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Praca zespotowa wg metodyki Agile — gra fabularna
Ziemowit Dworakowski, Edyta Brzychczy

1: Wybierzcie lidera zespotu (osobe, ktoéra bedzie prowadzi¢ ,,spotkania projektowe”).
Zadaniem tej osoby jest prowadzenie projektu zgodnie z koncepcjg AGILE i, miejmy nadzieje,
zapewnienie ukonczenia projektu. Aby uzyskac temat projektu, rzuci¢ koscig d20 na ponizszej
liscie przydziatdow projektowych. Przeczytajcie temat i upewnijcie sie, ze wszyscy
cztonkowie zespotu rozumiejg, co nalezy zrobi¢ — ale nie dyskutujcie strategii i konkretnych
zadan, ktére beda konieczne do ukoriczenia tematu, to bedzie rola lidera zespotu!

2: PrzeprowadzZcie symulacje trzech do czterech spotkan projektowych. Kazde spotkanie
moze trwaé¢ maksymalnie 8 minut (uzyjcie timera!). Przed kazdym spotkaniem projektowym
kazda osoba, poza liderem, potajemnie rzuca koscig d20, odczytuje wynik z listy losowych
rezultatow i podczas spotkania podaza za scenariuszem sugerowanym przez kos¢. Dobrze
bytoby zrobi¢ krétkg (2-3 minuty) przerwe po kazdym spotkaniu, aby pozwoli¢ liderowi
zespotu przemysleé dalszg strategie.

3: Po zakonczeniu cyklu spotkan wspélnie omoéwcie atmosfere spotkan, narzedzia uzywane
przez lidera zespotu do utrzymania motywacji i skupienia zespotu na pracy. Zastanéwcie sig i
przedyskutujcie:

- Gdybyscie zaczynali projekt jeszcze raz — czy zarzgdzalibyscie nim inaczej?

- Jakie byty najciekawsze odkrycia i wyzwania podczas spotkan?

- Jak ewoluowata dynamika zespotu w trakcie symulowanych spotkan?

- Czy nastagpity jakies zmiany w komunikacji, wspdtpracy lub podejmowaniu decyzji?

- Z perspektywy czasu, jak zastosowalibyscie doswiadczenia zdobyte z tej symulacji w
sytuacjach zarzadzania projektami w prawdziwym Zyciu?
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Lista przydzialow projektow

1-2. Jestescie start-upem oferujgcym ustugi dla szpitali. Macie zaprojektowac prosty system
sledzenia tac narzedziowych miedzy salg operacyjng a sterylizatornig z naciskiem na
ergonomie i redukcje btedow.

3-4. Jestescie zespotem B+R miejskiego przedsiebiorstwa komunalnego. Przydzielono wam
zaprojektowanie i wdrozenie cichego systemu pokryw konteneréw z czujnikami hatasu
dla nocnych godzin ciszy.

5. Jestescie start-upem z branzy gospodarki obiegu zamknietego. Macie zbudowaé
opakowanie zwrotne i proces ponownego obiegu dla lokalnego browaru wraz z prosta
aplikacja do sledzenia cykli.

6-7. Projektujecie i sprzedajecie niestandardowe chwytaki do cobotéw. Zgtosita sie firma
spozywcza, ktdora potrzebuje miekkiego chwytaka do delikatnych produktéw.
Rozpoczynacie ten projekt.

8. Jestescie grupa naukowcow tworzgcych tor do pomiaru techniki biegu. Chcecie
zaprojektowaé modutowe ptytki naciskowe i algorytmy podstawowej analizy rytmu.

9-10. Jestescie zespotem w firmie ogrodniczej. Waszym zadaniem jest zaprojektowanie
czujnikowego, grawitacyjnego uktadu podlewania szklarni mikro-gospodarstwa bez
drogich komponentéw.

11-12. Jestescie czescig zespotu inzynierdw procesu w zaktadzie przerdbczym. Waszg misjg jest
zbudowanie prostej sygnalizacji stref i logiki ,Swiatto-stop”, ograniczajgcej wejscia
nieuprawnione i wypadki serwisowe.

13-14. Jestescie zespotem deweloperskim w muzeum techniki. Wasz projekt to Sciezka
zwiedzania AR z interakcjami kinetycznymi dziatajgca offline na tanich urzadzeniach.

15. Jestescie zespotem wspierajgcym edukacje techniczng. Waszg misjg jest
zaprojektowanie mobilnego laboratorium mechaniki w walizce dla liceéw, z
doswiadczeniami niewymagajgcymi zasilania sieciowego.

16-17. Jestescie zespotem inzynieréw logistyki w matej firmie e-commerce. Macie zbudowaé
grawitacyjny sorter paczek z regulacjg ramp i prosta telemetrig przeptywu.

18. Jestescie zespotem projektowym w administracji miasta. Macie opracowaé dyskretny
czujnik dymu do mieszkan komunalnych oraz program edukacyjny ograniczajacy palenie
papieroséw w lokalach.

19-20. Jestescie zespotem inzynieréw wspotpracujgacym z teatrem. Waszym zadaniem jest
zbudowanie cichego, bezpiecznego rekwizytu transformujgcego scenografie,
sterowanego recznie lub sitownikiem.
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Zadanie lidera zespotu

Jestes liderem zespotu. Twoim celem jest zorganizowanie serii spotkan projektowych
z zespotem, ktore bedg symulowac proces zarzadzania projektem z uzyciem podejscia
agile. Jestes odpowiedzialny za przydzielanie rél zespotowych (np. marketingowcy,
naukowcy, inzynierowie sprzetu lub czujnikéw itd.) i delegowanie konkretnych zadan
osobom, ktére majag zosta¢ wykonane w ciggu nastepnych 2 tygodni.

Zatozenie jest takie, ze miedzy kazdym spotkaniem mijajg 2 tygodnie. W tym czasie twoj
zespotwykonuje zadania, ktére im przydzielite$ —i napotka przeszkody i problemy po drodze
— z ktérymi bedziesz musiat poradzi¢ sobie podczas nastepnego spotkania (poprzez
modyfikacje przydziatéw prac, termindw itd.). Stuchaj cztonkdéw swojego zespotu. Czasami
zgtosza ci koniecznos¢ zmiany zakresu projektu lub uwzglednienia zmian w juz wykonanych
zadaniach. Lepiej zatéz, ze wiedzg, o czym mowig (chyba ze masz dobry powdd, by tak nie
sadzic).

Czasami bedziesz musiat zrozumie¢ rzeczywisty powdd probleméw, cztonkowie twojego
zespotu czasami nie bedg chcieli wprost zgtaszac rzeczywistej przyczyny probleméw. To jest
twoj zespodt, jednak nie sg twoimi wrogami ani niewolnikami.

Pamietaj o utrzymaniu mitej atmosfery, pozytywnej motywacji i asertywnej postawy
w przypadku problemow.

Zadanie cztonka zespotu
(powtarzane dla kazdego spotkania zespotu poza pierwszym)

Na poprzednim spotkaniu przydzielono ci zadanie do wykonania. Jestes rozsadnie dobrze
wyszkolonym specjalistg, wiec w normalnych okolicznosciach powinienes by¢ w stanie
wykona¢ kazde zadanie, ktére lider zespotu ci przydzielit (nawet jesli w prawdziwym zyciu
jeszcze tego nie potrafisz). Jednak rzu¢ koscig d20 by na ponizszej liscie losowych
rezultatow zobaczyc, jak tym razem poszto to zadanie. Podczas spotkania sprobuj odegrac,
CO sie stato — nie raportuj tego po prostu zwyktym tekstem. Wyobraz sobie, ze jestes w
prawdziwym projekcie i pozwol liderowi zespotu zarzadzac¢ tym, co sie wydarzyto. Twoim
zadaniem nie jest ,wygrac¢” z liderem zespotu, ale stworzy¢ wiarygodne scenariusze rozwoju
komunikacji zespotowej i umiejetnosci zarzadzania zespotem.
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Lista losowych rezultatow zadania

20 Zadanie okazato si¢ znacznie tatwiejsze, niz poczatkowo si¢ wydawato. Skonczyltes je szybko, a nastepnie
wykonale$ troche pracy, ktora moze by¢ powigzana z twoim lub czyim§ zadaniem w przysztosci (mozesz
»przekazac” ja komus, komu przydzielono trudne zadanie, lub utatwic¢ sobie nastepne przydzielenie).

15-19 Nic niezwyktego si¢ nie dzieje — Twoje zadanie zostato ukonczone zgodnie z planem.

13-14 Ukonczytes zadanie bez problemu, ale podczas planowania nastgpnego sprintu okazuje sig¢, ze zadanie
przydzielone tobie bedzie wymaga¢ zmian w pracy wykonanej przez kogo$ innego w poprzednim cyklu.
Musisz albo przekona¢ lidera do zmiany kierunku prac, albo sprawic, by kto$ z zespotu przerobit jedno z
poprzednich zadan.

11-12 Ukonczylte$ zadanie bez problemu, ale z powodu cie¢ w firmie lub koniecznosci dodatkowych dochodow
przydzielono ci dodatkowe obowiazki (przez wyzszego menedzera lub przez zewnetrznego pracodawce).
Do konca projektu bedziesz mogt poswigcic tylko 30% swojego poprzedniego zaangazowania w projekt.

9-10 Miales$ trudnosci z zadaniem i skonczytes je, ale nie jestes juz zmotywowany i czujesz, Ze robienie czego$
innego byloby lepsze. Jesli otrzymasz kolejne zadanie zwigzane z tym tematem, bedziesz potrzebowaé
znacznie wigcej czasu (w nastepnym cyklu wykonasz co najwyzej potowe przydzielonego zadania, nawet
jesli nastepnym razem wypadnie ci pozytywny wynik na kosci).

7-8  Zadanie zostato ukonczone bez problemu, ale gdy lider ujawnia tre$¢ nastgpnego zadania, czujesz, ze
potrzebujesz wigcej czasu, niz wynosi zatozenie lidera. Jesli lider si¢ zgodzi, jest w porzadku. Jesli nie, w
nastgpnym cyklu nie bedziesz rzucaé¢ koscia, ale wykonasz tylko polowe przydzielonego zadania.

6 Ukonczytes zadanie bez problemoéw, ale skontaktowal si¢ z toba inwestor/wtasciciel firmy. Poinformowat
cig, ze zakres projektu ulega zmianie (wymysl nowy produkt lub funkcjonalnos¢, ktora musisz wiaczy¢ do
swojego planu. Zrob z tego duzag zmiang, ktora catkowicie uniewaznia co najmniej jedno juz wykonane
zadanie i wprowadza co najmniej jedno catkowicie nowe zadanie).

5 Zadanie okazato si¢ zbyt trudne, a nieprzewidziane problemy (techniczne?) pojawily si¢ juz na samym
poczatku. Chcesz to zrobi¢ i czujesz, ze potrafisz, ale bgdziesz potrzebowaé kolejnego sprintu, aby to
osiggnac¢. Poniewaz masz juz pomysl, jak to rozwigza¢, w nastepnym cyklu prawdopodobnie bedziesz w
stanie rowniez pomoc komus$ innemu w jego zadaniu.

4 ZYapale$ ciezka grype — spedzites ostatnie dwa tygodnie w 16zku i nic nie zrobite$. Na szczescie teraz
czujesz si¢ znacznie lepie;.

2-3  Brakuje ci umiejetnosci, aby wykona¢ zadanie, nawet go nie rozpoczate$. Jesli lider uzna zadanie za
kluczowe, bedziesz potrzebowaé szkolenia w nastepnym cyklu, aby pomyslnie je ukonczy¢ (podczas
nastgpnego cyklu robisz przerwe, nie rzucasz koscig i odbywasz ,,szkolenie”). Dopiero po tym bedziesz w
stanie rozwigza¢ zadanie (w jeszcze kolejnym cyklu).

1 Od teraz bedziesz osoba z pewnymi ukrytymi problemami. Zgodzisz si¢ na wszystkie sugestie lidera, ale
nigdy wigcej nie wykonasz zadnej pracy w projekcie — zawsze znajdziesz wymowki, by tego nie zrobic¢
(bytes chory, miates trudnosci techniczne, cokolwiek, co brzmi rozsadnie). Nadal bedziesz rzuca¢ koscia
w kazdym cyklu, ale bedziesz ignorowac wyniki tych rzutow
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