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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE, PG_00070259

Kierunek studiow

Elektrotechnika, Energetyka, Automatyka, robotyka i systemy sterowania, Energetyka, Energetyka

Data rozpoczecia studiow  [luty 2025r. Rok akademicki realizaciji 2025/2026
przedmiotu

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni

Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 3 Liczba punktow ECTS 3.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektrotechniki i Automatyki -> Katedra Automatyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Pawet Kowalski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zajec Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |15.0 0.0 15.0 15.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 5.0 25.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Zrozumienie podstawowych pojeé zwigzanych z programowanie obiektowym. Nabycie umiejetnosci
modelowania obiektowego, rozwigzywanie problemoéw przy uzyciu obiektéw i relacji wystepujacych miedzy
nimi. Nabycie umiejetnosci budowania i uruchamiania programow w jezyku Java, Python i Kotlin ze
szczegolnym uwzglednieniem metod programowania obiektowego. Nabycie umiejetnosci projektowania oraz
budowy graficznego interfejsu uzytkownika.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_UO07] potrafi wykorzystaé
metody analityczne, symulacyjne i
eksperymentalne do formutowania
i rozwigzywania zadan
inzynierskich i prostych
problemoéw badawczych z zakresu
automatyki i robotyki

Wykorzystuje metody analityczne,
symulacyjne i eksperymentalne do
formutowania i rozwigzywania
zadan inzynierskich.

[SU2] Assessment of ability to
analyse information

[K7_WO02] ma uporzgdkowang
wiedze z zakresu zastosowania
systemow informatycznych do
zwiekszania niezawodnosci,
efektywnosci, szybkosci i
mobilnoéci systeméw sterowania i
zarzadzania

Projektuje aplikacje
wspomagajgce automatyzacje
wybranego problemu.

[SW3] Assessment of knowledge
contained in written work and
projects

[K7_U04] ma umiejetnos¢

Student pracuje samodzielnie

[SU1] Assessment of task

samoksztatcenia sie m.in. w celu  |szukajgc rozwigzan napotkanych |fulfilment
podnoszenia kwalifikacji probleméw w dokumentac;ji i na
zawodowych oraz potrafi okres$li¢ |forach internetowych. Identyfikuje i
kierunki dalszego uczenia sie usuwa przyczyny btednego
dziatania programéw. Zbierania
informacje niezbedne do realizacji
projektu.
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

operacyjny Android.

Wprowadzenie do programowania obiektowego na przyktadzie jezyka Java.

Budowa interfejséw graficznych oraz obstuga zdarzenh na przykiadzie jezyka Java.

Integracja z systemami zewnetrznymi na przyktadzie skryptow w jezyku Python.

Podobienstwa i réznice aplikacji mobilnych do aplikacji na PC na przykiadzie aplikacji na system

Tresci przedmiotu - laboratoria

Podstawy programowania obiektowego. Zastosowanie wiedzy z wyktadu do rozwigzania praktycznych
zadan w jezyku Java. Budowa aplikacji konsolowych oraz ich rozbudowa o interfejs graficzny.

Tresci przedmiotu - projekt

W ramach zaje¢ projektowych realizowane sg trzy mini projekty w zespotach. Pierwszy obejmuje tworzenie
interfejsu GUI na PC. Drugi, skryptu w Pythonie importujgcego dane z wybranego zewnetrznego serwisu.
Trzeci, aplikacje mobilng. Sposéb realizacji projektéw umozliwia integracje projektéw, co pozwala zespotom
rozbudowac swoje portfolio o zintegrowany system taczacy dane z serwisdw zewnetrznych z trzema
aplikacjami napisanymi w réznych jezykach.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Egzamin 50.0% 40.0%
Zadania projektowe 50.0% 45.0%
Zadania laboratoryjne 50.0% 15.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur S. Ludwiczak, M. Kunert: Kurs Programowania Java od Podstaw.
JavaStart, https://javastart.pl/baza-wiedzy, 2021.

Dokumentacja jezyka Java, https://docs.oracle.com/en/java/
Python Tutorial, https://docs.python.org/pl/3.8/tutorial/index.html

Dokumentacja jezyka Kotlin, https://kotlinlang.org/docs/home.html

e o o o o

Uzupetniajaca lista lektur «  B. Eckel, Thinking in Java, Helion.
« Java Programming Language, Decodejava , https://
www.decodejava.com.

Adresy eZasobow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

*  Opracuj GUI do programu w jezyku Java
*  Opracuj skrypt w jezyku Python zintegrowany z aplikacjg w jezyku Java.
*  Opracuj aplikacje mobilng wspdtpracujgca z systemem dziatajgcym na PC.

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:

26.11.2025 11:33

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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