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Course description sheet

Basic information

Didactic cycle

Designing Virtual Spaces and Games 2025/2026

Major

Organisational unit
Faculty of Computer Science

Study level
First-cycle studies

Form of study
Full-time studies

Profile
General academic

Course coordinator

Lecturer

Period
Semester 1

Course code
WIPPWGS.11.16860.25

Lecture languages
Polish

Mandatoriness
Obligatory

Block
Core Modules

Course related to scientific research
No

Witold Alda

Witold Alda

Method of verification of the learning outcomes Number of

Exam ECTS credits
4

Activities and hours

Lectures: 14

Laboratory classes: 28

Goals

Celem jest jest zapoznanie studentdéw z podstawami programowania w jezyku wysokiego poziomu. Przedmiot ma

C1

charakter ogdlny, jednak przyktady powinny zwraca¢ uwage na interakcje i zastosowanie w grach
komputerowych. Przewidywanym jezykiem jest Python, ze wzgledu na tatwos¢ rozpoczecia w nim pracy,

popularnosc i czeste zastosowanie w zagadnieniach gier.
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Course's learning outcomes

Code Outcomes in terms of

Knowledge - Student knows and understands:

W1 Student zna i rozumie podstawowe pojecia
z programowania strukturalnego w Pythonie.

w2 Student ma wiedze na temat struktur danych
w Pythonie.
W3 Student zna i rozumie zasady podstawowe algorytmy

w typowych zadaniach informatycznych.

w4 Student ma elementarng wiedze z zakresu biblioteki
PyGame.

Skills - Student can:

Ul Student potrafi zanalizowa¢ prosty problem
informatyczny i zrealizowad go w postaci dziatajgcego
programu.

u2 Student potrafi korzysta¢ efektywnie ze $rodowiska

do edytowania i uruchamiania programéw.

us3 Student potrafi napisa¢ prosta gre w Pythonie.

u4 Student potrafi uzy¢ narzedzi dostarczonych przez
PyGame i inne moduty.

Social competences - Student is ready to:

K1 Student rozumie potrzebe statego uzupetniania swojej
wiedzy i umiejetnosci programowania w zakresie
srodowiska Python.

Learning outcomes

prescribed to a field of

study

PPWG1A_ W03

PPWG1A_WO03

PPWG1A_WO01,

PPWG1A W03

PPWG1A_WO01,
PPWG1A_WO03

PPWG1A_UO1

PPWG1A _UO1

PPWG1A_UO1,

PPWG1A_UO7

PPWG1A_UO1,
PPWG1A _UO7

PPWG1A KO1

Methods of
verification

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination

Activity during classes

Program content ensuring the achievement of the learning outcomes prescribed to

the module

Student zapoznaje sie z podstawami jezyka Python, Srodowiska w jakim sie go uzywa oraz podstawowymi algorytmami
informatycznymi. Nabiera umiejetnosci w pisaniu i uruchamianiu programéw.
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Activity form

Lectures 14
Laboratory classes 28
Examination or final test/colloquium 2
Preparation for classes 28
Realization of independently performed tasks 28
Contact hours 5
Student workload Hours
105
Workload involving teacher HTZWS
* hour means 45 minutes
Program content
No. Program content Course's learning
outcomes
1. Podstawowe pojecia zwigzane z jezykiem i W1, W2
programowaniem: zmienne i ich deklarowanie, stowa
kluczowe, najwazniejsze instrukcje, operatory i
wyrazenia. Operacje wejscia. Elementy obiektowe i
strukturalne w Pythonie. Klasy w Pythonie.
2. Pojecie funkcji, jej uzycie i zastosowanie. Zmienne W1, W2
lokalne i globalne.
3. Instrukcje warunkowe, instrukcje petli. W1, W2
4. Tworzenie programoéw interaktywnych. W1, W2, W3, U3, K1
5. Dotfaczanie modutéw systemowych, w tym biblioteki W1, W2, W3, W4, U3, U4,
PyGame K1
6. Cwiczenia laboratoryjne obejmuja. Ul, U2, U3, U4, K1

Student workload

Average amount of hours* needed to complete each

activity form

1. Zapoznanie sie ze Srodowiskiem Pythona
2. Implementacje prostych programéw
3. Przygotowanie prostego programu interaktywnego

w stylu gry.

Extended information/Additional elements

Teaching methods and techniques :

Lecture, Workshop, Project Based Learning, Problem Based Learning, Discussion
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Lectures

Lectures, Laboratory
classes

Lectures, Laboratory
classes

Laboratory classes
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Activities Methods of verification Credit conditions

Lectures Examination Warunkiem zaliczenia wyktadu jest zdanie
egzaminu pisemnego.
Lab. classes Activity during classes, Execution of Warunkiem zaliczenia ¢wiczen laboratoryjnych
laboratory classes, Test jest wykonanie zadan programistycznych na

laboratorium i zdanie kolokwium kohcowego.

Additional info

Wyktady z przedmiotu i pozostate zajecia beda odbywac sie w salach. Dotyczy to takze zaliczen i egzamindw odbywajacych
sie w sesjach egzaminacyjnych.

Conditions and the manner of completing each form of classes, including the rules of making
retakes, as well as the conditions for admission to the exam

Zaliczenie poszczegéinych zaje¢ laboratoryjnych dokonuje sie na podstawie obecnosci studenta i wykonania przez niego
przeznaczonego na zajecia zadania Zaliczenie poprawkowe moze odby¢ sie na zajeciach innej grupy lub wyjatkowo poza
zajeciami po kontakcie z prowadzacym.

Method of determining the final grade

1. Aby uzyska¢ pozytywng ocene koncowg niezbedne jest uzyskanie pozytywnej oceny z laboratorium oraz z egzaminu z
wyktadu. 2. Obliczamy $rednig wazong sr z ocen z laboratorium (50%) i wyktadéw (50%) uzyskanych we wszystkich
terminach. 3. Wyznaczmy ocene kohcowa OK na podstawie zaleznosci: if sr>4.75 then OK->5.0 else if sr>4.25 then OK->4.5
else if sr>3.75 then OK->4.0 else if sr>3.25 then OK->3.5 else OK->3 4. Jezeli pozytywng ocene z laboratorium i z egzaminu
uzyskano w pierwszym terminie oraz ocena koficowa jest mniejsza niz 5.0 to ocena konhcowa jest podnoszona o 0.5

Manner and mode of making up for the backlog caused by a student justified absence from classes

Odrobienie zaje¢ laboratoryjnych w innej grupie, a jesli to niemozliwe - indywidualne wykonanie ¢wiczenia laboratoryjnego
po umoéwieniu sie z prowadzacym.

Prerequisites and additional requirements

Brak wymaganh wstepnych.

Rules of participation in given classes, indicating whether student presence at the lecture is
obligatory

Wyktad: Studenci uczestniczg w zajeciach poznajac kolejne tresci nauczania zgodnie z syllabusem przedmiotu. Studenci
winni na biezgco zadawac pytania i wyjasnia¢ watpliwosci. Rejestracja audiowizualna wyktadu wymaga zgody prowadzacego.
Wyktad konczy sie egzaminem. Cwiczenia laboratoryjne: Studenci wykonujg ¢wiczenia laboratoryjne zgodnie z materiatami
udostepnionymi przez prowadzacego. Student jest zobowigzany do przygotowania sie w przedmiocie wykonywanego
¢wiczenia, co moze zosta¢ zweryfikowane kolokwium w formie ustnej lub pisemnej. Zaliczenie zaje¢ odbywa sie na
podstawie zaprezentowania rozwigzania postawionego problemu. Zaliczenie modutu jest mozliwe po zaliczeniu wszystkich
zajec laboratoryjnych. Laboratoria sa obowigzkowe.
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Literature
Obligatory

1. Rob S. Miles, Python: zacznij programowad¢, Helion 2019.

2. Naomi R. Ceder: Pyhon szybko i prosto, Helion 2019.

3. Materiaty do kursu programowania w jezyku Python z Runestone Academy
(https://runestone.academy/runestone/books/published/fopp/index.html).

Optional

1. Swaroop C. H., A byte of Python, 2005, free book.
2. Sweigart, A. Invent your own computer games with Python, 4th Edition, No Starch Press, Inc., 2017
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Learning outcomes prescribed to a field of study

Code

PPWG1A K01

PPWG1A_UO1

PPWG1A_UO7

PPWG1A_WO01

PPWG1A_WO03

Content

Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc sie umiejetnosciami zbierania, analizowania i
interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzna
motywacja i umiejetnoscig organizacji pracy.

Potrafi definiowad oraz realizowac¢ projekty gier, wymagajace twérczego i innowacyjnego podejscia ,

wybierajac, wykorzystujac i w razie potrzeb adaptujac stosowne narzedzia programistyczne i sprzetowe.

Potrafi stosowa¢ narzedzia z zakresu projektowania graficznego, grafiki komputerowej i komunikacji
wizualnej.

Ma wiedze z matematyki obejmujaca logike elementarna, podstawy geomatrii analitycznej, algebry,
rachunku prawdopodobienstwa i statystyki w zakresie potrzebnym w projektowaniu gier.

Zna podstawy programowania w jezykach C#, JavaScript, Python i Kotlin oraz srodowiska do tworzenia
programdw w tych jezykach, w zakresie uzycia w grach i grafice. Zna podstawy popularnych systeméw
operacyjnych: Linux, Windows, Android i iOS oraz techniki pracy z nimi.
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