WYMAGANIA EDUKACYJNE
Przedmiot: TESTOWANIE GIER KOMPUTEROWYCH (DUZ - praktyka)

Zawdd: technik programista 351406
Dodatkowa umiejetnos¢ zawodowa: Testowanie gier komputerowych
Typ ksztatcenia: praktyczne

Zrédta: Przyktadowy program nauczania do umiejetnosci dodatkowej (DUZ) dla zawodu Technik
programista 351406 — Testowanie gier komputerowych (2020), Podstawa programowa ksztatcenia w
zawodach — INF.03 i INF.04.

Zasady konstrukcji wymagan

1. Przedmiot Testowanie gier komputerowych (praktyka) jest oceniany za umiejetnosci
praktyczne — uczen potrafi wykona¢, zastosowac, scharakteryzowaé, ocenic, przetestowaé,
zinterpretowac wyniki, zgodnie z zaleceniami programu nauczania dla zajeé¢ praktycznych.

2. Zasada kumulatywnosci ocen.
Uzyskanie oceny wyzszej wymaga opanowania umiejetnosci przypisanych do wszystkich ocen
nizszych. Np. na ocene dobra (4) uczern musi dodatkowo spetnia¢ wymagania na
oceny dopuszczajacg (2) i dostateczng (3). Ocena celujaca (6) oznacza petne (100%),
bezbtedne i w petni samodzielne wykonanie zadan praktycznych z danego dziatu.

3. Adaptacja do specyfiki przedmiotu.
Program nauczania i podstawa programowa sg sformutowane pod katem testowania gier
komputerowych. Ponizsze wymagania dostosowano do realiéw pracy testera gier — obejmuja
testy funkcjonalnosci, lokalizacje bteddw jezykowych, testy kompatybilnosci sprzetowej i
systemowej, testy wydajnosciowe, testy regresji, testy beta oraz testy trybow gry
(single/multiplayer).

4. Godziny zaje¢ wg planu nauczania:
Testowanie gier komputerowych — 150 godzin (realizowane w ciggu jednego roku).

5. Ocena niedostateczna.
We wszystkich dziatach ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory nie spetnia wymagan
na ocene dopuszczajgcg — nie potrafi wykonaé podstawowych czynnosci praktycznych nawet
Z pomoca hauczyciela, nie przestrzega zasad BHP lub oddaje prace niesamodzielne.

Dziat 1. Bezpieczenstwo i organizacja pracy w testowaniu gier

Zakres: zasady BHP w pracowni testowania gier, bezpieczne uzytkowanie urzadzen techniki
komputerowej, obstuga urzadzen wspomagajacych, przechowywanie materiatéw eksploatacyjnych,
ergonomia pracy.



Ocena

Dopuszczajaca

(2)

Dostateczna (3)

Dobra (4)

Bardzo dobra

(5)

Celujaca (6)

Uczen potrafi

Pod nadzorem przestrzega podstawowych zasad BHP przy obstudze komputera;
prawidtowo wiacza i wytgcza urzagdzenia; wskazuje zagrozenia zwigzane z praca
przy komputerze.

Samodzielnie przestrzega zasad bezpiecznego uzytkowania urzgdzen techniki
komputerowej; stosuje zasady ergonomii na stanowisku pracy; prawidtowo
przechowuje materiaty eksploatacyjne; dba o porzadek na stanowisku pracy.

Organizuje stanowisko pracy zgodnie z wymogami BHP i ergonomii; dobiera
odpowiednie urzgdzenia wspomagajace do wykonywanych testéw; przewiduje
zagrozenia wynikajgce z dtugotrwatej pracy przy komputerze i stosuje srodki
zapobiegawcze.

Analizuje warunki pracy pod katem bezpieczenstwa i ergonomii; proponuje
ulepszenia organizacji stanowiska pracy; ocenia ryzyko zwigzane z
uzytkowaniem sprzetu i podejmuje dziatania prewencyjne; instruuje innych
cztonkéw zespotu w zakresie BHP.

Samodzielnie, bezbtednie i bezpiecznie organizuje prace wiasng i zespotu z
uwzglednieniem wszystkich aspektéw BHP; opracowuje procedury
bezpieczenstwa dla pracowni testowania gier; przewiduje i eliminuje zagrozenia
w najbardziej ztozonych scenariuszach pracy.

Dziat 2. Funkcjonalno$¢ i mechanika gry

Zakres: testy funkcjonalnosci gry, mechanika gry (gtebokos¢, Srodowisko, realizm, przecigzenie),

interakcje w grze (rGwnowaga, zasoby, poziom), stabilnos¢ gry, integralnos¢ aktywow gry (grafika,

dzwiek, modele, animacje).

Ocena

Dopuszczajaca

(2)

Dostateczna

Uczen potrafi

Pod nadzorem wykonuje podstawowy test funkcjonalnosci gry (sprawdzenie,
czy gra sie uruchamia); wskazuje widoczne problemy w interfejsie uzytkownika;
rozpoznaje podstawowe elementy mechaniki gry.

Samodzielnie wykonuje test funkcjonalnosci gry; wyszukuje problemy wokét gry



Ocena Uczen potrafi

(3) (np. btedy w dziataniu, problemy z interfejsem); charakteryzuje podstawowe
elementy mechaniki gry (sterowanie, zasady); opisuje interakcje w grze na
podstawowym poziomie; okresla stabilnos¢ gry (czy sie zawiesza).

Wykonuje szczegdtowy test funkcjonalnosci; wyszukuje problemy wokét
interfejsu uzytkownika (btedy graficzne, problemy z responsywnoscia);

Dobra (4) charakteryzuje mechanike gry (gtebokos¢ gry, sSrodowisko, realizm); analizuje
interakcje w grze (rGwnowaga, zasoby); okresla stabilnos$¢ gry w réznych
warunkach; ocenia integralnos¢ aktywow gry (grafika, dzwiek).

Analizuje zaleznosci miedzy elementami mechaniki gry a jej stabilnoscig;
Bardzo dobra wykonuje testy przecigzeniowe gry; ocenia, czy interakcje w grze sg
(5) zbalansowane; proponuje usprawnienia funkcjonalnosci; poréwnuje stabilnosé
gry na réznych etapach rozgrywki; dokumentuje znalezione problemy.

Samodzielnie, bezbtednie i efektywnie wykonuje peten zestaw testow
funkcjonalnosci; analizuje najbardziej ztozone problemy mechaniki gry i

Celujaca (6) proponuje rozwigzania; ocenia integralnos¢ aktywdéw gry na najwyzszym
poziomie szczegdtowosci; przewiduje, ktére elementy gry moga powodowadé
problemy w przysztosci; sporzadza profesjonalny raport z testow

funkcjonalnosci.

Dziat 3. Ttumaczenie i lokalizacja elementéw gry

Zakres: btedy jezykowe w edytorach tekstu, btedy ttumaczen, btedy graficzne tekstu, korekty
techniczne, przegladanie skryptow gry pod katem bteddw jezykowych.

Ocena Uczen potrafi
Dopuszczajaca Pod nadzorem przeglada teksty w grze i wskazuje podstawowe btedy
(2) ortograficzne; rozpoznaje, ze tekst w grze jest niepoprawny jezykowo.

Samodzielnie wyszukuje btedy jezykowe w edytorze tekstu gry (ortografia,
Dostateczna interpunkcja); sprawdza teksty ttumaczen pod katem poprawnosci; dokonuje
(3) podstawowych poprawek tekstu; przeglada skrypty gry w poszukiwaniu
btedéw jezykowych.



Ocena

Dobra (4)

Bardzo dobra

(5)

Celujaca (6)

Uczen potrafi

Ocenia teksty w grze pod katem spdjnosci stylistycznej i terminologicznej;
sprawdza teksty ttumaczen pod katem zgodnosci z kontekstem gry;
wykonuje korekty techniczne (formatowanie, uktad tekstu); analizuje skrypty
gry i wskazuje frazy wymagajace poprawy; dokumentuje znalezione btedy.

Rozrdznia btedy ttumaczen od bteddw interpretacyjnych; ocenia wykonane
korekty techniczne pod katem kompletnosci; proponuje poprawki
terminologiczne w skryptach; analizuje wptyw btedéw jezykowych na odbiér
gry przez uzytkownika; sporzadza raport z lokalizacji bteddéw.

Samodzielnie, bezbtednie i efektywnie przeprowadza petng lokalizacje
jezykowa gry (teksty, interfejs, skrypty); analizuje najbardziej ztozone btedy
ttumaczeniowe (np. idiomy, gry stéw) i proponuje optymalne rozwigzania;
ocenia jakos$¢ lokalizacji pod katem docelowej grupy odbiorcéw; sporzadza
profesjonalny raport z rekomendacjami.

Dziat 4. Kompatybilnos¢ sprzetowa i systemowa gier

Zakres: kompilacja gry, minimalne wymagania sprzetowe, konfiguracje sprzetowe (rézne zestawy),

urzadzenia peryferyjne (myszy, pady, klawiatury), konfiguracje oprogramowania (rézne systemy

operacyjne, wersje sterownikow).

Ocena

Dopuszczajaca

(2)

Dostateczna

(3)

Dobra (4)

Uczen potrafi

Pod nadzorem wykonuje kompilacje gry; wskazuje minimalne wymagania
sprzetowe gry; podtgcza podstawowe urzadzenia peryferyjne (mysz,
klawiatura).

Samodzielnie wykonuje kompilacje gry; okresla minimalne wymagania
sprzetowe i systemowe dla danej gry; dobiera elementy konfiguracji sprzetowej
do gry; podtacza i konfiguruje urzadzenia peryferyjne (pad, klawiatura, mysz);
ocenia funkcjonalnos¢ gry na podstawowej konfiguracji sprzetowej.

Ocenia kompilacje gry pod katem poprawnosci i wydajnosci; ocenia
funkcjonalnosé gry na réznych konfiguracjach sprzetowych (rézne zestawy,
rozne marki podzespotéw); stosuje rézne urzadzenia peryferyjne do testéw gry
(pady réznych producentéw, myszy gamingowe); ocenia funkcjonalno$¢ gry na



Ocena

Bardzo dobra

(5)

Celujaca (6)

Uczen potrafi

réznych konfiguracjach oprogramowania (rézne systemy operacyjne, wersje
sterownikow).

Analizuje wptyw réznych konfiguracji sprzetowych na wydajnosé i stabilnos¢ gry;
poréwnuje dziatanie gry na réznych systemach operacyjnych; ocenia
kompatybilnos¢ gry z réznymi urzadzeniami peryferyjnymi; proponuje
optymalne konfiguracje dla réznych zastosowan; dokumentuje problemy
kompatybilnosci.

Samodzielnie, bezbtednie i efektywnie przeprowadza petne testy
kompatybilnosci na szerokim spektrum konfiguracji; analizuje najbardziej
ztozone problemy kompatybilnosci (np. rzadkie sterowniki, nietypowe
urzadzenia) i proponuje rozwigzania; przewiduje problemy kompatybilnosci na
nowym sprzecie; sporzadza profesjonalny raport z testow kompatybilnosci.

Dziat 5. Testowanie zgodnosci i optymalizacja gry

Zakres: testy laboratoryjne gry, warunki licencjonowania, wymagania techniczne gry, formatowanie

komunikatéw o btedach, parametry przetwarzania danych, optymalizacja (czas dziatania, bieg jatowy,

przecieki pamieci, zaokraglenia btedéw).

Ocena

Dopuszczajaca

(2)

Dostateczna

(3)

Dobra (4)

Uczen potrafi

Pod nadzorem charakteryzuje testy laboratoryjne gry; wskazuje podstawowe
wymagania techniczne gry; rozpoznaje komunikat btedu w grze.

Samodezielnie charakteryzuje testy laboratoryjne gry; okresla warunki
licencjonowania gry; okresla wymagania techniczne gry (sprzetowe,
systemowe); ocenia formatowanie standardowe komunikatéw o btedach;
charakteryzuje parametry przetwarzania danych na kartach pamieci; okresla
czas dziatania gry po opuszczeniu w réznych trybach.

Charakteryzuje testy laboratoryjne gry w réznych warunkach; ocenia zgodnosc
gry z warunkami licencjonowania; analizuje wymagania techniczne gry pod
katem realnych mozliwosci sprzetu; ocenia standardy formatowania
komunikatéw o btedach; charakteryzuje parametry przetwarzania danych;
symuluje powtarzanie czynnosci w celu wykrycia problemoéw; okresla przecieki



Ocena

Bardzo dobra

(5)

Celujaca (6)

Uczen potrafi

pamieci i zaokraglenia btedow.

Analizuje wptyw warunkow licencjonowania na dystrybucje gry; ocenia, czy
wymagania techniczne sg adekwatne do rzeczywistego dziatania gry; proponuje
usprawnienia w formatowaniu komunikatéw o btedach; analizuje wydajnos¢ gry
w réznych trybach (bieg jatowy, wstrzymane, ekran tytutowy); identyfikuje
przecieki pamieci i proponuje rozwigzania; dokumentuje problemy
optymalizacyjne.

Samodezielnie, bezbtednie i efektywnie przeprowadza petne testy zgodnosci i
optymalizacji; analizuje najbardziej ztozone problemy wydajnosciowe (np.
pamie¢, CPU, GPU) i proponuje optymalne rozwigzania; przewiduje problemy
optymalizacyjne na réznych konfiguracjach; sporzadza profesjonalny raport z
testéw zgodnosci i optymalizacji.

Dziat 6. Rodzaje testow — beta, regresji, obcigzeniowe, tryby gry

Zakres: testy beta (stosowalno$¢, wykonanie, grupa testeréw), testowanie regresji (test po naprawie,

wptyw poprawki na inne elementy, testowanie halo), testy mozliwosci systemu (test obcigzeniowy,

liczba graczy, duszkdow, watkoéw), testy trybow gry (single player, multiplayer, metody tgcznosci, testy

rownolegte).

Ocena

Dopuszczajaca

(2)

Dostateczna

(3)

Dobra (4)

Uczen potrafi

Pod nadzorem wykonuje test beta (uruchamia gre i zgtasza podstawowe problemy);
testuje gre po naprawie btedu (sprawdza, czy btad zostat usuniety); wskazuje réznice
miedzy trybem single player a multiplayer.

Samodzielnie charakteryzuje stosowalnos¢ testow beta; wykonuje testy beta; testuje
gre po naprawie btedu; wyszukuje, czy poprawka miata wptyw na inne elementy gry;
wykonuje testowanie ,halo” (testowanie wokdt poprawionego btedu); wykonuje
testy single player i multiplayer.

Charakteryzuje stosowalnos¢ testow beta w réznych fazach produkcji; wykonuje
zaawansowane testy beta (raportowanie, feedback); analizuje, czy poprawka
wptyneta na inne elementy gry; wykonuje testowanie halo (wyszukiwanie innych
btedéw wokot poprawionego obszaru); wykonuje testy tgcznosci (modem, LAN,



Ocena

Bardzo dobra

(5)

Celujaca (6)

Uczen potrafi

Internet); wykonuje testy obcigzeniowe (liczba graczy, duszkdéw, watkéw); wykonuje
testy rownolegte.

Ocenia skutecznos¢ testéw beta i proponuje usprawnienia; analizuje wptyw
poprawek na caty system gry; ocenia wydajnosé systemu w testach obcigzeniowych
(liczba graczy, duszkéw, watkow); poréwnuje rézne metody tgcznosci w testach
multiplayer; dokumentuje wyniki wszystkich rodzajéw testow; proponuje strategie
testowania regresji.

Samodzielnie, bezbtednie i efektywnie przeprowadza wszystkie rodzaje testow;
analizuje najbardziej ztozone przypadki testowania regresji (np. poprawki
wieloobszarowe) i proponuje strategie; ocenia wyniki testow obcigzeniowych i
proponuje optymalizacje; zarzadza procesem testow beta w symulowanym
Srodowisku; sporzgdza profesjonalny raport koncowy z wszystkich rodzajéw testow;
jest gotowy do pracy jako tester gier.



