Mozliwo$¢ dofinansowania

Tester Gier. Autorskie szkolenie tgczace 3 000,00 PLN brutto
teorie z praktyka. 3000,00 PLN netto
Q testerzy.pl  numer ustugi 2024/07/26/163664/2238647 12500 PLN brutto/h

125,00 PLN netto/h

© zdalna w czasie rzeczywistym
21CN RADOSLAW

& Ustuga szkoleniowa
SMILGIN

® 24h
9 09.09.2024 do 11.09.2024

Brak ocen dla tego dostawcy

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Bezpieczenstwo IT

Sposoéb dofinansowania wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Szkolenie przeznaczone jest dla poczatkujacych testeréw oraz osob,

Grupa docelowa ustugi ktére dopiero zaczynaja swoja kariere w roli testera oprogramowania.

Nie jest wymagana wiedza z zakresu testowania.

Minimalna liczba uczestnikow 1

Maksymalna liczba uczestnikow 10

Data zakonczenia rekrutacji 04-09-2024

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym

Liczba godzin ustugi 24

Podstawa uzyskania wpisu do BUR Standard Ustugi Szkoleniowo-Rozwojowej PIFS SUS 2.0

Cel

Cel edukacyjny

Celem szkolenia jest :

* Zrozumienie procesu tworzenia gier od pomystu po gotowy produkt.

* Rozwoj umiejetnosci analitycznych. Testowanie gier wymaga umiejetnosci analitycznego myslenia i rozwigzywania
problemow.



Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢ Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Wiedza:

Zrozumienie fundamentalnych poje¢
zwigzanych z testowaniem, takich jak
cel testowania, jego znaczenie w
procesie tworzenia gier oraz rola testera
gier.

Poznanie unikalnych aspektow
testowania gier, w tym réznorodnosci
gatunkéw (AFK, MOBA), terminologii
branzowej, modeli biznesowych oraz
specyficznych wyzwan zwigzanych z
testowaniem gier.

Zrozumienie etapow procesu
testowego, od tworzenia przypadkéw
testowych po zarzadzanie defektami.
Poznanie réznych technik testowania
gier, takich jak testowanie
eksploracyjne, testowanie na podstawie

Pre i Post Test Test teoretyczny

specyfikacji oraz testowanie oparte na
ryzyku.

Znajomos¢ popularnych narzedzi
wykorzystywanych w procesie
testowania gier, takich jak bugtrackery
(np. Jira) oraz narzedzia do zarzadzania
konfiguracjami.

Umiejetnosci:

Umiejetnos¢ tworzenia przypadkow
testowych, scenariuszy testowych oraz
planow testow.

Zdolno$¢ do kreatywnego
projektowania testéw, ktére pozwolg na
wykrycie ré6znego rodzaju btedéw.
Umiejetno$¢ przeprowadzania testow
manualnych oraz automatycznych. Pre i Post Test Test teoretyczny
Zdolno$¢ do jasnego i precyzyjnego
opisywania btedéw oraz tworzenia
raportéw z testow.

Umiejetnosé efektywnego korzystania z
narzedzi wspierajacych proces
testowania.

Umiejetnos$é skutecznej komunikaciji z
innymi cztonkami zespotu.



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Postawy:

Zdolno$¢ do analizowania informaciji i
dostrzegania potencjalnych probleméw.
Umiejetno$¢ zauwazania nawet
najmniejszych odchylen od
oczekiwanego zachowania.

Zdolno$¢ do wspoétpracy z innymi Pre i Post Test Test teoretyczny
testerami, programistami i
projektantami.

Zainteresowanie grami i che¢ tworzenia
wysokiej jakosci produktow.

Zdolnos¢ do szybkiego przystosowania
sie do nowych narzedzi i technologii.

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?
Tak

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

Tak

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidac;ji?

Tak

Program

Szkolenie odbywa sie w godzinach 9.00-17.00.
Zakres tematyczny

1. Podstawy testowania

¢ Co to jest testowanie i dlaczego jest niezbedne ?

e Jak zostac testerem gier?

AFK, MOBA, Nerfi¢, Placeholder, HOTFIX... — czyli branzowy jezyk
* Modele biznesowe

- Premium
- Freemium (free to play)
-Inne



Cwiczenia
- Nie badz noobem, znajdz pierwszego glitcha testujac gry.
. Proces testowy
Cwiczenia
- Piszemy wartosciowy przypadek testowy
- Tworzymy scenariusz testowy, testujac linie fabularng
. Techniki testowania
Cwiczenia

- Kreatywne projektowanie testéw z uzyciem technik
- Przetestuj gre zanim jg zobaczysz

. Zarzadzanie testami i ich organizacja
Cwiczenia

- Tworzymy test plan

- PS 5, XBOX SERIES X, PC, V-sync, RTX, Antyaliasing i inne — czyli zarzadzanie konfiguracja

. Zarzadzanie defektami i raportowanie

Cwiczenia

- ,Na ekranie mamy crash” — czyli jak dobrze raportowa¢ btedy

. Narzedzia wspomagajace testowanie

Skuteczne korzystanie z narzedzi
Cwiczenia

- Bugtracker nie taki straszny, czyli czym sg JIRA i inne narzedzia do raportowania defektow?
- Pakiet Office to nie wszystko, czyli narzedzia wspomagajgce testowanie

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zaje¢: 0

Przedmiot / temat
zajec

Data realizaciji

Prowadzacy zajeé

Brak wynikoéw.

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny Cena

Koszt ustugi brutto

Godzina
zakonczenia

Godzina

. Liczba godzin
rozpoczecia

3 000,00 PLN



Koszt ustugi netto 3 000,00 PLN

Koszt godziny brutto 125,00 PLN
Koszt godziny netto 125,00 PLN
Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O Krzysztof Kotodziejczyk

‘ ' Tester, inzynier oprogramowania, specjalista w obszarze automatyzacji testéw. W testerzy.pl
zajmuje sie dostarczaniem jakosci na wielu poziomach i obszarach.

Gtowny obszar jego dziatan to: tworzenie testéw automatycznych, budowa frameworkéw testowych,
projektowanie i wdrazanie catych procesow testowych dla projektéw uwzgledniajacych
automatyzacje, m.in. dla jednego z najwiekszych bankéw w Polsce.

Trener szkolen z zakresu testowania oprogramowania i testéw automatycznych.

Autor artykutéw o testowaniu oraz serii materiatéw filmowych na temat automatyzacji testow w
Javie.

Posiadane certyfikaty:
ISTQB® Poziom Podstawowy
A4Q Selenium Tester - Poziom Podstawowy

Posiadane akredytacje:

Trener ISTQB® Poziom Podstawowy

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Bedac uczestnikiem szkolenia ,Tester gier”, otrzymasz komplet starannie opracowanych materiatéw szkoleniowych w formie prezentaciji
opisujacej zagadnienia omawiane podczas szkolenia oraz peten dostep do materiatéw elektronicznych na platformie edu.ittraining.pl.

Warunki techniczne

Szkolenie odbywa sie za posrednictwem platformy Zoom.
Na szkolenie przygotu;:

e Komputer osobisty z systemem Windows w wersji 8 lub nowszej.



¢ Urzadzenie mobilne z systemem android lub iOS w wersji Android - 8 lub nowszej / i0S — 12.5.5 lub nowsze;j.

Kontakt

o Agnieszka Panek

ﬁ E-mail agnieszka.panek@testerzy.pl

Telefon (+48) 533 315222



