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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Programowanie w jezykach wysokiego poziomu Il, PG_00067435

Kierunek studiow

Automatyka, cybernetyka i robotyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2027/2028

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 2 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 3 Liczba punktow ECTS 3.0
Profil ksztatlcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

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

Decyzyjnych i Robotyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. inz. Michat Czubenko

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr hab. inz. Michat Czubenko

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 0.0 15.0 0.0 0.0 15
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 |15 4.0 56.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z zaawansowanymi technikami programowania w jezyku
wysokiego poziomu, ktory taczy przejrzystos¢ sktadni z duzg elastycznoscig w tworzeniu nowoczesnych
aplikacji. W ramach kursu studenci nauczg sie projektowania i implementaciji aplikacji wykorzystujacych
rézne paradygmaty, ze szczegolnym uwzglednieniem programowania obiektowego oraz komponentéw
graficznych przy uzyciu popularnych frameworkéw okienkowych (Qt lub GTK). Omawiane bedg rowniez
zagadnienia zwigzane z przetwarzaniem danych, takie jak serializacja i deserializacja. Duzy nacisk potozony
zostanie na opanowanie zaawansowanych elementéw jezyka, takich jak deskryptory, dekoratory, protokoty,
funkcje jako obiekty pierwszoklasowe, klasy metapoziomu oraz techniki metaprogramowania, ktére
pozwalajg pisa¢ bardziej elastyczny i wielokrotnie uzywalny kod. Poruszone zostang aspekty wzorcéw
projektowych (fabryki, singletony, adaptery).
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U12] potrafi analizowaé
dziatanie elementow, uktadéw i
systemow zwigzanych z
kierunkiem studidow oraz mierzy¢
ich parametry i badac
charakterystyki techniczne, a
takze planowa¢ i przeprowadzaé
eksperymenty zwigzane z
kierunkiem studiow, w tym
pomiary i symulacje komputerowe,
oraz interpretowac uzyskane
wyniki i wycigga¢ wnioski

potrafi obstugiwac debuggery,
analizowac btedy interpretera/
kompilatora oraz programowac
przy pomocy uzycia testow

[SUZ2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji

[K6_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikow wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
specyficznych dla kierunku
studioéw, a takze organizacje pracy
systemow wykorzystujgcych
komputery lub te urzgdzenia

potrafi obstugiwa¢ metody
powigzane z
metaprogramowaniem oraz zna
podstawowe wzorce projektowe

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_U04] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobra¢ i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikoéw wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiow

potrafi postugiwac sig¢ jezykiem
programowania wysokiego
poziomu w stopniu pozwalajgcym
na uzycie zaawansowanych
metod programowania

[SU1] Ocena realizacji zadania

Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - laboratoria

W ramach przedmiotu prowadzonych bedzie 7 ¢wiczen komputerowych powigzanych z nastepujgcymi
tematami (lista tematéw nie jest zamknieta):

1. Programowanie obiektowe i struktura aplikacji (utrwalenie aspektow obiektowych, klasy, dziedziczenie,
hermetyzacja, metody specjalne, organizacja kodu)
2. Przetwarzanie danych serializacja i deserializacja (obstuga formatow takich jak JSON, CSV, Pickle,
wczytywanie i zapisywanie obiektéw, obstuga btedéw i walidacja)
3. Programowanie graficzne (proste okienka, obstugujgce logike, sygnaty sloty, obstuga zdarzen,

komunikacja miedzy komponentami, aspekty blokowania interfejsu)

4. Zaawansowane elementy jezyka (tworzenie klas metapoziomu, automatyczne modyfikowanie klas,

deskryptory)

5. Aplikacje webowe (struktura projektéw webowych, routing i obstuga HTTP, komunikacja migdzy

frontenedem a bacendem)

6. REST API i testowanie (projektowanie prostego serwera REST, testy jednostkowe)
7. Wzorce projektowe (singleton, fabryka, strategia, dekorator, adapter i inne)

Wymagania wstepne
i dodatkowe

* ma podstawowg wiedze z zakresu matematyki, obejmujgca analize matematyczna, algebre oraz zasady

geometrii przestrzennej

»  potrafi programowac w jezyku cpp oraz wybranym jezyku wysokiego poziomu
*  zna podstawowe koncepcje sktadni jezykéw programowania
*  zna podstawy programowania obiektowego oraz aspekty programowania funkcyjnego i strukturalnego

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Cwiczenia Laboratoryjne

60.0%

100.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Allen B. Downey. Mys! w jezyku Python. Helion, 2025. Print.

Houlahan, Padraig. Prototyping Python Dashboards for Scientists and
Engineers: Build and Deploy a Complete Dashboard with Python. 1st
ed. Berkeley, CA: Apress L. P, 2024. Web.
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Uzupetniajgca lista lektur Lanaro, G., Nguyen, Q., & Kasampalis, S. (2019). Advanced Python
Programming: Build high performance, concurrent, and multi-threaded
apps with Python using proven design patterns. Packt Publishing Ltd.
Adresy eZasobdw
Przyktadowe zagadnienia/ 1.  Modelowanie systemu (np. biblioteki lub systemu rezerwacyjnego).
przyk’fadowe pytania/ 2 Implem_entaqa !(Iasy zapisujgcej dane L_J'zy_tkownllfow t_:io p!lku i odczytujacej je z pliku.
. . 3. Aplikacja z graficznym formularzem wejsciowym i walidacjg danych.
realizowane zadania 4. Przyktad klasy, ktéra dynamicznie tworzy metody.
5. Aplikacja webowa z prostym panelem administracyjnym.
6. Interfejs do zarzgdzania obiektami przez API.
7. Implementacja klasy rejestrujacej i zarzadzajgcej obiektami (Fabryka).
Zajecia praktyczne Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Data wygenerowania: 15.05.2026 14:51

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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