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Цель игры – приобретение и развитие профессиональных умений и практических навыков по созданию программного обеспечения в условиях соревнования и открытости исходных кодов программ.

Объектами моделирования в игре являются процедуры взаимодействия разработчиков программного обеспечения с заказчиком, коллегами и контролирующими органами.

Выбор объектов моделирования объясняется тем, что системный подход к разработке программного обеспечения, применяемого в современных САПР, подразумевает тесное сотрудничество разных групп разработчиков и применение модульного  принципа построения программного обеспечения. Введение в игру заказчика обусловлено необходимостью продемонстрировать играющим реальные способы взаимодействия разработчика и менеджера проекта.

В процессе игры у участников должны формироваться и закрепляться знания приемов и методов создания программ, состоящих из нескольких модулей. Кроме этого, в процессе проведения деловой игры играющие должны получить навыки такой работы, чтобы аккуратность была достигнута   не только при составлении кода программы, но и при описании его структуры и принципа работы, в том числе при передаче его для работы коллегам.

Легенда. Для проведения учебного процесса кафедре необходимо иметь программное обеспечение, позволяющее проводить кинематические и силовые расчеты рычажного механизма структурных групп Ассура второго класса в теории машин и механизмов. Это программное обеспечение должно обеспечивать не только возможность производства указанных расчетов, но и визуализацию как работы механизмов в схематичном виде, так и результатов расчетов в виде графиков. Кроме этого, указанное программное обеспечение должно позволять сохранять не только результаты расчетов, но и собранные кинематические схемы таким образом, чтобы было возможно для преподавателя создать банк типовых кинематических схем для последующей проверки представляемых к защите курсовых проектов. 

Заказчиком данной работы является заведующий кафедрой. Он же объявляет конкурс на создание указанного программного обеспечения. В общепринятой мировой практике такие разработки  выполняются на общественных началах, но авторские права разделяют между собой как разработчик, так и заказчик. Заказчик в этом случае частично компенсирует трудозатраты для полностью выполненных работ, более близких к объявленным целям. Полной компенсации с получением прибыли подлежит разработка, полностью удовлетворяющая техническим условиям и, возможно, превышающая заданные технические параметры.

Состав и функциональные обязанности участников игры. Участниками игры являются:

1. Заказчик программного обеспечения.

2.  Исполнители (участники конкурса на лучшую разработку)

3.  Члены оценочной комиссии по приемке разработанного программного обеспечения.

Заказчиком данной работы является заведующий кафедрой. Он же объявляет конкурс на создание указанного программного обеспечения.

В процессе игры заказчик может высказывать пожелания после представления промежуточных результатов работ исполнителей как отдельным участникам игры, так и всем одновременно. При этом он может по своему усмотрению выделить необходимое количество баллов в виде кредита для приобретения недостающих модулей с целью ускорения работы над указанной им частью программного обеспечения.

Исполнителями (соискателями) являются студенты, выполняющие расчетное задание согласно учебному плану и в пределах часов, выделенных на выполнение данного задания. Исполнители могут свободно распоряжаться результатами своих разработок (продавать, отдавать безвозмездно).

Члены оценочной комиссии оценивают промежуточные и окончательные результаты работы согласно установленным правилам. Результаты оценки сообщают Заказчику. 

Члены правовой комиссии следят за соблюдением правил игры всеми участниками. 

Возможно совмещение должностей в комиссиях. Как правило, количество членов комиссий ограничено учебным планом и учебной нагрузкой и потому редко может превышать два члена комиссии.

Правила игры. 
Вся работа, выполненная в соответствии с заданием заказчика, оценивается в 500 баллов.

Минимальное количество баллов, являющееся допуском к представлению работы перед заказчиком, – 200 баллов.

В начале работы для возможных приобретений исполнителям выдается беспроцентный кредит – 250 баллов. Льготная беспроцентная ставка кредита действует только до окончания срока официального приема работ, определенного учебным планом дисциплины. Проценты после официального окончания приема работ начисляются в размере 1 % в день.

Устанавливается следующая цена выполняемых работ: 

· 1 библиотека 25-50 баллов;

· 1 объект, инкапсулирующий геометрические, кинематические и силовые параметры и методы расчета – 50-100 баллов;

· 1 интерфейс программы – 50-100 баллов;

· Модуль построения графика – 50-100 баллов;

· Модуль отображения таблицы параметров – 25-50баллов;

· Сертификация библиотек – 10 баллов;

Оценивание выполненной работы производится согласно критериям, изложенным в таблице 1. Перевод баллов из национальной системы оценивания в систему ECTS производится согласно существующим на время проведения игры руководящим инструкциям как университета, так и факультета, на котором проводится игровое занятие.

Таблица 1 – Критерии оценки

	Баллы
	Оценка

	5
	401-500

	4
	301-400

	3
	300-200
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