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Nie

Liczba

punktéw ECTS

4

Forma prowadzenia i godziny zajec

Wyktad: 14
Cwiczenia laboratoryjne: 28

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

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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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie i Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Student zna i rozumie podstawowe pojecia PPWG1A W03 Aktywnos¢ na zajeciach,
z programowania strukturalnego w Pythonie. Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin
w2 Student ma wiedze na temat struktur danych PPWG1A W03 Aktywnos¢ na zajeciach,
w Pythonie. Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin
W3 Student zna i rozumie zasady podstawowe algorytmy | PPWG1A W01, Aktywnos¢ na zajeciach,
w typowych zadaniach informatycznych. PPWG1A W03 Wykonanie ¢wiczeh
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin
w4 Student ma elementarng wiedze z zakresu biblioteki PPWG1A W01, Aktywnos$¢ na zajeciach,
PyGame. PPWG1A W03 Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul Student potrafi zanalizowa¢ prosty problem PPWG1A UO1 Aktywnos¢ na zajeciach,
informatyczny i zrealizowa¢ go w postaci dziatajgcego Wykonanie ¢wiczeh
programu. laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin
u2 Student potrafi korzysta¢ efektywnie ze $rodowiska PPWG1A UO1 Aktywnos$¢ na zajeciach,
do edytowania i uruchamiania programéw. Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin
us3 Student potrafi napisa¢ prosta gre w Pythonie. PPWG1A UO1, Aktywnos¢ na zajeciach,
PPWG1A_U07 Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin
u4 Student potrafi uzy¢ narzedzi dostarczonych przez PPWG1A UO1, Aktywnos$¢ na zajeciach,
PyGame i inne moduty. PPWG1A U0Q7 Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 Student rozumie potrzebe statego uzupetniania swojej | PPWG1A K01 Aktywnos$¢ na zajeciach

wiedzy i umiejetnosci programowania w zakresie
srodowiska Python.

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

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

Naktad pracy studenta

Wygenerowano: 2026-04-02 08:34 2/6



Rodzaje zaje¢ studenta

Wyktad

Cwiczenia laboratoryjne

Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

Przygotowanie do zajec

Samodzielne studiowanie tematyki zajec

Dodatkowe godziny kontaktowe

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

14

28

28

28

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

Liczba godzin

105

Liczba godzin

42

Tresci programowe

Tresci programowe

Podstawowe pojecia zwigzane z jezykiem i
programowaniem: zmienne i ich deklarowanie, stowa
kluczowe, najwazniejsze instrukcje, operatory i
wyrazenia. Operacje wejscia. Elementy obiektowe i
strukturalne w Pythonie. Klasy w Pythonie.

Pojecie funkcji, jej uzycie i zastosowanie. Zmienne
lokalne i globalne.

Instrukcje warunkowe, instrukcje petli.

Tworzenie programoéw interaktywnych.

Dotfaczanie modutéw systemowych, w tym biblioteki
PyGame

Cwiczenia laboratoryjne obejmuja.

1. Zapoznanie sie ze srodowiskiem Pythona

2. Implementacje prostych programéw

3. Przygotowanie prostego programu interaktywnego
w stylu gry.

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2

W1, W2

W1, W2

W1, W2, W3, U3, K1

W1, W2, W3, W4, U3, U4,
K1

Ul, U2, U3, U4, K1

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Formy prowadzenia
zajec

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Metoda warsztatowa (ang. workshop), Metoda projektowa (ang. Project Based Learning), Metoda problemowa (ang.
Problem Based Learning), Dyskusja
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Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wyktad Egzamin Warunkiem zaliczenia wykfadu jest zdanie
egzaminu pisemnego.
Cwiczenia laboratoryjne | Aktywno$¢ na zajeciach, Wykonanie Warunkiem zaliczenia ¢wiczen laboratoryjnych jest
¢wiczen laboratoryjnych, Kolokwium wykonanie zadan programistycznych na

laboratorium i zdanie kolokwium koncowego.

Dodatkowy opis

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

Warunki i sposdéb zaliczenia poszczegdlnych form zaje¢, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

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.

Sposdb obliczania oceny koncowej

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

Sposadb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

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

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak wymaganh wstepnych.

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

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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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

PPWG1A K01

PPWG1A_UO1

PPWG1A_UO7

PPWG1A_WO01

PPWG1A_WO03

Tresé

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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