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semnătura titularului de curs

1. PRELIMINARII
Apariţia interfeţelor grafice a fost datorată introducerii unei noi concepţii în interacţiunea dintre operator şi aplicatie, astfel ca iniţiativa să îi revină operatorului uman, iar programul să execute comenzile acestuia. S-a trecut de la programarea procedurală tradiţională la programarea orientată pe evenimente (engleză: Event-Oriented Programming), cunoscuta şi sub numele de programare pilotată de evenimente (engleză: Event Driven Programming). 

Obiectiv general. Unitatea de curs are drept obiectiv general introducerea studenților în paradigma programării pilotate de evenimente pe platforma Windows. 
Obiective specifice. Unitatea de curs urmărește atingerea următoarelor obiective specifice:
1. Învățarea principiilor, termenilor, instrumentelor și tehnologiilor principale pentru crearea programelor software în mediul de programare bazat pe evenimente; 
2. Dobândirea abilităților începătorilor pentru aplicarea instrumentelor de programare vizuală în mediul integrat de dezvoltare și, prin urmare, extinderea cunoștințelor și abilităților studenților pentru comunitatea IT; 
3. Dezvoltarea abilităților de gândire algoritmică, construite consecutiv cu abilități pentru crearea de aplicații software pilotate de evenimente cu interfață grafică simplificată;
4. Încurajarea studenților în cercetarea și aplicarea creativității din abilitățile de cunoștințe dobândite pentru realizarea de proiecte și crearea de aplicații desktop cu GUI bazat pe ferestre atunci când rezolvă probleme reale practice;
5. Formarea de cunoștințe și abilități pentru analiza și compararea punctelor de vedere diferite și rezolvarea problemelor în diferite variante;
6. Dezvoltarea abilităților de lucru în echipă și colaborarea în dezvoltarea proiectelor de grup. 
Scop. Scopurile principale ale cursului constau în:

1. Familiarizarea studenților cu principiile și conceptele de bază ale programării bazate pe evenimente și sistematizarea noilor cunoștințe;

2. Asimilarea tehnicilor și mecanismelor de lucru, împreună cu cele mai utilizate elemente GUI atunci când se creează aplicații, bazate pe ferestre;

3. Dezvoltarea și îmbunătățirea cunoștințelor și abilităților studenților atunci când practică activități suplimentare, care sunt necesare pentru noi cunoștințe și abilități;

4. Sumarizarea cunoștințelor și a aplicării lor practice în rezolvarea problemelor reale.

Rezultate așteptate. Finalizarea cursului va permite unui student să obțină:

1. Aptitudini pentru enumerarea și explicarea principiilor de bază, termenii, instrumentele și tehnologiile de creare de software în medii specifice pentru programare vizuală și GUI;
2. Capacități de lucru într-un mediu integrat pentru dezvoltarea vizuală a aplicațiilor cu GUI;

3. Capabilități de configurare și utilizare a obiectelor și crearea de produse software în mediul de programare cu GUI;

4. Cunoștințe și aptitudini în domeniul creării, modificării, testării și executării aplicațiilor pilotate de evenimente;

5. Competențe pentru crearea structurilor principale de date și implementarea operațiilor de bază pentru a lucra cu structurile din mediul de programare pilotat de evenimente; 

6. Abilități de lucru în echipă și de colaborare în dezvoltarea proiectelor de grup.
Alte abilități:

1. Formarea și dezvoltarea abilităților de dezvoltare a interfeței grafice cu instrumentele vizuale la crearea de aplicații cu GUI pe un șablon dat;

2. Formarea și dezvoltarea abilităților de modelare și dezvoltare a interfeței grafice cu instrumente vizuale în crearea de aplicații cu GUI pe funcționalitate dată;

3. Formarea și dezvoltarea abilităților de creare a aplicației cu design adecvat și prezentare a GUI prin aplicarea unei selecții adecvate pentru elemente GUI, în dependență de funcționalitatea necesară a interfeței grafice a aplicației;

4. Formarea și dezvoltarea abilităților de programare a evenimentelor implicite și a altor evenimente pentru elementele GUI de bază;

5. Formarea și dezvoltarea abilităților de implementare a graficii și animației în aplicații cu GUI;

6. Formarea și dezvoltarea abilităților de implementare a aplicațiilor cu GUI pentru conectarea bazei de date.

Principalele subiecte ale cursului: 

1. Termenii principali și arhitectura programelor pilotate de evenimente. 

2. Interacțiunea cu sistemul de operare. Ciclul de tratare a mesajelor.
3. Noțiuni elementare de grafică. Interfața pentru dispozitivele grafice și obiecte GDI. 

4. Tastatura, mouse-ul, cronometrul.

5. Resurse, meniuri, ferestre de control, ferestre de dialog.
6. Conexiunea la baza de date.
Disciplina „Programarea în Windows” este inclusă în categoria unităţilor de curs de specialitate pentru studenţii Programului de studiu 0613.5 Informatica aplicată. Cursul este orientat spre pregătirea specialiştilor de o calificare înaltă în domeniul IT, care vor activa în diferite organizații și întreprinderi industriale. Consolidarea materialului teoretic şi obţinerea abilităţilor practice se realizează în procesul de realizare a lucrărilor de laborator, consultațiilor şi a proiectelor de licenţă.
2. PRECONDIŢII DE ACCES LA UNITATEA DE CURS

Pentru a atinge obiectivele cursului studenţii trebuie să posede abilităţi dezvoltate în cursurile Matematica discretă, Teoria probabilității și informației, Programarea calculatoarelor, Programarea în limbajul C++, Structuri de date și algoritmi, Limbaje formale și compilatoare, conform planului de învățământ. Suplimentar, studenții vor poseda abilități de lucru folosind metode și instrumente matematice, tehnice și de programare, pentru înțelegerea și elaborarea componentelor unui program pilotat de evenimente, conform competențelor dezvoltate în cursurile susnumite.

3. COMPETENŢELE CARE URMEAZĂ A FI DEZVOLTATE

Competenţele dezvoltate în cadrul disciplinei Programarea în Windows  fac parte din categoria competenţelor digitale, în domeniul tehnologiei informaţiei şi a comunicaţiilor. Competenţele în din această unitate de curs vor fi utilizate în cadrul studierii disciplinelor de specialitate, proiectării de licenţă și proiectării sistemelor informatice. Unitatea de curs prevede formarea următoarelor competenţe profesionale:

C3 Competențe privind tehnologiile aplicațiilor

C3.1 Identificarea și definirea conceptelor, procedeelor și metodelor de procesare a informației folosite în realizarea de aplicații ce reies din necesități ale activității umane; 

C3.2 Explicarea tehnologiilor potrivite pentru realizarea de aplicații necesare în activitățile organizațiilor; 

C3.3 Utilizarea tehnologiilor moderne în definirea aplicațiilor software; 

C3.4 Utilizarea de criterii și metode determinate de tehnologiile aplicațiilor pentru evaluarea conformității cu standardele de interoperabilitate; 

C3.5 Dezvoltarea de aplicații software utilizând tehnologii moderne de transmitere, stocare și procesare date în corespundere cu necesitățile unei organizații.
C4 Competențe privind metodele și tehnologiile de dezvoltare software

C4.1 Identificarea și definirea conceptelor și metodelor focusate pe procesul de dezvoltare, implementare și utilizare a software-ului; 

C4.2 Explicarea conceptelor și metodelor folosite pentru dezvoltarea, implementarea și utilizarea software-ului; 

C4.3 Aplicarea limbajelor de programare, a mediilor de modelare și dezvoltare, a metodologiilor pentru crearea de software;
C4.4 Utilizarea de criterii și metode de evaluare a procesului de elaborare a sistemelor din punct de vedere al calității și performanțelor; 

C4.5 Dezvoltarea și implementarea de software pentru probleme concrete din diverse domenii ale activității umane.
4. ADMINISTRAREA UNITĂŢII DE CURS

	Codul disciplinei
	Anul predării
	Semestrul
	Numărul de ore
	Evaluarea

	
	
	
	Prelegeri
	Seminare
	Lucrări de laborator
	Lucrul individual
	Credite
	Curentă
	Finală

	S.06.O.034
	Învăţământ cu frecvenţă la zi

	
	III
	VI
	24
	-
	12
	54
	3
	1 atestare
	examen 


5. REZULTATELE ÎNVĂŢĂRII, CONŢINUTURI ŞI METODE DIDACTICE APLICATE

	Rezultatele învăţării.

Studentul trebuie:
	Conţinuturi
	Metode de predare
	Realizarea în timp (ore)

	
	Prelegeri
	Lucrări de laborator
	
	învăţământ cu frecvenţă la zi

	
	
	
	
	prelegeri
	laborator

	Să cunoască:
· Obiectivele şi scopul disciplinei;

· Conceptele şi fundamentele GUI; 

· Secretele arhitecturii bazate pe mesaje.

Să fie capabil:
· Să înțeleagă fundamentele programării event-driven;

· Să implementeze în practică fundamentele programării event-driven;

· Să lucreze în mediul MS.Net folosind un instrument vizual.
	Tema 1. Introducere. Scopul și obiectivele cursului. Cerințe și necesități. Noțiuni primare din programarea pilotată de evenimente. Scurt istoric. Interfaţa grafică cu utilizatorul (GUI). Conceptele şi fundamentele GUI. Consecvenţa privind interfaţă cu utilizatorul. Avantajul oferit de multitasking. Gestionarea memoriei. Interfaţa grafică independentă de dispozitiv. Apelurile de funcţii. Programarea orientată pe obiecte. Arhitectura bazată pe mesaje. Punctul de intrare în program. Procedura de fereastră.
	Laborator 1. Introducere în platforma MS.Net și alegerea unui mediu vizual de dezvoltare software
	Pentru prelegere: Expunerea (inclusiv materiale video), conversaţia.
Pentru laborator: Problematizarea; tehnici de învăţare prin simulare pe calculator și interactiv-creativă.
	4
	2

	Să cunoască:
· Structura unui program pilotat de evenimente;

· Noile tipuri de date și funcții;

· Modul în care SO apelează funcțiile progamului;

· Notația ungară și variabilele handle.

Să fie capabil:
· Să structureze un program în conformitate cu cerințele programării event-driven;

· Să creeze clase de fereastră, funcții proprii și să apeleze aceste  funcții

· Să elaboreze programe simple cu ferestră principală de interfață.
	Tema 2. Programul „Hello, world!" şi programul HelloWin. Funcțiile WinMain şi WndProc. Apelurile de funcţii. Identificatori cu majuscule. Noi tipuri de date. Variabilele handle. Notaţia ungară. Punctul de intrare în program. Înregistrarea clasei de fereastră. Crearea ferestrei. Afişarea ferestrei. Redesenarea zonei client. Ciclul de mesaje. Structura de tip MSG. Tipul de date POINT. Funcţiile GetMessage, TranslateMessage, DispatchMessage. Procedura de fereastră - funcţia WndProc. Prelucrarea mesajelor. Mesajele WM_CREATE, WM_PAINT şi WM_DESTROY. Redarea unui fişier de sunet.
	Laborator 2. Fereastra principală a unei aplicaţii
	Pentru prelegere: Expunerea (inclusiv materiale video), conversaţia.
Pentru lucrare de laborator: Problematizarea; tehnici de învăţare prin simulare pe calculator și interactiv-creativă.
	4
	2

	Să cunoască:
· Care este diferența dintre zona client și fereastra aplicației;

· Ce este o interfață pentru dispozitivele grafice;

· Structura pentru desenare, metode de mapare, fonturi și dimensiunile lor.

· Cum pot fi aflate dimensiunile fontului și afișate caractere în zona client;

· Ce reprezintă barele de derulare, care sunt parametrii și funcțiile asociate lor; 

· Mesajele de la barele de derulare.

Să fie capabil:
· Să exploateze modul în care un program afișează text în zona client;

· Să implementeze în practică funcțiile de afișare a textului;

· Să folosească în programele sale barele de derulare.
	Tema 3. Afişarea textului. Zona client. Desenarea şi redesenarea. Mesajul WM_PAINT. Dreptunghiuri valide şi invalide. Interfaţa GDI. Funcţia TextOut. Contextul de dispozitiv. Obţinerea unei variabile handle a contextului de dispozitiv. Tipul PAINTSTRCUT. Funcţia TextOut. Metode de mapare. MM_TEXT. Regiuni de decupare. Fontul sistem SYSTEM_FONT. Dimensiunile unui caracter. Funcţia GetTextMetrics. Tipul TEXTMETRIC. Formatarea textului. Funcţia GetSystemMetrics. Parametrul PitchAndFamily. Funcţia SetTextAlign. Dimensiunea zonei client. Macroinstrucţiunile LOWORD şi HIWORD. Barele de derulare. Domeniul şi poziţia unei bare de derulare. Funcțiile SetScrollRange (hwnd, iBar, iMin, iMax, bRedraw), SetScrollPos (hwnd, iBar, iPos, bRedraw). Mesaje de la barele de derulare. Structurarea programului pentru desenare. 
	Laborator 3. Interfaţa dispozitivelor grafice
	Pentru prelegere: Expunerea (inclusiv materiale video), conversaţia.
Pentru laborator: Problematizarea; tehnici de învăţare prin simulare pe calculator și interactiv-creativă.
	6
	2

	Să cunoască:
· Structura și filozofia GDI;

· Funcțiile și primitivele GDI;

· Ce este un DC, de ce un program are nevoie de DC și cum poate fi obținutăvariabila handle a acestuia;

· Cum pot fi obținute informații despre contextul de dispozitiv; 

· Care sunt câmpurile structurii DC, cum pot fi setate și cum pot fi obținute valorile lor.

Să fie capabil:
· Să exploateze posibilitățile oferite de GDI;

· Să elaboreze programe care să apeleze funcțiile GDI pentru procesarea elementelor grafice;

· Să deseneze figuri complexe folosind penițe și pensule proprii.

· Să utilizeze în programele sale diferite moduri de mapare.
	Tema 4. Noţiuni elementare de grafică. Interfaţa pentru dispozitivele grafice (GDI - Graphics Device Interface). Filozofia GDI. Structura GDI. Tipuri de apeluri de funcţii. Primitive GDI. Contextul de dispozitiv. Obţinerea variabilei handle a DC. Obţinerea informaţiilor despre DC. Funcţia GetDeviceCaps. Obţinerea informaţiilor despre dimensiunile dispozitivilui. Obţinerea informaţiilor despre culori. Tipul COLORREF RBG (r, g, b). Atributele contextului de dispozitiv. Salvarea contextului de dispozitiv. Desenarea liniilor. Dreptunghiuri de încadrare. Curbe Bezier. Folosirea peniţelor de stoc. Umplerea golurilor. Funcţiile SetBkColor, SetBkMode. Moduri de desenare. Desenarea suprafeţelor pline. Pensule „haşurate". Moduri de mapare. Coordonate de dispozitiv şi coordonate logice. Vizorul şi fereastra. Moduri de mapare „metrice". Moduri de mapare proprii. 
	Laborator 4. Linii, suprafețe pline și Curbe Bezier
	Pentru prelegere: Expunerea (inclusiv materiale video), conversaţia.
Pentru lucrare de laborator: Problematizarea; tehnici de învăţare prin simulare pe calculator și interactiv-creativă.
	6
	2

	Să cunoască:
· Elementele de bază pentru tastatură: cursorul de intrare, acţionări de taste şi caractere, mesajele de la tastatură;

· Diferența dintre tastele obișnuite și tastele de sistem;

· Cum pot fi utilizate mesajele de acționare a tastelor;

· Ce reprezintă și de unde vin mesajele caracter; 

· Ce este cursorul de editare.

Să fie capabil:
· Să elaboreze programe care vor trata mesajele de la tastatură;

· Să controleze cursorul de editare Caret;

· Să asigure internaționalizare pentru un program event-driven;

· Să utilizeze blocul de taste numerice.
	Tema 5. Tastatura. Elemente de bază. Ignorarea tastaturii. Cursorul de intrare. Acţionări de taste şi caractere. Mesajele privind tastatura: acţionări de taste şi „caractere". Taste obişnuite şi taste de sistem. WM_KEYDOWN, WM_SYSKEYDOWN, WM_KEYUP, WM_SYSKEYUP. Variabila lParam. Coduri virtuale de taste. Starea tastelor de modificare. Utilizarea mesajelor de acţionare a tastelor. Adăugarea logicii de tratare a mesajului WM_KEYDOWN. Transmiterea mesajelor. Mesaje caracter. Mesajul WM_CHAR. Mesaje pentru „caractere moarte". Examinarea mesagelor de la tastatură. Cursorul de editare (CARET). Funcţii pentru cursorul de editare. Setul de caractere ANSI. OEM, ANSI şi fonturile. Folosirea blocului de taste numerice. Soluţia Unicode pentru Windows.
	Laborator 5. Tastatura 
	Pentru prelegere: Expunerea (inclusiv materiale video), conversaţia.
Pentru lucrare de laborator: Problematizarea; tehnici de învăţare prin simulare pe calculator și interactiv-creativă.
	2
	2

	Să cunoască:
· Elementele de bază asociate mouse-lui;

· Ce reprezintă zona senzitivă a indicatorului de mouse;

· Care sunt mesajele generate de mouse (pentru zona client și în afara zonei client);

· Destinația și modul de folosire a măștilor de mouse sau taste de modificare; 

· Ce înseamnă mesajele generează mesaje.

Să fie capabil:
· Să elaboreze programe care tratează mesaje de la mouse;

· Să scrie programe cu ferestre descendent pentru verificarea poziției mouse-lui;

· Să creeze programe care pot primi și trata mesaje din afara zonei client.
	Tema 6. Mouse-ul. Elemente de bază despre mouse. Funcţia GetSystemMetrics Parametrul SM_SWAPBUTTON. Zona senzitivă a indicatorului de mouse. Mesaje în zona client BUTTONDOWN, UP și DBLCLK. Mesaje non-client. Măştile MK_LBUTTON, MK_MBUTTON, MK_RBUTTON, MK_SHIFT, MK_CONTROL. Operaţii de prelucrare a mesajelor de la mouse. Prelucrarea tastelor de modificare. Mesaje generate în afara zonei client. Mesajul de testare a poziţiei. Mesajele generează mesaje. Verificarea poziţiei. Programul CHECKER. Adăugarea unei interfeţe cu tastatura la programul CHECKER. Folosirea ferestrelor descendent pentru verificarea poziţiei. Ferestre descendent în programul CHECKER. Capturarea mouse-ului. 
	Laborator 6. Mouse-ul
	Pentru prelegere: Expunerea (inclusiv materiale video), conversaţia.
Pentru lucrare de laborator: Problematizarea; tehnici de învăţare prin simulare pe calculator și interactiv-creativă.
	2
	2

	Total ore
	24
	12


6. CONŢINUTUL PROIECTULUI DE AN

Planul de studii nu prevede Proiect de an.

7. SUGESTII PENTRU ACTIVITATEA INDIVIDUALĂ A STUDENŢILOR

Pe parcursul semestrului, studenţii realizează activităţi individuale, care includ:

- studiul literaturii obligatorii conform listei surselor bibliografice prezentate în curriculm;

- realizarea temelor pentru acasă, propuse în cadrul lucrărilor de laborator;

Pe parcursul semestrului studenţilor li se propune tematica pentru elaborarea referatelor în scopul aprofundării cunoştinţelor teoretice, după cum urmează:
1. Tastatura.

2. Mouse-ul.

Referatele vor fi prezentate în fața colegilor, care vor pune note, luate în considerație la evaluarea activităților curente.
	Nr. crt.
	Capitol, temă
	Conținut activitate individuală
	Durata, ore
	Forma de control
	Termeni de control (perioada)

	1
	T1
	Introducere. Scopul și obiectivele cursului. Cerințe și necesități.
	10
	Verificare la examen
	Examen

	2
	T2
	Programul „Hello, world!" şi programul HelloWin. Funcțiile WinMain şi WndProc.
	13
	Verificare la examen
	Examen

	3
	T3
	Afişarea textului. Zona client.
	7
	Verificare la examen
	Examen

	4
	T4
	Noţiuni elementare de grafică.
	10
	Verificare la examen
	Examen

	5
	T5
	Tastatura. Elemente de bază.
	4
	Verificare la examen
	Examen

	6
	T6
	Mouse-ul. Elemente de bază despre mouse.
	6
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Pregatirea de examen
	4
	
	

	
	
	Total unitatea de curs : 
	54
	
	


8. EVALUAREA UNITĂȚII DE CURS
	Forma de învățământ 
	Periodică  
	Curentă  
	Lucrul individual 
	Examen final 

	
	Atestarea 1 
	Atestarea 2 
	
	
	

	Cu frecvență 
	15% 
	15% 
	15% 
	15% 
	40% 

	Cu frecvență redusă 
	25% 
	25% 
	50% 

	Standard minim de performanţă 

	Prezenţa şi activitatea la prelegeri şi lucrări de laborator 
Obţinerea notei minime de „5” la fiecare dintre evaluări şi lucrări de laborator



9. LISTA DE SUBIECTE PENTRU EVALUĂRI PERIODICE ŞI CEA FINALĂ

Chestionar pentru evaluarea 1
La evaluare sunt scoase întrebările 1 – 22 din lista de întrebări pentru examenul final.
Chestionar pentru examen

1. Interfaţa grafică cu utilizatorul. Conceptele şi fundamentele GUI. Consecvenţa privind interfaţă cu utilizatorul. 
2. Avantajul oferit de multitasking. Gestionarea memoriei. Interfaţa grafică independentă de dispozitiv. 
3. Apelurile de funcţii. Programarea orientată pe obiecte. Arhitectura bazată pe mesaje. Procedura de fereastră. 
4. Compararea programelor „Hello, world!" şi HELLOWIN. Fişierul sursă HELLOWIN.C. WinMain şi WndProc. 
5. Apelurile de funcţii Windows. Identificatori cu majuscule. Noi tipuri de date. Variabilele handle. Notaţia ungară. 
6. Punctul de intrare în program. Declararea în avans a WndProc. Înregistrarea clasei de fereastră. Crearea ferestrei. 
7. Afişarea ferestrei. Redesenarea zonei client. Ciclul de mesaje. Structura de tip MSG. Tipul de date POINT. 
8. Funcţiile GetMessage, TranslateMessage, DispatchMessage. 
9. Procedura de fereastră - funcţia WndProc. Prelucrarea mesajelor. 
10. Redarea unui fişier de sunet. Mesaje în coada de aşteptare şi în afara acesteia. Zona client. Desenarea şi redesenarea. 
11. Mesajul WM_PAINT. Dreptunghiuri valide şi invalide. Interfaţa GDI.
12. Funcţia TextOut. Contextul de dispozitiv. 
13. Obţinerea unei variabile handle a contextului de dispozitiv: hdc = BeginPaint, EndPaint, 
14. Tipul PAINTSTRCUT, hdc = GetDC(hwnd), ReleaseDC(hwnd, hdc). 
15. Funcţia TextOut: detalii. MM_TEXT. Regiuni de decupare (clipping region). Fontul sistem SYSTEM_FONT. 
16. Dimensiunea unui caracter. Funcţia GetTextMetrics. Tipul TEXTMETRIC. Dimensiunile textului: detalii. 
17. Formatarea textului. Funcţia wsprintf. Funcţia 
18. GetSystemMetrics. Fişierul SYSMETS.H Programul SYSMETS1. Parametrul PitchAndFamily. 
19. Funcţia SetTextAlign. DIMENSIUNEA ZONEI CLIENT. Macroinstrucţiunile LOWORD şi HIWORD
20. Barele de derulare. Domeniul şi poziţia unei bare de derulare. SetScrollRange, SetScrollPos. 
21. Mesaje de la barele de derulare. Programul SYSMETS2. 
22. Structurarea programului pentru desenare. SYSMETS3. ScrollWindow. 
23. Interfaţa pentru dispozitive grafice. Filozofia GDI. Structura interfeţei GDI. Tipuri de apeluri de funcţii. 
24. Primitive GDI. Alte aspecte. 
25. Obţinerea variabilei handle a contextului de dispozitiv. 
26. Obţinerea informaţiilor despre contextul de dispozitiv. Funcţia GetDeviceCaps. 
27. Programul DEVCAPS1. Dimensiunea dispozitivului. Valorile HORZSIZE şi VERTSIZE, HORZRES şi VERTRES, ASPECTX, ASPECTY şi ASPECTXY, LOGPIXELSX şi LOGPIXELSY. 
28. Obţinerea informaţiilor despre culori. PLANES, BITSPIXEL, NUMCOLORS: Tipul COLORREF. RBG (r, g, b). 
29. Atributele contextului de dispozitiv. Salvarea contextului de dispozitiv. 
30. Desenarea liniilor. Funcţiile LineTo, Polyline şi PolylineTo, PolyPolyline, Arc, PolyBezier şi PolyBezierTo, Rectangle, Ellipse, RoundRect, Chord şi Pie. 
31. Programul SINEWAVE. Dreptunghiuri de încadrare. Programul LINEDEMO. 
32. Curbe Bezier. Programul BEZIER. Funcţia PolyBezierTo. 
33. Folosirea peniţelor de stoc. Crearea, selectarea şi ştergerea peniţelor. 
34. Funcţiile CreatePen, CreatePenIndirect, ExtCreatePen. Parametrii iPenStyle, iWidth, rgbColor. Structura LOGPEN. 
35. Umplerea golurilor. Modul de desenare a fondului OPAQUE. Funcţiile SetBkColor, SetBkMode. 
36. Moduri de desenare. Operaţii rastru" (ROP - raster operation). Funcţiile SetROP2, iDrawMode, GetROP2. 
37. Desenarea suprafeţelor pline. Funcţia Polygon şi modul de umplere a poligoanelor. Funcţia SetPolyFillMode. 
38. Umplerea suprafeţelor interioare. Pensule „haşurate". Stiluri de haşura. Funcţia CreatePatternBrush. 
39. Modurile de mapare. Coordonate de dispozitiv şi coordonate logice. Sistemele de coordonate ale dispozitivului. 
40. Vizorul şi fereastra. Folosirea modului de mapare MM_TEXT. Modurile de mapare „metrice". 
41. Moduri de mapare proprii. MM_ISOTROPIC, MM_ANISOTROPIC.
42. Ignorarea tastaturii. Cursorul de intrare. 

43. Acţionări de taste şi caractere. Mesajele privind tastatura: acţionări de taste şi „caractere". 

44. Taste obişnuite şi taste de sistem. WM_KEYDOWN, WM_SYSKEYDOWN, WM_KEYUP, WM_SYSKEYUP. 

45. Variabila lParam. Contorul de repetare. Codul de scanare OEM. Indicatorul flag pentru taste extinse. Codul de context. Starea anterioară a tastei. Starea de tranziţie. 

46. Coduri virtuale de taste. Starea tastelor de modificare. Utilizarea mesajelor de acţionare a tastelor. 
47. Mesaje CARACTER. Mesajul WM_CHAR. Mesaje pentru „caractere moarte". 
48. Examinarea mesagelor de la tastatură. Programul KEYLOOK. 
49. Cursorul DE EDITARE (CARET). Funcţii pentru cursorul de editare. 
50. Programul TYPER. Setul DE CARACTERE windows. Setul de caractere OEM. 
51. Asigurarea suportului internaţional sub MS-DOS. Setul de caractere ANSI. OEM, ANSI şi fonturile. 
52. Folosirea blocului de taste numerice. 
53. Soluţia Unicode pentru Windows. 
54. Elemente de bază despre mouse. Funcţia GetSystemMetrics (SM_MOUSEPRESENT). 

55. Zona senzitivă a indicatorului. MESAJE GENERATE DE MOUSE ÎN ZONA CLIENT. 
56. Măştile MK_LBUTTON, MK_MBUTTON, MK_RBUTTON, MK_SHIFT, MK_CONTROL. 
57. Operaţii simple de prelucrare a mesajelor de la mouse. Programul CONNECT. 
58. Prelucrarea tastelor de modificare. Dublu clic cu mouse-ul. 
59. Mesaje generate de mouse în afara zonei client. Mesajul de testare a poziţiei. Mesajele generează mesaje. 
60. Verificarea poziţiei. Programul CHECKER. 
61. Adăugarea unei interfeţe cu tastatura la programul CHECKER. Programul CHECKER2. 
62. Folosirea ferestrelor descendent pentru verificarea poziţiei. Programul Windows PAINT. 
63. Ferestre descendent în programul CHECKER. Capturarea mouse-ului. 
64. Desenarea unui dreptunghi. Programul BLOKOUT1. 
65. Soluţia capturării. Programul BLOKOUT2. 
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