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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Object programming, PG_00045295

Kierunek studiow

Inzynieria danych, Inzynieria danych

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2026/2027

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogdlnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 3.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Systemoéw

Geoinformatycznych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. inz. Marek Moszynski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr hab. inz. Marek Moszyniski
mgr inz. Tomasz ldzi

mgr inz. Tomasz Bielinski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |15.0 0.0 11.0 30.0 0.0 56
W tym liczba godzin zajg¢ 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 |56 6.0 13.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Nabycie wiedzy z zakresu teorii programowania obiektowego oraz umiejetnosci programowania z

wykorzystaniem tego typu podejscia.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_WO06] klasyfikuje pozyskiwane
informacje, oceniajgc ich
przydatnos$¢ do rozwigzania
sformutowanych probleméw

Student zdobywa umiejetnosci
praktyczne wykonujgc
przyktadowe zadania w kilku
jezykach programowania
obiektowego.

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[K6_U02] przygotowuije i
przedstawia w sposob
przekonujgcy profesjonalne
prezentacje wynikéw swoich
dziatan, z ich
zaawansowang interpretacjg

Student potrafi zaprezentowac
rozwigzania stosowane w
zrealizowanych przez siebie
zadaniach.

[SU5] Ocena umiejetnosci
zaprezentowania wynikow
realizacji zadania

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K6_U06] zdobywa nowa wiedze,
planujac wtasny rozwdj
sprzyjajacy osigganiu
wyznaczonych celéw

Student nabywa umiejetnosci z
zakresu

podstaw programowania
obiektowego z wykorzystaniem
nastepujacych jezykéw
programowania:

C++, Java, C#, Python i Javascript.

[SU2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji
[SU1] Ocena realizacji zadania
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

1. Paradygmaty programowania ze szczegélnym uwzglednieniem paradygmatu obiektowego

2. Implementacja enkapsulacji, dziedziczenia, abstrakgji i polimorfizmu w jezyku C++

3. Specyfika implementacji obiektowosci w jezyku C++

4. Jezyk Java i jego poréwnanie z jezykiem C++

5. Jezyk C# i jako nastepca jezyka C i poréwnanie z jezykiem Java

6. Jezyk Python jako przedstawiciel skryptowych jezykéw programowania obiektowego

Tresci przedmiotu - laboratoria
1. Wprowadzenie do zajec laboratoryjnych

2. Wstep do programowania obiektowego w C++

Omowienie zagadnien dotyczgcych programowania obiektowego i obejmujacych: definiowanie klas i
obiektéw, hermetyzacje, dziedziczenie, polimorfizm oraz abstrakcje, a takze budowanie hierarchii klas i
wykorzystanie metod wirtualnych. Zagadnienia zwigzane z zarzgdzaniem pamiecig w klasach, w tym
dynamiczng alokacja, destruktorami oraz odpowiedzialnoscig za zasoby.

3. Zarzadzanie cyklem zycia obiektéw oraz mechanizmy operacji na obiektach w C++. Wprowadzenie do
mechanizméw kopiowania obiektéw, konstruktor kopiujgcy, operatory przypisania, przekazywanie i
zwracanie obiektow przez warto$c i referencje, optymalizacja operacji na obiektach.

4. Zagadnienia dotyczace programowania obiektowego w jezyku Java, obejmujgce definiowanie klas i
obiektéw, hermetyzacje, dziedziczenie, polimorfizm oraz abstrakcje, a takze wykorzystanie kolekc;ji i typéw
generycznych.

5. Interfejsy funkcjonalne oraz programowanie zdarzeniowe w jezyku Java, z wykorzystaniem wyrazen
lambda. Projektowanie i rozwoj aplikacji obiektowej, w tym rozbudowa hierarchii klas i implementacja
mechanizmoéw obstugi zdarzen.

Tresci przedmiotu - projekt

1. Samodzielna realizacja zadania w jezyku C++

2. Samodzielna realizacja zadania w jezyku Java

3. Samodzielna realizacja zadania w jezyku Python

1. Samodzielna realizacja zadania w jezyku C++

2. Samodzielna realizacja zadania w jezyku Java

3. Samodzielna realizacja zadania w jezyku Python1. Samodzielna realizacja zadania w jezyku C++

2. Samodzielna realizacja zadania w jezyku Java

3. Samodzielna realizacja zadania w jezyku Python

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Znajomos¢ dowolnego jezyka programowania nieobiektowego np jezyka C
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Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

wyktad 60.0% 34.0%
projekt 60.0% 33.0%
laboratorium 60.0% 33.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Bjarne Strastroup - The C++ programming language

Bruce Eckel - Thinking in Java

Andy Harris - Macrosoft C# for absolute beginner

Mark Lutz - Programming Python

Uzupetniajaca lista lektur

John Hunt - Smalltalk and Object Orientation

Adresy eZasobdow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Przyktadowe pytanie: w jakim kierunku rozwija sie jezyk C++?

Przyktadowe zadanie: Implementacja prostego programu obiektowego z zastosowaniem paradygmatéw
programowania obiektowego w réznych jezykach programowania.

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:
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