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Streszczenie

W artykule zostaty przedstawione wyniki badan dotyczace skutecznos$ci wdrazania zwinnych
metodyk w ramach realizowanych projektow przez wybrane grupy studentoéw technicznych. Zosta-
fa opisana zastosowana gra symulacyjna, ktora pozwolita na praktyczne zapoznanie si¢ z zasadami
podejécia Scrum. Przedstawiono rowniez propozycj¢ praktycznej adaptacji podej$cia zwinnego do
realiow projektow studenckich z uwzglednieniem specyfiki i ograniczen czasowych.

Stowa kluczowe: metodyki zwinne, Scrum, projekty studenckie, gra symulacyjna.

Abstract

The paper presents the results of research on effectiveness of agile methods implementation
within projects carried out by selected IT student groups. Simulation game was applied for groups
under research, which helped subjects to experience Scrum rules in practice. We present the results
of the game and the proposal for practical adaptation of agile approach into student projects taking
into consideration their specifics and time constraints.

Key words: agile, Scrum, academic projects, simulation game.

Wstep

W wielu dziedzinach proces produkcyjny dotyczy systemow realizowanych
na konkretne zamowienie. W szczego6lnosci podejscie takie obserwuje si¢ przy
produkcji oprogramowania na zamowienie. W takim przypadku ogromne zna-
czenie ma dopasowanie cyklu wytworczego produktu do wysoce zmiennego
srodowiska zewnetrznego [Sutherland 2014]. Czgsto powoduje to brak mozliwo-
$ci opracowania pelnej specyfikacji produktu koncowego przed rozpoczgciem
projektowania i realizacji systemu.
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W ciggu ostatnich lat obserwuje si¢ wzrost znaczenia i wykorzystywania
zwinnych metodyk projektowych [Rising 2000]. Jednym z coraz bardziej popu-
larnych podejs¢ jest Scrum wielokrotnie wykorzystywany zar6wno w obszarze
wytwarzania oprogramowania, jak i innych [Sutherland 2014; Kniberg 2015].
Scrum oparty jest na iteracyjnym modelu wytworczym ukierunkowanym na
WZrost znaczenia samoorganizacji zespotu pracujacego nad osiagnigciem wspol-
nych celow.

Wsrod studentow kierunkow technicznych uczelni wyzszych obserwuje sie
czesto niewielkg znajomos$¢ zwinnych podej$¢ produkeyjnych, ktore czesto nie
sa uwzglednione nalezycie w programach nauczania. Prezentowane opracowanie
przedstawia analiz¢ mozliwos$ci wykorzystania zwinnych metodyk projektowych
oraz badania nad skutecznos$cig ich wprowadzania w ramach realizowanego
projektu dla wybranej grupy studentéw Politechniki Wroctawskiej.

Podstawowe zalozenia metodyk zwinnych — Scrum

Scrum definiuje zestaw zasad, dobrych praktyk i regut, ktore majg na celu
stworzenie $rodowiska wspomagajacego realizacje zwinnego procesu produk-
cyjnego. Konkretne wdrozenie tych zasad realizowane powinno by¢ przez samo-
organizujacy si¢ zespdt Scrumowy. Takie podej$cie pomaga skutecznie, w sposob
iteracyjny wytwarza¢ planowany produkt przy jednoczesnej ciaglej poprawie
efektywnosci realizowanego procesu. W tym sensie podejscie takie moze by¢
rozpatrywane jako analogia cyklu Deminga i praktycznego wdrozenia faz PDCA
(Plan-Do-Check-Act) [Thompson 1994].

W ramach podejscia typu Scrum wyrdznia si¢ zestaw zasad bedacych u pod-
stawy realizacji konkretnego procesu wytworczego:

e Empiryczna kontrola procesu zaktada, ze w przypadku szybko
zmiennego srodowiska podejmowanie decyzji opartych na obserwacjach i prze-
prowadzaniu eksperymentow jest skuteczniejsze niz zaplanowanie wszystkich
mozliwosci przed jego realizacja.

e  Wspolpraca calego zespolu jest niezbedna do osiagnigcie celu. To im-
plikuje konieczno$¢ czestych i naturalnych interakcji pomiedzy uczestnikami
zaangazowanymi w proces.

e Samoorganizacja zespotu zaktada, ze osoby biorace udziat w procesie
wytworczym powinny by¢ w stanie samodzielnie podejmowac decyzje dotycza-
ce ich dziatan, aby osiggna¢ wspoélny, zdefiniowany dla catego zespotu cel.

e (Ograniczenia czasowe zostajg natozone na wszystkie wydarzenia wyste-
pujace w procesie (np. iteracje wytworcze majg statg dlugosé, po ktorej nastepuje
ich podsumowanie oraz przygotowanie produktu do potencjalnego wdrozenia).
Pozwala to na regularny przeglad wynikéw oraz wspomaga cykl ciagtej popra-
wy procesu przez dostarczanie czgstej informacji zwrotnej.

95



e Priorytetyzacja zaktada, ze zespdt dostaje jasng informacj¢ o warto$ci
biznesowej realizowanych czesci systemu od osoby, ktéra jest decyzyjna w ob-
szarze wytwarzanego produktu.

Analiza skutecznosci wprowadzenia podejScia zwinnego w realizacji

projektow studenckich

Koncepcja realizacji projektow studenckich za pomocg metodyk zwinnych,
takich jak Scrum, nie jest nowa. Jednak skuteczno$¢ wdrozenia tego podejscia
jest rézna — specyfika projektow studenckich jest inna niz w przypadku komer-
cyjnie realizowanych projektow. W szczegdlnos$ci mozna wyrdzni¢ nastepujace
czynniki wplywajace na zmniejszenie skuteczno$ci stosowania podejs¢ zwin-
nych w projektach studenckich:

— brak odpowiedniego przygotowania i wprowadzenia grup projektowych,

— mniejszg Czestos¢ 0raz mniejsza regularnos$¢ spotkan studenckich zespotow
projektowych powodujaca niedopasowanie do typowych zwinnych rytméw
wytwarzania,

— brak odpowiednich narzedzi wspierajacych komunikacje zespotowa.

Aby poprawi¢ wiedzg i doswiadczenie zwigzane ze stosowaniem podej$c
zwinnych, w wybranej do badania grupie studentow zostata zrealizowana nastepu-
jaca procedura: przeprowadzenie wstepnej anonimowej ankiety kontrolnej (Ankie-
ta 1), przeprowadzenie zespotowe] gry symulacyjnej wykorzystujacej elementy
typowe dla metod zwinnych, przeprowadzenie anonimowej ankiety badawczej
(Ankieta 2), podsumowanie teoretyczne i omowienie planu realizacji projektu.

Przeprowadzona zespotowa gra symulacyjna sktadata si¢ ze zdefiniowanego
prostego zadania (rzucanie piteczkg pomiedzy uczestnikami), kryterium punk-
towego (1 punkt za kazdg piteczke, ktora dotrze do kazdego uczestnika), ograni-
czen (czasowych — kazda iteracja trwajgca 2 minuty; przestrzennych — piteczka
nie moze by¢ podawana do uczestnika sasiadujacego) oraz celu (zdobycie jak
najwigkszej liczby punktow w okreslonym czasie). Gra sktadata si¢ z nastepuja-
cych czesci: wprowadzenie — 2 minuty, zaplanowanie pierwszej iteracji przez
uczestnikow — 2 minuty, 5 iteracji kazda sktadajgca si¢ z estymacji wyniku dla
iteracji, przeprowadzenie gry — 2 minuty, retrospekcja oraz planowanie kolejnej
iteracji — 1 minuta.

Wyniki estymowane i uzyskane przez badany zespotl zostaly przedstawione
na rysunku 1. Dodatkowo zespot wypracowal nastgpujace wnioski w ramach
przeprowadzonej retrospekcji po symulacji: bardzo wazny byl rytm; nie byto
osoby zarzadzajacej; pojawily si¢ samodzielnie zdefiniowane role w zespole
(osoba podajaca pitke, osoba liczgca pitki); bardzo istotna byta coraz sprawniej-
sza komunikacja, planowanie kolejnych iteracji oraz mierzenie wynikow; wza-
jemna motywacja; poprawa wynikow mozliwa byta dzigki lepszemu wykorzy-
staniu istniejgcych zasobow, a nie przez wzmozony wysitek.
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Wyniki symulacyjnej gry zespofowej

1 2 3 4 5

=== Estymowany wynik  ==@==Uzyskany wynik

Rysunek 1. Wyniki symulacyjnej gry zespolowej (estymowane i uzyskane)

dla kolejnych iteracji

Przedstawione wyniki gry pokazuja, ze wydajno$¢ zespotu regularnie rosta
w kolejnych iteracjach. Réwniez estymacje wypracowywane przez zespot byty
obarczone coraz mniejszym bledem. Mozliwe to bylto dzigki konstrukcji symu-
lacji, ktora uwzgledniala wszystkie najwazniejsze zasady podejscia typu Scrum
(empiryczna kontrola procesu, wspotpraca catego zespotu, samoorganizacja,

zdefiniowane ograniczenia czasowe, badanie procesu i adaptacja).
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Rysunek 2: a) wyniki ankiety wstepnej (Ankieta 1) oraz badawczej (Ankieta 2),
b) poréwnanie wynikéw Ankiety 1 dla grupy osob bez znajomosci

i ze znajomoscia podejscia PDCA
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Aby potwierdzi¢ wptyw przeprowadzonej symulacji na wiedzg¢ i doswiad-
czenie uczestnikow, poréwnano wyniki ankiet. Na rysunku 2 przedstawiono
usrednione wyniki odpowiedzi na pytanie: ,,W jakim stopniu w skali od 1 do 10
moze by¢ istotny dany czynnik przy realizacji projektu?” (préba losowa 16
osob). Wykres 2a pokazuje, ze po przeprowadzeniu gry symulacyjnej uczestnicy
przyktadaja wigksza wartos¢ do dobrej komunikacji oraz czestej analizy i po-
prawy oryginalnych plandéw (podejsécie inspect and adapt). Doswiadczenie sy-
mulacji pokazato, ze obecno$¢ dobrego szefa zespotu nie jest niezbedna, aby
zespol mogt funkcjonowac, co rowniez jest odzwierciedlone w wynikach. Dla
porownania przeprowadzono analize, jak znajomo$¢ podejscia PDCA wplywa
na uzyskiwane odpowiedzi. Wykres 2b pokazuje, ze wystgpuje zréznicowanie
odpowiedzi pomig¢dzy osobami znajacymi cykl Deminga, oraz tymi, ktore go nie
znaty. Dodatkowe pytanie kontrolne pokazato réwniez wzrost z okoto 62% do
86% znajomosci podstaw cyklu Deminga odpowiednio przed gra symulacyjng
oraz po.

W ramach ankiety badano takze przewidywane przez uczestnikow korzysci
ze stosowania podejécia opartego na cyklach stalej poprawy procesu. Zostaty
zadane 2 pytanie w sumie zawierajace 16 odpowiedzi, uczestnicy mogli wybrac
3 z nich. Poréwnanie wynikow Ankiety 1 oraz Ankiety 2 daje interesujace wnio-
ski dla odpowiedzi przedstawionych w tabeli 1.

Tabela 1. Wybrane odpowiedzi na pytania dotyczace przewidywanych korzysci
z podej$cia iteracyjnego

Oczekiwane rezultaty Ankieta 1 Ankieta 2
Czesta kontrola rezultatow 37,5% 73,3%
Poprawienie jakosci tworzonego systemu 37,5% 66,7%
Poprawa komunikacji w zespole 31,3% 53,3%
Lepsze dostosowanie projektu do zmiennych warunkow 12,5% 40,0%
$rodowiska

Rowniez w przypadku tego zestawu pytan widoczna jest znaczgca poprawa
$wiadomosci oczekiwanych rezultatow, jakie moze przynies¢ zastosowanie po-
dejscia iteracyjnego.

Wdrozenie zwinnego podejscia realizacji projektu studenckiego

Analiza ankiet pokazuje, ze przeprowadzenie gry symulacyjnej oraz wpro-
wadzenia do podejscia Scrum poprawily §wiadomos$¢ mozliwosci, jaki moga
dawaé¢ zwinne metodyki prowadzenia projektow. Aby mozliwe byto dobre
wdrozenie podej$cia w ramach projektu zespotowego przyjeto nastepujace zato-
zenia: realizacja projektu w iteracjach miesigcznych; na poczatku kazdej iteracji
nastepuje planowanie, ktore ma na celu okreslenie celu sprintu oraz zdefiniowa-
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nie rejestru sprintu (sprint backlog); na koncu kazdej iteracji odbedzie si¢ de-
monstracja wynikow z udziatem prowadzacego i/lub wtasciciela produktu (pro-
duct owner); po kazdej iteracji kazdy zespot przeprowadza retrospekcje i dzieli
si¢ wnioskami oraz planami poprawiania procesu; w kazdym tygodniu zespot
dostarcza prowadzacemu odpowiedzi kazdej osoby z zespotu na 3 pytania (co
udato si¢ osiggna¢ od ostatniego tygodnia, nad czym planuj¢ pracowaé w kolej-
nym tygodniu, jakie mam problemy). Regularna cotygodniowa komunikacja ma
by¢ odpowiednikiem codziennych spotkan zespotu (ang. daily Scrum meeting).
Plan czasowy tak okreslonego projektu zostat przedstawiony na rysunku 3.

Zajecia wprowadzajace
) <r., lut 24, 2016
Zatwierdzenie temat6w, zakresu, wstepna
analiza
£r., mar 2, 2016

2016

A
Today 4., mar9, 2016 4., maj 11,2016
P> planowanie projektu i planowanie D> Demo, retrospekeja i planowanie trzeciej
pierwszej iteracji iteracji

Rysunek 3. Plan czasowy realizowanego projektu studenckiego z podzialem na miesi¢czne
iteracje

Dodatkowo kazdy zespot zostal wyposazony W odpowiednie narzgdzia
(aplikacja webowa) do prowadzenia projektu w ramach zwinnej metodyki, ktore
pozwalajg na zarzadzanie rejestrem produktu (product backlog), rejestrem sprin-
tu (sprint backlog), analizg wykresu burndown chart, przypisywaniem zadan.

Whioski

W ramach prezentowanych badan przeprowadzono wdrozenie zwinnych
metodyk do projektu realizowanego w trakcie zaj¢¢ studenckich. Zostaty zebra-
ne wyniki ankiet pokazujace wptyw przeprowadzonego wdrozenia do metodyki
z wykorzystaniem gry symulujacej warunki projektowe. Tego rodzaju podejscie
pozwolito na zwigkszenie $wiadomosci studentow, ktore czynniki mogg byé
istotne w poprawie efektywnosci dziatania w ramach projektu. Dodatkowo zde-
finiowano $rodowisko projektowe bedace analogig podejscia typu Scrum (od-
powiedniki wydarzen oraz zastosowane narzedzia do zarzadzania procesem).
Badany projekt jest caly czas realizowany, jednak juz po pierwszych zakonczo-
nych iteracjach widoczny jest zestaw pozytywnych efektow zastosowanego po-
dejs$cia zwinnego: zwickszona regularno$¢ realizowanych zadan, dopasowanie
wyniku projektow do zmieniajgcych si¢ oczekiwan zamawiajacych oraz popra-
wa rytmu pracy i komunikacji wewnatrz zespotu. Dzigki temu studenci nabierajg
praktycznego do$wiadczenia w zwinnym podejéciu projektowym oraz skutecz-
nie wykorzystuja zasady empirycznej kontroli procesu.
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