskach.

Na ocenę 4.5
Umie ponad dobrze zaprogramować elementy graficznego interfejsu użytkownika
w wybranych środowiskach.

Na ocenę 5.0
Umie bardzo dobrze zaprogramować elementy graficznego interfejsu użytkownika
w wybranych środowiskach.

Efekt kształcenia 7

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0 Wykazuje ograniczoną kreatywność przy rozwiązywaniu problemów.

Na ocenę 3.5 Wykazuje ograniczoną kreatywność przy rozwiązywaniu problemów.

Na ocenę 4.0 Wykazuje kreatywność przy rozwiązywaniu problemów.

Na ocenę 4.5 Wykazuje dużą kreatywność przy rozwiązywaniu problemów.

Na ocenę 5.0 Wykazuje bardzo dużą kreatywność przy rozwiązywaniu problemów.

Efekt kształcenia 8

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0 Potrafi pracować w zespole.

Na ocenę 3.5 Potrafi pracować w zespole.

Na ocenę 4.0 Potrafi dobrze pracować w zespole.

Na ocenę 4.5 Potrafi bardzo dobrze pracować w zespole.

Na ocenę 5.0
Potrafi bardzo dobrze pracować w zespole podejmując inicjatywę kierowania
pracami.

10 Macierz realizacji przedmiotu
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Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK1

I1_W06
I1_W07
I1_W08
I1_W10
I1_U01b
I1_U12

Cel 1 W1 W2 W3 N1 N2 N4 F1

EK2

I1_W06
I1_W07
I1_W08
I1_U01b
I1_U12

Cel 1 Cel 2
Cel 3

K1 K2 K3 K4
K5 K6 K7 K8
K9 K10 W1 W2
W3 W4 W5 W6

N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3

EK3
I1_W06
I1_W07

I1_W08 I1_U12

Cel 1 Cel 2
Cel 3

K1 K2 K3 K4
K5 K6 K7 K8
K9 K10 W1 W2
W3 W4 W5 W6

N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1

EK4
I1_W06

I1_W07 I1_U12
Cel 1 Cel 2

Cel 3

K1 K2 K3 K4
K5 K6 K7 K8
K9 W1 W2 W3
W4 W5 W6

N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1

EK5
I1_W06

I1_W07 I1_U12
Cel 1 Cel 2

Cel 3

K1 K2 K3 K4
K5 K6 K7 K8
K9 K10 W1 W2
W3 W4 W5 W6

N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1

EK6
I1_W06

I1_W07 I1_U12
I1_K03

Cel 1 Cel 2
Cel 3

K1 K2 K3 K4
K5 K6 K7 K8
K9 K10 W1 W2
W3 W4 W5 W6

N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1

EK7 I1_U12 I1_K03 Cel 2 Cel 3 K10 N3 N4 F3 P1

EK8 I1_U05 I1_K03 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 ] Pięta, Ścibosz, Wiśniewski — Podstawy tworzenia interfejsu graficznego aplikacji desktopowych w języku
Java, Warszawa, 2020, Wydawnictwo Politechniki Warszawskiej

[3 ] M. Sommerfield — Biblioteki Qt : zaawansowane programowanie przy użyciu C++, Gliwice, 2014, Helion
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12 Informacje o nauczycielach akademickich

Osoba odpowiedzialna za kartę

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

Osoby prowadzące przedmiot

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

13 Zatwierdzenie karty przedmiotu do realizacji

(miejscowość, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

Przyjmuję do realizacji (data i podpisy osób prowadzących przedmiot)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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