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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
kod .
nazwa | Podstawy przedmiotu przynaleznoéé Blok techn.lk
przedmiotu | programowania (z planu GKRW.LB2 do bloku wspomagajgcych
studiéw) warsztat
prowadzacy | [nz. Piotr Jedrzejczak e-mail giotl".jedrze‘?czak@aka
emiasztuki.eu
rok | semestr 1,2 punkty ECTS | 3+3
typ ) jezyk )
przedmiotu | Obowiazkowy wykfadowy | Polski
wyktady
¢wiczenia 45+45 suma 90
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;ji

- Wiedza na poziomie egzaminu wstgpnego
- Podstawowa umiejetnos¢ obtsugiwania komputera (PC)

C. Informacje dotyczace celdw przedmiotu

C1 — Zapoznanie si¢ z podstawowymi og6lnymi pojeciami programistycznymi

C2 — Zdobycie wiedzy na temat podstawowych konteneréw 1 algorytmow uzywanych w
programowaniu w jezyku C#

C3 — Zrozumienie koncepcji programowania obiektowego w jezyku C#

C4 — Poznanie funkcji 1 struktur jezyka C# uzywanych specjalnie w silniku gier Unity

CS5 — Zapoznanie si¢ z metodyka planowania 1 tworzenia projektow programistycznych.

C6 — Zdobycie umiejetnosci projektowania prostych mechanik gier komputerowych w silniku
Unity za pomocg C#




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) G IR
is osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu) dlajlawalifikaciiina
(opis osiggnig¢ stu p p poziomach 6.8
Efekty kierunkowe 2Rt
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Ma podstawowg wiedz¢ dotyczacg realizacji prac projektowych w
zakresie programowania ze szczegélnym uwzglednieniem aspektow GK1_W01 P6S_WG
strukturalnych
Ma podstawowg wiedze z zakresu dyscyplin pokrewnych pozwalajacg na
realizacj¢ projektow programistycznych z zespole (takze o charakterze GK1_W02 P6S_WG
interdyscyplinarnym)
Ma wiedze ogdlng na temat technologii realizacji projektow
programistycznych uwzgledniajac w to metodyki pracy oraz Swiadomo§¢ | GK1_WO05 P6S_WG
ich ciagtego rozwoju
Zna facho.wq. termlnc.)logig z Zakresu.sztuk projektowych ze szczegdlnym GK1_W06 P6S_ WG
uwzglednieniem projektéw programistycznych
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Umie Swiadomie dobiera¢ i postugiwac sie wtaSciwg technika,
techpolggiq oraz specjalistycznym f)programov&{aniem, pot/rzebnymi dq GK1_U08 P6S_ UW
realizacji prac projektowych dla osiggania zatoZonych celéw w procesie
projektowym
KOMPETENCIJE SPOtECZNE: absolwent jest gotdw do
Rozumie potrzebg i zna mozliwosci cigglego doksztatcania sig¢ (studia
drugiego i trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia GK1 KO1 PS6_KU
kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych w zakresie - P6S_KR
programowania
Korzysta z pomocy ekspertéw z danej dziedziny w przypadku, kiedy ma
trudnoSci w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw poznawczych i GKI1_KI11 P6S_KK
praktycznych
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr |
typ temat lizb | typ temat Liczb
agod a
z godz




Cw

Wprowadzenie do koncepcji
programowania i poznanie
srodowiska programistycznego
Visual Studio i jezyka
programowania C#

Cw

Zapoznanie sie z 0g6lnymi
podstawami programowania w C#
jak zmienna, dane wejsciowe/
wyjsciowe, instrukcje warunkowe,

petle

Cw

Wprowadzenie do funkcji, ich
dekalracji i definicji, parametrow
wejs¢iowych 1 wyjsciowych i
wykorzystywania ich w programie
w C#

Cw

Wprowadzenie do struktur danych
jak tablice jedno/dwuwymiarowe,
listy wektorowe w C#

Cw

Poznanie koncepcji programowania
obiektowego w jezyku C#,
zapoznanie sie z koncepcja
klasy,obiektu, parametru, metod,
konstruktoréw, dziedziczenia

Cw

Wykorzystanie wczesniej
poznanych konceptéw do tworzenia
programow typu Windows Forms.
Tworzenie przyciskow, pol
tekstowych, zapoznanie si¢ z

Cw

Zrealizowanie wlasnego projektu
przyktadowej aplikacji typu
Windows Forms z wykorzystaniem
zdobyte] wiedzy.

12

semestr Il

typ

temat

liczb
agod
z

typ

temat

Liczb

godz

Cw

Zapoznanie si¢ z specyficznymi dla
silnika gier Unity metodami 1
strukturami C# i og6lna metodyka
pracy w Unity




Cw | Zapoznanie sie z manipulacja

S componentami w Unity i najczesciej
modyfikowanymi componentami
jak Transform, Rigidbody,
SpriteRenderer, AudioSource,
Animator

Cw | Podstawowe tworzenie skryptow w
S Unity za pomoca C# by otrzymac
prosty kontroler postaci. Poznanie
detekcji kolizji, uzywania sil,
obstugi danych wejsciowych gracza
(kontroler), prosta realizacja
punktow zycia, obstuga zdarzen

Zaprojektowanie i
zaimplementowanie prostej
mechaniki gry do hipotetycznej gry
2D z wsparciem prowadzacego

33

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

- Ewa Ross, Jacek Ross, Unity i C#. Podstawy programowania gier, Helion
- Jacek Ross, Unity 1 C#. Praktyka programowania gier

E2. Literatura uzupetniajgca

- Harrison Ferrone, Stworz gre w Unity, a nauczysz si¢ programowania w C#! Pisanie
kodu, ktére sprawia rados¢, Wydanie VII, Helion

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

- Terminowe zrealizowanie zadan w
danym semestrze (60%)

- Wiedza teoretyczna (20%)

- Aktywnos¢ i zaangazowanie podczas
zajec (15%)

- Autoprezentacja (15%)

Inne:




ocena bardzo
dob ocena dobra ocena ocena ocena
obra .
. plus dostateczna niedostateczna
ocena celujaca ocena dobra | dostateczna
Bardzo dobre plus pIUS
Praca powyziej Praca nie spetnia
Wybitne osiagniecia bez | osiggnigecia - z Solidna praca z
P . $redniego standardu - . . | Praca zadowalajaca, minimalnych kryteriéw -
najmniejszych uchybien dopuszczeniem zauwazalnymi btedami Praca spetnia minimalne
dopuszczalne pewne lecz ze znaczacymi konieczne powtérzenie
jedynie drugorzednych kryteria
btedy uchybieniami catoéci materiatu
btedow
G. Naktad pracy studenta
Forma aktywnosci $rednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 50+50
przygotowanie do zajec 545
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie | 545
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 545
suma godzin 75+75
liczba punktéw ECTS 343

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa



