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» http://www.youtube.com/watch?v=nIRQ8C]2
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Gra komputerowa

» program komputerowy stuzacy do
celow edukacyjnych lub rozrywkowych




Gra symulacyjna

» — ma za zadanie imitowac wrazenie
roznych doznan, jakie zaznajemy w
codziennej rzeczywistosci, a takze
takich, ktére podsuwa nam nasza
wyobraznia.




Efektywne uczenie

zapamietujemy

» 10-20% tego co czytamy,

» 20-40% tego co styszymy,

» 30-50% tego, co widzimy,

» 50-70% tego, co styszymy i widzimy,

» 70-90% tego co sami mowimy i robimy.




Project Oriented Learning (POL)

» Metoda, w ktorej wypracowanie rozwiazania
pozwala studentowi zdoby¢ nowa wiedze |
doswiadczenie dotyczace wspotzaleznosci
miedzy faktami i zjawiskami, a takze
umiejetnosc syntezy, oceny i poszukiwania
wtasciwych rozwiazan oraz stosowania
wiedzy w praktyce.




Cechy metody POL

v

v

systematyczny proces (projekt odbywa sie
etapami),

nabywanie i przekazywanie wiedzy,
przewidywanie, planowanie, wdrazanie,
aktywizacja uczniow,

prowad

moze

Mmada
Nau

DO0C

zi do koncowego produktu, ktory
legac ocenie,

Drd

Ktyczne zastosowanie,

ka umiejetnosci miekkich




Cechy gier

» Rozrywka

» Estetyka

» Harmonia

» Opowiadanie historii
» Ryzyko i nagrody

» Uczenie

» Nowosci

» Immersja

» Aspekt socjalny




Gra symulacyjna Wieza
studia podyplomowe Prowadzenie Projektow IT




Prowadzenie projektow informatycznych

Wyktad 1
Projekt

dr inz. Wlodzimierz Dabrowski
Politechnika \_l\_[arszawska, Wydziat Elektryczny, ISEP

e-mail: W.Dabrowski@ee.pw.edu.pl
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Gtéwne cele gry

» Weryfikacja umiejetnosci gracza z zakresu
zarzadzania projektami IT

» Wprowadzenie elementow rywalizagji

» Symulacja nagtych zdarzen zachodzacych
podczas realizacji projektow

» Utrzymanie rozrywkowych walorow
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Weryfikacja umiejetnosci gracza z
zakresu zarzadzania projektami IT

» Prowadzenie projektu uzaleznione od
narzuconej metodyki - Agile SCRUM i
PRINCE?2
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Weryfikacja umiejetnosci gracza z
zakresu zarzadzania projektami IT
» Zarzadzanie kadrami
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Weryfikacja umiejetnosci gracza z
zakresu zarzadzania projektami IT
» Ustalanie terminarza prac

Zeceniu ‘ Kadra | Roﬂdadzadaﬁl

Podziel zadanie I Dodaj punkt kontrolny J
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Weryfikacja umiejetnosci gracza z
zakresu zarzadzania projektami IT

» Kontrola poniesionych kosztow
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Wprowadzenie elementow
rywalizacji

» Punktacja realizowanych projektow - kazdy
orojekt ma ustalona liczbe punktow
nrzyznawang graczowi po jego ukonczeniu
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Wprowadzenie elementow

rywalizacji

» W trybie rozgrywki swobodnej wspdlna

projektow do realizacji

ie MINI systemu ERP

Szczegoly

Temat projektu:  Opracowanie MINI systemu ERP

Szczeglty Jedna ze znanych firm spedycyjnych potrzebuje opracowania i
wdroZenia systemu zarzgdzania w dziatach finansowym i
logistycznym:.

Metodyka realizacji projekiu Agile SCRUM

Liczba modutdw do realizacji 3

Poziom ryzyka

Punkty premii 2

Przewidywalna diugoéé zadania 18
WartosE projektu 1500.0

Dostepnosé Zajety

pula
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Wprowadzenie elementow
rywalizacji

» Konkurencja na rynku pracownikow - wspodlny
rynek pracy dla wszystkich graczy

aaaaaaaa
PPPPPPP
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aaaaaaaaaa

aaaaa

Kamil
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Wprowadzenie elementow
rywalizacji
» Rankingi najlepszych menedzerow - zaréowno

w trybie rozgrywki swobodnej jak i
scenariuszy

Wyniki rozgrywki pojedyncze;j

MIE HAZWISKO FIRMA ZATRUDHIAJACA ZDOBYTE PUNKTY ZAKONCZONE PROJEKTY SUKCESOW PORAZEK SALDO KONTA WYDANYCH ZAROBIONYCH (v
Adam Baka Baka 4 1 1 0 500.0 1000.0 1500.0

Karol Domagala PCmac0s 1 2 1 1 19335 166.5 2100.0

Karolina | tukawska Luka 0 0 0 0 0o 00 00

Wyniki scenariuszy

FIRMA ZATRUDNIAJACA, HAZWA SCENARIUSZA ZDOBYTE PUNKTY ZAKONCZONE PROJEKTY SUKCE SOW PORAZEK SALDO KONTA WYDANYCH ZAROBIONYCH i
PCmac0s Waj scenariusz E 3 3 0 100 1400 150.0 =
PCmac0s dj scenariusz 8 Y 1 2 -1149.1 1299.1 150.0
PCmac0s polikarp 7 2 2 0 100 1400 150.0 E
PCmac0s dj scenariusz G Y 1 2 8327.8 15722 9900.0 | 4
PCmac0s Ato trzeci scenariusz 1 1 1 0 6352 164.8 800.0
PCmac0s s1 1 1 1 0 660.0 140.0 800.0
PCmac0s s1 1 1 1 o 3658 4452 801.0
PCmac0s s1 1 1 1 0 462.8 3382 801.0 i




Symulacja nagtych zdarzen
zachodzacych podczas realizacji
projektow

» Odejscia pracownikow
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Utrzymanie rozrywkowych waloréow
aplikacji

» Uproszczenie procesow podejmowania
decyzji

» Skupienie uwagi gracza na zarzadzaniu
diagramem Gantt’a

» Minimalizacja zadan raportowych
.|

Podsumowanie realizac]i projektu

Terrsal projek Hovwy system CMS

Szezegdly A

] quizac jud Istriegcym portalem
nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
ZLadania zrealizowang

Metadyka realizacs projeitu Agile: SCRUM
Zadania zawieszone

Peaiom nyzpka

wwwwwwwww

Kasaty panicsiont: 4242

nnnnnnn
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Przenosnosc aplikacji

» Implementacja Java + Widget'y
» GUI - Vaadin + GWT

» Baza danych - MySQL

» Serwer aplikacji - Jetty | Tomcat

vaadin }>
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Zalety wirtualnych gier
symulacyjnych

» Mozliwosc¢ rywalizacji w wielu wymiarach - nie
tylko czasowym

» Kazdy uczestnik gry jest kierownikiem
projektu

» Mozliwosc powtorki z podobnymi danymi
startowymi

» Wieksza swoboda w prowadzeniu rozgrywki
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Weryfikacja
% odp pozytywnych

Czy uatrakcyjnito forme zajec 85

Czy wptyneto na zrozumienie 86
procesow zarzadzania

Czy pomogto w nauce 84
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Ocena kompetenc;ji

Tradycyjna 35% 15%
Z gra 20% 40%
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Dziekujemy za uwage
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