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Wprowadzenie

W dziedzinie inzynierii oprogramowania na przestrzeni ostatnich latach nastapit zna-
czacy postep. Wsparcie studentow tak, aby w karierze zawodowej korzystali skutecz-
nie z zasad profesjonalnego wytwarzania oprogramowania, jest istotnym elementem
ksztalcenia kadry dla sektora IT. Kluczem do zagadnienia tworzenia profesjonalnego
oprogramowania sg rowniez zespoly. Profesjonalne wytwarzanie oprogramowania
wigze sie takze z pielegnowaniem kodu, jego konserwacja i modyfikowaniem przez
caly cykl zycia projektu [93].

W monografii opisane zostaly doswiadczenia zwigzane z realizacja zespolowych
projektow studenckich w kontekscie ich organizacji oraz przygotowania, jak réwniez
wspolpracy z partnerami z branzy IT. Ponadto pokazane zostaly elementy zwigzane
z pracg w zespole, w powigzaniu z wybranymi elementami wytwarzania oprogramowa-
nia zostaly przedstawione w odniesieniu do dwdch aspektow: organizacji i przebiegu
pracy w zespole studenckim, w ktérym uczestnicza interesariusze zewnetrzni, oraz
prowadzenia prac projektowych z wybranymi elementami wytwarzania oprogramo-
wania, wlaczajac etapy wlasciwe do procesu wytwarzania oprogramowania.

Drugi ze wskazanych w opracowaniu aspektéw to empirycznie wyznaczony proces
ksztaltowania umiejetnosci pracy w zespole. Z metodyk, ktére mozna spotkaé w doce-
lowym $rodowisku pracy studentow, zostaly wybrane elementy kluczowe dla wsparcia
wybranych obszaréw pracy zespolowej i wytwarzania oprogramowania. Takich, ktére
studenci spotykaja w warunkach akademickich, uzupetnionych o zasoby, ktore wnosza
partnerzy z przemystu IT. Przedmiot, ktdrego aktualna nazwa zdefiniowana jest jako
projekt grupowy, ewoluuje wraz z kolejnymi edycjami jego realizacji, przygoto-
wujac studentéw do realizacji zadan projektowych w warunkach odpowiadajacych
realnym warunkom pracy zawodowej. Dokonywany systematycznie przeglad wynikow
prac i warunkow realizacji umozliwia wprowadzenie stosownych modyfikacji, co jest
odpowiedzig na zmiany zachodzace w docelowym $rodowisku pracy studentéw. Mo-
dyfikacje wprowadzane s z uwzglednieniem informacji zwrotnych pozyskanych od
interesariuszy zewnetrznych i wewnetrznych.
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W literaturze przedmiotu znalez¢ mozna wiele pozycji, ktdre sa poswigcone zagad-
nieniom z obszaru inzynierii oprogramowania oraz nauczania inzynierii oprogramo-
wania, jak rowniez programowania w parach i umiejetnosci rozwiazywania problemow.
Wiecej informacji mozna znalez¢ miedzy innymi w artykutach opublikowanych w cza-
sopismach ,,International Journal of Interactive Mobile Technologies” [2] oraz ,,Journal
of Research on Educational Effectiveness” [14], oraz w materiatach konferencyjnych
2019 IEEE Global Engineering Education Conference (EDUCON) [36]. Tematyka
programowania w parach w odniesieniu do studentéw i inzynierii oprogramowania
zostala poruszona w opracowaniach zespolu Uniwersytetow w Sewilli oraz Kalifornii
[26], w pracy Jeonga [55], Liu [67] oraz Zierisa i Perchelta [117]. Do warto$ciowych
zrodet zaliczy¢ mozna réwniez publikacje z zakresu inZzynierii oprogramowania au-
torstwa Algadicia [96] oraz pozycje z zakresu zespoldw Scrum opublikowang przez
Wanga [108]. W doniesieniach z ostatnich lat wprowadzone sg aspekty, takie jak uczenie
glebokie [1], bezpieczenstwo danych, big data [22, 63] czy sztuczna inteligencja [15, 25].
W niniejszej ksigzce Autorka, porzadkujac definicje, powoluje sie przede wszystkim na
wielokrotnie wznawiang publikacje autorstwa Iana Sommervilla Software Engineering.
Polskie wydanie jezykowe opublikowane przez Wydawnictwo Naukowe PWN, Inzynie-
ria oprogramowania [93] - wydanie X - zawiera opis procesu wytwarzania systemow
informatycznych oraz wskazuje zagadnienia zwigzane z inzynierig oprogramowania.
W wydaniu omdéwiono poszczegélne etapy wytwarzania oprogramowania — od etapu
specyfikacji wymagan i modelowania systemu po etap ewolucji oprogramowania. Spo-
$réd pozycji, ktére poswiecone sa zagadnieniom z obszaru programowania, Autorka
positkuje sie ksiazka zatytutowana Projektowanie oprogramowania. Wstep do progra-
mowania i techniki komputerowej 28] autorstwa Fellensein et al., w ktérej omdwiono
teoretyczne podstawy wiedzy programistycznej.

Zagadnienia zwigzane z wybranymi metodykami prowadzenia projektéw w branzy
IT znalez¢ mozna miedzy innymi w artykutach opublikowanych na famach ,, Internatio-
nal Journal of Project Management” [46], ,IEEE Latin America Transactions” [79] czy
w pracy norweskiego zespotu [31]. O pracy z wykorzystaniem Scrum mozna znalez¢é
informacje w ksigzce Sutherlanda [97], Verheyena [107] oraz Wattsa [109]. Z zakresu
tematyki Agile interesujace sa pozycje autorstwa Santosa [80] i Measeya [82]. Tworcy
idei Agile - Schwaber i Beedle - opisali doswiadczenia miedzy innymi w ksigzce Agile
Software Development with SCRUM [91]. Na potrzeby przygotowania tej pozycji Autor-
ka wykorzystuje przede wszystkim material opublikowany w [29]. Publikacja porusza
zagadnienia zwigzane z pracg zespoldéw projektowych. Watki zwigzane z tworzeniem
zespolow oraz rozwijaniem pracy zespotowej znalez¢ mozna miedzy innymi w publi-
kacji Twoja rola w zespole, ktorej autorem jest Belbin [12], oraz w opracowaniu Millera
[73]. Watki dotyczace lideréw porusza Goleman [38]. Glowicki i Lasinski w swoim
artykule [43] podejmuja temat oceny efektywnosci réznych form pracy grupowe;j.
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W pracy zawarto odniesienie do umiejetnosci i kompetencji pozadanych u pracownika
w warunkach przemystu 4.0 [20, 80]. Natomiast elementy zwiazane z formami wyko-
rzystywanymi do ksztalttowania umiejetnosci pracy zespolowej i aspektami zarzadzania
projektem oraz gamifikacji znalez¢ mozna miedzy innymi w czasopismie ,,Computers
in Human Behavior” [44] oraz ,,JMIR serious games” [53]. Watek projektyzacji zo-
stal podjety na przyklad na tamach ,International Journal of Managing Projects in
Business” [70]. Tematyka z zakresu edukacji oraz ksztaltowania umiejetnosci pracy
zespotowej i projektowej podjeta zostata w pracach Davidsona [50], Jaccarda z zespotem
[51], Jalkio i Weimerskirch [54] czy Jeonga [55]. Praca Jadskd i Aaltonen [58] zawiera
doniesienia z zakresu doswiadczen przy zastosowaniu gamifikacji w zarzadzaniu pro-
jektem w szkolnictwie wyzszym.

Niniejsza publikacja stanowi wsparcie dla 0s6b prowadzacych zespotowe projekty
studenckie wspolrealizowane przez partneréw z branzy IT. W ksigzce przedstawiono
zbiér doswiadczen i metod wypracowanych na przestrzeni kilkunastu lat realizacji
projektow grupowych z partnerami z przemystu. Material przedstawiony w ksiazce
odnosi si¢ do obszaréw zwigzanych z inzynierig oprogramowania, metodykami reali-
zacji projektu oraz organizowania i realizacji zaje¢ prowadzonych przy wspétudziale
interesariuszy zewnetrznych. W zrealizowanych - pod opieka Autorki i partneréw
z przemystu - projektach zespotowych mozna znalez¢ wiele tematéw projektow, ktére
umozliwiaja spojrzenie na realizacje projektow w aspekcie architektow systemoéw, pro-
jektantow, analitykow, programistow, testeréw czy zespolow wdrozeniowych. Ponadto
studenci, realizujgc projekty zespotowe, zapoznajg sie z procesami realizacji zadan pro-
jektowych i organizacji pracy zespotowej. Dla zobrazowania zakresu tematyki i wkom-
ponowania jej w trendy na rynku branzy IT wybrane tematy projektéw zespotowych
zebrane zostaly w Dodatku A.

Realizacja zespolowych projektéw przez studentéw Wydzialu Informatyki, Elek-
trotechniki i Automatyki Uniwersytetu Zielonogoérskiego oraz doswiadczenia wypra-
cowane na przestrzeni lat stanowig kombinacje elementéw z obszaru inzynierii opro-
gramowania, organizacji pracy zespotu, wybranych elementéw metodyk zarzadzania
projektem oraz budowania i motywowania zespolu projektowego. Kolejne edycje reali-
zacji przedmiotu projekt grupowy przeprowadzane sg z uwzglednianiem informacji
zwrotnej. A plany na najblizszy okres i potencjalne kierunki rozwoju przedstawiono
w czesci zatytutowanej Kierunki rozwoju przedmiotu projekt grupowy.






Rozdziat 1

Inzynieria oprogramowania

1.1. Wprowadzenie

Jak wskazuje definicje inzynierii oprogramowania Sommwerville [93], to ,,dziedzina
inzynierii, ktéra obejmuje wszystkie aspekty produkcji oprogramowania”. Do kluczo-
wych elementéw inzynierii nalezg [93]:

1.

Dziedzina inzynierii. Inzynierowie ,stosujg teorie, metodyki i narzedzia...
Uzywaja ich selektywnie i zawsze probujg znalez¢ rozwigzania problemdw, nawet
jesli nie ma jeszcze dajacych si¢ zastosowac teorii i metodyk... dzialaja w ramach
ograniczen organizacyjnych i finansowych i szukaja rozwigzan odpowiednich dla
tych ograniczen”

Wszelkie aspekty produkcji oprogramowania. Inzynieria oprogramowania
poza techniczna strong wytwarzania oprogramowania obejmuje rowniez ,takie
czynnosci, jak zarzadzanie projektem programistycznym i rozwijanie narzedzi,
metodyk i teorii wspierajacych wytwarzanie oprogramowania”.

Do czterech podstawowych dziatalnosci, wspdlnych dla proceséw wytwarzania

oprogramowania, nalezg [93]:

1.

Specyfikacja oprogramowania — definiowanie funkcjonalnosci programu oraz ogra-
niczen jego dzialania.

Tworzenie oprogramowania — projekt i kodowanie oprogramowania.

Walidacja oprogramowania — sprawdzenie oprogramowania pod katem zgodnosci
z potrzebami klienta.

Ewolucja oprogramowania — modyfikacja oprogramowania w odpowiedzi na zmie-
niajace sie potrzeby klientéw i rynku.

W procesach wytwarzania oprogramowania istotne jest rowniez wskazanie rél od-

zwierciedlajacych odpowiedzialno$¢ osdb uczestniczacych w procesie. Stowarzyszenia
zawodowe i organizacje branzowe formutujg zalecenia i rekomendacje zwiazane z upra-
wianiem praktyki zawodowej inzynierii oprogramowania. Software engineering code
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of ethics zostal opublikowany w 1997 roku na tamach ,,Communications of the ACM”
[41], aw 1999 roku artykul Gotterbarna ukazal si¢ w ,,JEEE Software” [42]. W literatu-
rze mozna znalez¢ opracowania i wytyczne [69, 106] przygotowane przez organizacje,
takie jak na przyklad The Institute for the Certification of Computing Professionals
[47], The British Computing Society [16] czy The Australian Computing Society [8, 9].
Natomiast Polskie Towarzystwo Informatyczne [86] opracowalo Kodeks wilasciwych
zachowa# w informatyce. Na potrzeby opracowania wykorzystano kodeks [41] przyjety
przez ACM [6] oraz IEEE [48].

Kodeks etyki i praktyki zawodowej inzynierii oprogramowania [Software Engi-
neering Code of Ethics and Professional Practice (Version 5.2)] rekomendowany przez
ACM/IEEE [41] oraz zatwierdzony jako standard nauczania i praktykowania inzynierii
oprogramowania formuluje ogolne i szczegélowe zasady. W wersji skrdconej zasady
zbudowano wokot osmiu aspektdw, a inzynierowie oprogramowania zobowiazuja si¢
do przeprowadzenia analizy, specyfikacji, projektowania, rozwoju, testowania i kon-
serwacji oprogramowania, przestrzegajac okreslonych zasad [6, 41]:

1. Spoteczenstwo (ang. public) — powinni dziala¢ zgodnie z interesem publicznym.

2. Klient i pracodawca (ang. client and employer) — powinni dziala¢ w sposdb, ktory
jest w najlepszym interesie ich klienta i pracodawcy, zgodny z interesem publicznym.

3. Produkt (ang. product) - zapewniaja, ze ich produkty i zwigzane z nimi modyfikacje
spelniaja najwyzsze mozliwe standardy zawodowe.

4. Opinia (ang. judgement) — powinni zachowa¢ uczciwo$¢ i niezalezno$¢ w swojej
profesjonalnej ocenie.

5. Zarzadzanie (ang. magangement) — powinni popierac i promowac etyczne podejscie
do zarzadzania rozwojem i utrzymania oprogramowania.

6. Profesja (ang. profession) — dbaja o uczciwos¢ oraz reputacje zawodu zgodnie z in-
teresem publicznym.

7. Wspdlpracownicy (ang. colleagues) — powinni by¢ uczciwi i wspiera¢ swoich wspot-
pracownikow.

8. W odniesieniu do siebie (ang. self) — powinni rozwija¢ si¢ w obszarze wykonywa-
nego zawodu oraz promowac etyczne podej$cie do wykonywania zawodu.

Tezy sformulowane przez Sommerville [93]:

- ,podstawowe idee inZynierii oprogramowania majg zastosowanie do wszystkich
typow systemdw oprogramowania... obejmujg zarzadzane procesy wytwarzania
oprogramowania, rzetelnos¢ i bezpieczenstwo, inzynierie wymagan oraz ponowne
uzycie kodu”;

- ,inZynierowie oprogramowania ponosza odpowiedzialno$¢ przed kolegami z branzy
i spoteczenstwem... powinni... mie¢ swiadomos$¢ zagadnien etycznych wptywajacych
na ich prace”.
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Natomiast, aby poprawnie zaprojektowaé program, nalezy zwrdci¢ uwage na na-

stepujace elementy [28]:

1. przeprowadzenie analizy problemu,

2. okreslenie istoty problemu na poziomie abstrakcyjnym (z przyktadami),

3. sformutowanie w precyzyjny sposob zadan (oraz komentarzy),

4. przeprowadzenie weryfikacji oraz dokonanie korekty opisanych czynnosci w fazie
testow,

5. zwracanie uwagi na szczegoély.

1.2. Kaskadowy model procesu wytwarzania oprogramowania

W sposéb uproszczony proces wytwarzania oprogramowania przedstawia model SDLC
(ang. Software Development Life Cycle). W opracowaniu nacisk zostanie polozony na
proces i role 0sob uczestniczacych w procesie wytwarzania oprogramowania, co jest
istotne ze wzgledu na cel i zakres ksigzki.

W modelu kaskadowym proces wytwarzania przedstawiany jest jako fazy [93]:

1. analiza i definiowanie wymagan — w wyniku konsultacji z uzytkownikami systemu
szczegotowo definiowane sg cele, ustugi i ograniczenia systemu;

2. projektowanie systemu i oprogramowania — przypisanie wymagan do komponentéw
sprzetowych/programowych;

3. implementacja i testy jednostkowe — integracja i testowanie, po przeprowadzeniu
testow oprogramowanie jest dostarczane klientowi;

4. dzialanie i konserwacja — instalacja systemu i przekazanie do uzycia, naprawia-
nie wykrytych bledéw, usprawnianie implementacji i rozszerzanie ustug systemu
w miare odkrywania nowych wymagan.

W modelu kaskadowym w wyniku kazdej z przeprowadzonych faz powstaje (zaakcep-
towany) dokument, a kolejna faza nie powinna by¢ rozpoczeta, dopoki poprzedzajaca
nie zostanie zakonczona.

1.2.1. Specyfikowanie oprogramowania

Inzynieria wymagan [93] to proces, ktdry prowadzi do zrozumienia i zdefiniowania
ustug, ktdre system ma za zadanie dostarczy¢, jak rowniez identyfikacja ograniczen,
ktore wplywajg na budowe i dzialanie systemu. Ta faza procesu wytwarzania opro-
gramowania jest szczegélnie istotna w procesie wytwarzania oprogramowania. Bledy
czy brak zrozumienia i w konsekwencji okreslenia potrzeb prowadzi do probleméw
na kolejnych etapach wytwarzania oprogramowania (np. przy projektowaniu i imple-
mentacji). Proces inzynierii wymagan obejmuje swym zakresem:
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1. ujawnienie i analize wymagan - w wyniku konsultacji z uzytkownikami sys-
temu analizy zadan okreslane s3 wymagania systemowe, powstaja modele/prototypy
systemu, ktdre s3 wsparciem przy zrozumieniu systemu, dla ktérego tworzona jest
specyfikacja;

2. specyfikowanie wymagan - zdefiniowanie zbioru wymagan (uzytkownika
i systemowych);

3. implementacja i testy jednostkowe - integracja i testowanie, po przepro-
wadzeniu testdw oprogramowanie jest dostarczane klientowi;

4. weryfikacja wymagan - sprawdzenie wymagan ze wzgledu na realizm, sp6jnosc¢
i kompletnos¢.

1.2.2. Projektowanie i implementacja

To faza wytwarzania oprogramowania, ktorej wynikiem jest wytworzenie wykony-

walnego systemu, ktory moze by¢ dostarczony klientowi. Projekt oprogramowania

jest ,,opisem struktury oprogramowania, ktore ma zosta¢ zaimplementowane, modeli

danych i struktur uzywanych przez system, interfejséw miedzy poszczegélnymi kom-

ponentami, a niekiedy réwniez uzytych algorytméw” [93]. Na proces projektowania

systemu informacyjnego skladaja si¢ [93]:

1. projektowanie architektury — architektura systemu i jego gtéwne komponenty,
powigzania miedzy nimi oraz sposob ich dystrybucji;

2. projektowanie bazy danych - systemowe struktury danych i sposéb ich reprezen-
towania w bazie danych;

3. projektowanie interfejsu — definiowanie interfejséw pomiedzy komponentami sys-
temu;

4. wybor i projektowanie komponentéw — wybor komponentéw do ponownego wy-
korzystania oraz projekt nowych elementéw oprogramowania.

1.2.3. Walidacja oprogramowania

Ta faza ma na celu wykazanie, ze system jest zgodny ze specyfikacjg oraz spetnia oczeki-
wania klienta. Testowanie poszczegdlnych elementow sktadajgcych sie na system nieza-
leznie, bez innych elementdw systemu, okresla si¢ jako testowanie komponentdw.
Po integracji komponentdéw proces wyszukiwania bledéw wynikajacych z btedow
z interfejsami tych komponentéw oraz btedami interakeji pomiedzy komponentami
to testowanie systemu. Finalna faza procesu testowania przed zaakceptowaniem
systemu do uzycia eksploatacyjnego okresla si¢ jako testy wykonywane przez
klienta [93].
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1.2.4. Ewolucja oprogramowania

Elastycznos¢ oprogramowania zdefiniowana wedlug standardéw IEEE [94] to tatwos¢,
z jaka moze by¢ dokonana modyfikacja w systemie lub jego czesci (komponencie)
w celu wykorzystania ich w $rodowisku innym niz docelowe, czyli to, dla ktérego zostat
utworzony. Podobnie elastycznos¢ oprogramowania (ang. software flexibility) definiuje
[49] - jako mozliwo$¢ tatwej zmiany mozliwej do wprowadzenia w oprogramowaniu
w odpowiedzi na zréznicowane wymagania systemu i uzytkownikéw. Mozna sformu-
fowa¢ zalozenie, ze elastyczno$¢ oprogramowania definiuje ,,predyspozycj¢” systemu
badz jego elementu do fatwej zmiany tak, aby dostosowa¢ system (element systemu)
do zmieniajgcych si¢ (w czasie) wymagan uzytkownika. Warto postrzega¢ tworzenie
i konserwacj¢ oprogramowania jako proces ciagly, w znaczeniu oprogramowanie jest
tworzone, a nastepnie w czasie swojego zycia zmieniane w odpowiedzi na zmieniajgce
sie wymagania i potrzeby uzytkownikow.

1.3. Zwinne wytwarzanie oprogramowania

Reakcja na zmiany, rozwdj technologiczny, zmiany na rynku czy tez konkurencyjne
rozwigzania i ustugi na rynku inkubujg zapotrzebowanie na szybkie wytwarzanie
oprogramowania. Istotnym elementem sg réwniez procesy, ktore umozliwiaja obstu-
ge zmieniajacych sie wymagan. Wypracowane koncepcje metodyk zwinnych, takich
jak Scrum [91], metoda tworzenia systemow dynamicznych (ang. Dynamic Systems
Development Method) [95] oraz programowanie technikg test-driven development
(ang. Test-Driven Development) [80] stanowia przyklady rozwiazan zaliczanych do
metodyk zwinnych.
Do kluczowych cech metodyk zwinnych mozna zaliczy¢ to, ze [93]:
- procesy specyfikowania, projektowania i implementacji przenikaja sig;
- dokumentacja projektowa jest zminimalizowana;
- system tworzony jest przez szereg przyrostow;
- uzytkownicy i inni interesariusze s3 zaangazowani w specyfikowanie i ocene kazdej
wersji;
- proces wytwarzania wykorzystuje narzedzia wspierajace (np. zautomatyzowane
narzedzia testowania, narzedzia automatyzujace tworzenie interfejsu uzytkownika).

W metodykach zwinnych - przyrostowych metodykach wytwarzania - kolejne
przyrosty sa niewielkie, a nowe wydania systemu sg zwykle tworzone i udostepniane
klientom co dwa lub trzy tygodnie. Manifest zwinnego wytwarzania oprogramowania
Agile Manifesto opublikowany w 2001 roku to deklaracja wspdlnych zasad dla
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zwinnych metod tworzenia oprogramowania [10]. Dokument popisato siedemnastu
reprezentantéw nowych (alternatywnych dla tradycyjnego podejscia opartego na mo-
delu kaskadowym) metod tworzenia oprogramowania.

Do kluczowych cech metodyk zwinnych mozna zaliczy¢ [93]:

programowanie ekstremalne,

— Scrum,

Dynamic Systems Development Method,

Adaptive Software Development,

Crystal Clear,

Feature Driven Development,

Pragmatic Programming.

Manifest programowania zwinnego
Odkrywamy nowe metody programowania dzigki praktyce w programowaniu
i wspieraniu w nim innych. W wyniku naszej pracy zaczeliémy bardziej ceni¢:
Ludzi i interakcje od proceséw i narzedzi
Dzialajace oprogramowanie od szczegdtowej dokumentacji
Wspodlprace z klientem od negocjacji umow
Reagowanie na zmiany od realizacji zalozonego planu.

Oznacza to, ze elementy wypisane po prawej sa wartosciowe, ale wigksza warto§¢
maja dla nas te, ktére wypisano po lewe;j.

Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham,
Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern,
Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas [10].

1.3.1. Agile

Zwinne podejscie do zarzadzania projektem mozna zdefiniowa¢ jako zestaw wspdlnych
zasad dla zwinnych metod zarzadzania projektami. Zmiana w podejsciu do zarzadza-
nia projektem pociagnela za sobg zmiane w sposobie zarzadzania zespotami. Wigcej
informacji na ten temat mozna znalez¢é w czesci Praca w zespolach (strona 19) oraz
w sekeji Scrum (strona 27).

Zwinne podejscie do zarzgdzania projektem wprowadza w sposéb pracy w projek-
cie. W nawiazaniu do informacji wskazanych w sekcji Scrum takie podejscie wspiera
miedzy innymi regularne dostarczanie wartosci biznesowej i wydajnos¢.

Deklaracje Manifestu Agile (wiecej szczegdétowych informacji powyzej) wraz
z dwunastoma zasadami zwinnego tworzenia oprogramowania (ang. Twelve Principles
of Agile Software) [88] stanowia zasady Agile.
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Zasady zwinnego tworzenia oprogramowania [88] sa zdefiniowane w postaci:
1. Najwyzszy priorytet ma dla nas zadowolenie klienta dzigki wczesnemu i ciagtemu
wdrazaniu warto$ciowego oprogramowania.
2. Badzcie gotowi na zmiany wymagan nawet na pdznym etapie jego rozwoju. Procesy
zwinne wykorzystuja zmiany dla zapewnienia klientowi konkurencyjnosci.
3. Dostarczajcie funkcjonujace oprogramowanie czesto, w kilkutygodniowych lub
kilkumiesiecznych odstepach. Im czesciej, tym lepiej.
4. Zespoly biznesowe i deweloperskie muszg $cisle ze sobg wspotpracowaé w co-
dziennej pracy przez caly czas trwania projektu.
5. Tworzcie projekty wokot zmotywowanych ludzi. Zapewnijcie im potrzebne $ro-
dowisko oraz wsparcie i zaufajcie, ze wykonaja powierzone zadanie.
6. Najbardziej efektywnym i wydajnym sposobem przekazywania informacji zespo-
fowi deweloperskiemu i wewnatrz niego jest rozmowa twarza w twarz.
7. Dzialajace oprogramowanie jest podstawowa miara postepu.
8. Procesy zwinne umozliwiajg zréwnowazony rozwdj. Sponsorzy, deweloperzy oraz
uzytkownicy powinni by¢ w stanie utrzymywac réwne tempo pracy.
9. Ciagtle skupienie na technicznej doskonatosci i dobrym projektowaniu zwigksza
zwinno$¢.
10. Prostota - sztuka minimalizowania ilo$ci koniecznej pracy - jest kluczowa.
11. Najlepsze rozwigzania architektoniczne, wymagania i projekty pochodzg od sa-
moorganizujacych sie zespolow.
12. W regularnych odstepach czasu zespdt analizuje mozliwosci poprawy swojej wy-
dajnosci, a nastepnie dostraja i dostosowuje swoje dziatania do wyciagnietych
wnioskow.

Niektorzy z sygnatariuszy Agile Manifesto [10] opracowali i wprowadzili wlasne
metody realizowania zasad wpisanych w Manifest Agile. Wskazane one zostaly na
stronie 14. W odniesieniu do potrzeby prowadzenia i realizacji projektow w warun-
kach zmian (niepewno$ci) zostal wprowadzony zbiér zalozen i metodyk okreslanych
jako Agile Project Management. Scrum zaliczany jest do najbardziej popularnych
implementacji Agile [59].

1.3.2. Techniki zwinne

Zwinny model wytwarzania oprogramowania — tak zwany lekki — pozwala na zapew-
nienie elastycznosci (zwinnoséci) w odpowiedzi na zmiany wymagan. Kluczowym
zagadnieniem, ktdre charakteryzuje zwinne techniki wytwarzania, jest proces i metoda
budowania, jak réwniez organizacji pracy zespolu. Zwinne podejscie do wytwarzania
oprogramowania (ang. agile software development) mozna zdefiniowa¢ jako zbiér metod
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wytwarzania oprogramowania, ktdre oparte sa na podejéciu iteracyjno-przyrostowym.
Waznym elementem takiego podejscia jest Sledzenie wymagan klienta (odbiorcy), ktére
to wymagania zmieniajg si¢ w trakcie realizacji (trwania) projektu. Oprogramowanie
wytwarzane jest w zespolach, ktdre sie samoorganizuja. Wiecej na temat pracy zespo-
fowej mozna znalez¢ w czesci Praca w zespolach oraz Scrum.

Utrzymaniu zwinnosci sprzyjaja miedzy innymi zagadnienia wskazane w czesci
Zwinne wytwarzanie oprogramowania oraz rozwoj sterowany testami (ang. Test Driven
Development, TDD), automatyczne testy czy tez ustawiczna integracja kodu. Nie mniej-
szg role odgrywa rowniez tempo realizacji zadan w kontekécie wydan. Wykonywany
jest zestaw funkcjonalnosci, ktory znajduje odzwierciedlenie w wartosci biznesowe;j.
Zestaw ten jest minimalny. Wiecej informacji w obszarze MoSCoW w realizowanych
projektach studenckich mozna znalez¢ w sekeji Ustalanie listy tematow zada# projek-
towych na stronie 53.

Ze wzgledu na charakter realizowanych projektow zespotowych w pracy skupiono
sie na scharakteryzowaniu wybranych elementow [93]:

1) historyjek uzytkownikéw,
2) wytwarzan sterowanych testami TDD (ang. Test Driven Development),
3) programowania w parach.

Scenariusze uzycia w kontekscie uzytkownikow systemu, czyli wyznaczanie (defi-
niowanie) wymagan w podej$ciu zwinnym, jest $ciSle powigzane z tworzeniem opro-
gramowania. Klient, dla ktorego wykonywany jest dany system informatyczny badz
jego elementy, wspdlpracuje z zespotem deweloperskim. Wypracowane w trakcie
spotkan informacje sg zapisywane w postaci kart historyjek. W kartach tych sg
zapisane ,,historie”, ktore oddajg istote potrzeb osob, dla ktérych tworzone jest dane
rozwigzanie programowe. Zesp6l deweloperski przystepuje do realizacji scena-
riusza uzycia w kolejnej iteracji.

Planowanie iteracji odbywa si¢ z wykorzystaniem historyjek uzytkownikow —
kart historyjek. Wskazane w kartach informacje przeksztalcane sg w zadania. A dla
zdefiniowanych na podstawie historyjek zadan okreslane s zasoby, ktore sa potrzebne
do realizacji danego zadania, w tym okreslany jest poziom zaangazowania zespotu
(czas). W dalszej kolejnosci okreslane sa priorytety historyjek do wykonania (zaimple-
mentowania). Wskazuje je klient systemu. Bezposrednio z priorytetyzacja i historyjka-
mi uzytkownika wigze sie tak zwana uzyteczna wartos¢ biznesowa. Stuzy to okresleniu,
ktéra funkcjonalnos¢ bedzie mozliwa do zrealizowania w czasie (zazwyczaj) dwoch
tygodni oraz okre$leniu uzytecznej funkcjonalnosci.

Historyjki uzytkownikdéw to uzyteczna i wydajna metoda. Jednak wazne jest
zadbanie o to, aby ilo$¢ historyjek pokryta wymagania ,,calego” budowanego systemu.
Przygotowanie optymalnej liczby historyjek wymaga uwazno$ci i do§wiadczenia. Ko-
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lejnym istotnym aspektem, na ktdry nalezy zwroci¢ szczegdlna uwage, jest ,jakos$¢”
historyjek w kontekscie odzwierciedlenia pelnego i kompletnego obrazu opisywanego
procesu. Moze zdarzy¢ si¢ sytuacja, w ktorej ekspert nie wskaze wybranych (poje-
dynczych lub grupy) zadan i czynnoéci, jednakze ich uwzglednienie w historyjce jest
kluczowe dla tworzonego oprogramowania. Jest to sytuacja, z ktéra moze spotkac si¢
zespol, na przyktad wspolpracujac z osobami, ktére maja duze doswiadczenie w reali-
zacji omawianego zadania, co moze spowodowa¢, ze w zbiorze pozyskanych danych
wystapia pewne luki informacyjne.

Wytwarzania sterowane testami — TDD (ang. Test Driven Development)
mozna zdefiniowa¢ jako technike wytwarzania sterowanego testami. Testy two-
rzone s przed wytworzeniem kodu. Umozliwia to wykrywanie bledow w trakcie
tworzenia kodu, a testy uruchamiane sa wraz z postgpem pisania kodu. To karty
historyjek, dla ktérych przeprowadzany jest proces podziatu na zadania. Te ostatnie
za$ sg ,podstawq” w przystgpieniu do pisania kodu. Wymagane jest, aby osoby, kto-
re rozpoczynaja proces implementowania kodu, ,,doglebnie” zrozumiaty wskazane
w kartach informacje, tak aby mozliwe byto napisanie testow dla tworzonego zadania.
Wymusza to w sposdb naturalny wykluczenie wszelkich niejasnoéci i nieprecyzyjnie
sformutowanych informacji jeszcze przed przystapieniem do pisania kodu. Kon-
strukcja historyjek — wskazany w nich podzial na zadania - umozIliwia wytworzenie
dla kazdego wskazanego w karcie zadania jednego lub wigcej testow jednostkowych.
Realizacja tych testow umozliwia sprawdzenie kodu napisanego dla wyszczegdlnio-
nego zadania. W trakcie procesu zwigzanego z testowaniem klient bierze czynny
udzial w okre$leniu testow dla opisanych historyjek. Wiaze sie to z zagadnieniem
okreslanym jako testy akceptacyjne. Umozliwiaja one przeprowadzenie skutecznej
weryfikacji wykonanego zadania, wykorzystanie w testach danych przygotowanych
przez klienta, pozwala na sprawdzenie, czy wykonane rozwigzanie odpowiada au-
tentycznym potrzebom klienta.

Automatyzacja testow jest nierozerwalnie zwigzana z metodyka wytwarzania ,,naj-
pierw testy” [93]. Testy napisane zostaja przed implementacjg kodu dla danego zadania
wskazanego w karcie historyjki. S one (te testy) wykonane jako samodzielne i wyko-
nywalne komponenty. Zaklada sig, ze testy oddaja realne srodowisko pracy - symuluja
dane wprowadzane do systemu (dane wejsciowe) oraz weryfikuja, czy otrzymany wynik
jest zgodny ze specyfikacja wskazang w karcie historyjki (wyjscie). Platforma testowa,
ktdra pracuje w sposdb zautomatyzowany, jest wsparciem zaréwno w zakresie pisania
testow, jak i przekazywania testow do wykonania.

Programowanie w parach [93] definiuje tryb pracy programistow. Dwie oso-
by, ktdre siedzg przy tym samym komputerze — czyli para — biorg udzial w tworzeniu
oprogramowania (kodu). Taki tryb pracy realizowany jest dla réznych zestawdéw osdb
w parach. Dobér 0sob w parach realizowany jest przy zalozeniu, ze cztonkowie zespolu
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pracujga z pozostalymi czlonkami grupy (z kazdym z nich). Taka forma realizacji proce-
su pisania kodu pozostaje w zgodzie z paradygmatem zwinnych technik wytwarzania
kodu - z zalozeniem wspdlnej odpowiedzialnosci za tworzony system oraz wspolnej
wlasnosci kodu. Ponadto taka forma tworzenia kodu jest efektywna w zakresie wykry-
wania bledéw programowych. W literaturze przedmiotu mozna znalez¢ doniesienia,
ktore podkreslajg zardwno pozytywny wydzwiek stosowania tej metody, jak i wskazuja,
ze metoda wprowadza niekorzystne elementy w efektywnosci pracy. Badacze wskazu-
ja, ze pary programistow dokonujg bardziej trafnych wyboréw poczatkowych, ale tez
w doniesieniach mozna znalez¢ opinie o wyraznym spadku efektywnosci w poréwnaniu
do ilosci kodu, ktory zostatby wytworzony przez dwodch programistow, ktorzy pisza
kod samodzielnie (nie w parze).

Programowanie w parach w odniesieniu do grupowych projektéw studenckich sta-
nowi efektywny sposob na dzielenie si¢ wiedzg oraz na ksztaltowanie wérdd studentéw
odpowiedzialnosci za wytworzony projekt. Stosowanie zasady ,,kazdy programuje z kaz-
dym” wnosi w zajecia projektowe mozliwos¢ dzielenia si¢ wiedzg pomiedzy wszystkimi
czlonkami zespotu studenckiego. Cenne jest doswiadczenie programowania w parach
z partnerami wspolrealizujacymi zajecia. Ten rodzaj wspdtpracy umozliwia rowniez
poznanie aspektow i standardow tworzenia wysokiej jako$ci kodu oraz mozliwos¢
pozyskania tak zwanego know-how wysokiej klasy specjalistow.
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Praca w zespolach

2.1. Budowanie zespotu

Przed przystapieniem do omoéwienia zagadnien zwigzanych z budowaniem zespotu
warto przyjrze¢ si¢ elementom zwigzanym z dynamika grupy, ktdra zostala przedsta-
wiona w podrozdziale Zespdt projektowy na stronie 26, jak réwniez mie¢ na uwadze
roznorodnos¢ czlonkow zespotu, zaréwno pod wzgledem kompetencji, jak i cech
charakteru.

Zbudowanie zespotu, w ktérym zachowana jest rownowaga, wymaga zebrania
kandydatow, ktorzy réznig si¢ od siebie w zakresie talentéw oraz predyspozycji do
petnienia funkcji w zespole. A wiec w sktad zespolu powinny wchodzi¢ osoby, ktore
posiadajg umiejetnosci wymagane do realizacji celu, kompetencje oraz predyspozycje
do pracy w zespole. Zespol, ktory pozostaje w rownowadze (zréwnowazony), ma
potencjal, aby wspotdziata¢ oraz aby efektywnie rozwigzywa¢ problemy. Tworzenie
zespolu projektowego obejmuje:

- okreslenie koniecznych kwalifikacji cztonkow zespotu,
- zdefiniowanie odpowiedzialno$ci pracownikow,
- sformowanie zespolu projektowego.

W zwigzku z réznorodnoscig cztonkéw zespotu w literaturze przedmiotu mozna zna-
lez¢ réznorodne modele i koncepcje, ktdre wspieraja rozpoznanie i klasyfikacje zacho-
wan czlowieka w odniesieniu do pracy zespolowej badz definiujg procesy grupowe i role
zespolowe. Na przykltad: model lilii wodnej [18, 19], model dynamiki klasyfikacyjnej
wedlug Schindlera [74, 75], model TCI i tendencje osobowosci [98], Okno Johari [83]
czy tez role zespotowe wedlug Belbina [12]. W pracy przedstawiona zostanie koncepcja
rol zespotowych wedtug modelu Belbina. Wedlug teorii Raymonda Mereditha Belbina
[12] w zespole wyrdznia si¢ dziewig¢ charakterystycznych rol zespotowych, w ktore to
role wpisana jest roznorodno$¢ funkcjonowania osob w zespotach.
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Jak podaje Belbin w publikacji Twoja rola w zespole [12], etapy pracy zespolow

(badawczo-rozwojowych), ktére realizuja oczekiwany efekt, zdefiniowaé mozna jako:

1.

Okreslenie potrzeb - na tym etapie szczegélnie wazna jest aktywnos¢ czlonkow
zespolu, ktorzy charakteryzuja sie silng swiadomoscia konieczno$ci wlasciwego
wyznaczania celéw, jak rowniez ich osiagniecia — czyli Lokomotywy i Koor-
dynatorzy.

Zgtaszanie pomystow — na tym etapie najwazniejszg role odgrywaja Mysliciele
oraz Poszukiwacze Zroédel. Nastepuje okreslenie sposobu realizacji wskazanego
celu.

Planowanie - na tym etapie kluczowa rola bedzie nalezata do Krytykéw War-
tosciujacych oraz Specjalistow.

Nawigzywanie kontaktow — Poszukiwacze Zrodetl oraz Dusze zespolu
stanowig wazng czesc tej fazy.

Organizacja — zasadniczg role w tym etapie odgrywaja Realizatorzy oraz
Koordynatorzy.

Kontynuacja - bazowa rola bedzie nalezata do Skrupulatnych Wykonawcéow
oraz Realizatoréw.

Tab. 2.1. Role odgrywane w zespole [12]

Rola Opis roli Wklad roli w prace zespolu
Dusza Zespotu | dyplomatyczny, uwazny, stucha, buduje, wprowadza spokdj,
wspolpracujacy, fagodny zapobiega tarciom
Krytyk rzeczowy, ma talent strategiczny, zdolny do obiektywnej oceny, dostrzega
Warto$ciujacy | wnikliwy réznorodne opcje
Koordynator | dojrzaly, pewny siebie, dobry okredla cele, trafnie przydziela zadania,
przewodniczacy zacheca do podejmowania decyzji
Lokomotywa | dynamiczny, stawia przed zespolem | rozwigzuje trudne problemy
zadania, potrzebuje presji
Mysliciel postepowy, tworczy, z wyobraznig | zdolny do obiektywnej oceny, dostrzega
réznorodne opcje
Poszukiwacz komunikatywny, entuzjastyczny, nawigzuje kontakty, bada mozliwo$ci
Zrodel ekstrawertywny
Realizator wydajny, konserwatywny, godny przeksztalca pomysly w dziatanie
zaufania, zdyscyplinowany
Skrupulatny niespokojny, sumienny, pracowity | szuka bledéw i zaniedban, punktualny
Wykonawca
Specjalista z inicjatywa, samodzielny potrafi wyznaczy¢ sobie jeden nadrzedny
cel, sklonny do po$wigcen, posiada
specjalistyczng wiedz¢ i umiejetnosci
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2.2. ZespoOt a praca zespotowa

Realizacja pracy zespolowej wymaga podstaw do wytworzenia wlasciwych stosunkow,
ktore panujg wewnatrz zespotu. Zaliczy¢ do nich mozna wedtug Millera [73]:

1) zasady,

2) prawa,

3) szacunek.

Zespot, podejmujac prace, powinien okresli¢ zasady wspolne dla wszystkich czlon-
kéw zespotu. Zasady powinny zosta¢ dostosowane do specyfiki dziatalnoéci zespotu.
Do zasad uniwersalnych wskazanych przez Millera [73] mozna zaliczy¢:

1) w zakresie zasad:

- wspolne zajmowanie si¢ rozwigzywaniem problemow, ktore napotkat zespot;

- konstruktywne dyskusje w miejsce poszukiwania ,winnego’;

— respekt dla praw kazdego czlonka zespotu;

- wzajemne kontakty oparte na otwartosci i szczerosci;

— liczy si¢ to, co dany czlonek wnosi do zespotu;

2) w zakresie praw prawo do:
- bycia wystuchanym,
- bycia szanowanym,
= réwnego traktowania,
= odmowy,
- przedstawienia wlasnego zdania,
- sprzeciwu.

Rozwdj zespolu, a co za tym idzie, wspdlna nauka, wymaga od zespotu zdolnoéci
w zakresie:
- wyciagania wnioskéw na bazie doswiadczen z przeszlodci,
planowania przysztosci,
réwnego traktowania,

unikania bltedéw, ktore zespot doswiadczyl w przesztosci,
- rozwiazywania istniejacych problemow.

Wedtug koncepcji Le Chateliera [84] zespotowe dzialania zorganizowane obejmuja
etapy:
1) przygotowanie — okreslenie i sformulowanie celu, poddanie ocenie zasobéw i wa-
runkéw oraz planowanie;
2) wykonanie - realizacja przyjetego planu;
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3) kontrola — monitorowanie realizowanych zadan oraz wskazanie réznic (jesli wy-
stepuja) pomiedzy zalozeniami dotyczacymi wykonanej pracy a osiagnietymi
wynikami.

Pomiedzy wynikami oraz efektami uzyskanymi przez jednostke (firme) a poziomem
zaangazowania pracownikow wystepuje Scisla zalezno$é. Zespolowe zaangazowanie
w prace (ang. team work engagement) wplywa pozytywnie i skutkuje poprawg wynikow
(i poziomu realizacji) zadan w projektowych zespotach studenckich. Ponadto zwigksza
ono skuteczno$¢ zespotu i tym samym inkubuje wzrost zaangazowania w prace po-
szczegdlnych czlonkow zespotu. Uczestniczenie w pracy zespoldw wiaze sie z wysta-
pieniem interakcji pomiedzy czlonkami danego zespotu oraz przedstawicielami firmy
wspolrealizujacej zajecia. Jako$¢ i czestotliwo$¢ tych interakeji wigze sie ze wzrostem
prawdopodobienstwa wystapienia zdarzen, ktore bezposrednio wplyng na zespotowe
zaangazowanie w prace. Czynniki determinujgce zespolowe zaangazowanie zostaty
wskazane w opracowaniu [57], zalicza si¢ do nich miedzy innymi:

1) w ramach proceséw motywacyjnych:

- wspdlne doswiadczanie sukcesu,

- wzajemne docenianie kompetencji,

- konstruktywna krytyke,

- pozytywng informacje¢ zwrotna,

- formulowanie i stawianie celéw mozliwych do spelnienia;

2) w ramach procesdw afektywnych:

- regulowanie emocji,

— akceptacje,

- wywieranie wplywu;

3) wramach zarzadzania konfliktem:

- zapobieganie konfliktom,

— redukowanie konfliktow,

- wypracowanie kompromisu.

W trakcie realizacji zadan projektowych w zespotach studenci doswiadczajg wiek-
szosci ze wskazanych interakeji i zdarzen. Autorka w ramach przedmiotu projekt
grupowy skupia sie w szczegolno$ci na wdrozeniu proceséw motywacyjnych — wza-
jemnego doceniania kompetencji, wspolnego doswiadczania sukceséw wypracowanych
przez zespol, formulowaniu pozytywnych informacji zwrotnych i konstruktywnej
krytyce. Istotne tez zdaniem Autorki dla projektow studenckich jest wprowadzenie
atmosfery, ktorej sprzyja akceptacja i mozliwe jest regulowanie emocji. Elementy zwig-
zane z zarzadzaniem konfliktem sa réwniez bardzo waznym czynnikiem dla sprawnego
przeprowadzenia prac projektowych. Przy realizacji pracy w zespole studenckim ¢wi-
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czone sg kompetencje w zakresie wypracowywania kompromiséw oraz zapobiegania

konfliktom czy tez ich redukowania. Wigcej na ten temat mozna znalezé w sekgji

Sytuacje konfliktowe i negocjacje na stronie 67.

Badaczki ze Stanéw Zjednoczonych [68] zdefiniowaly zaleznos¢ pomiedzy efek-
tywnoscia zespolowa a grupami zachowan. Wybrane zachowania wplywajace na efek-
tywnos¢ pracy zespolowej:

1) interakcja z innymi cztonkami zespotu — umiejetnos¢ skutecznej komunikacji i za-
chowania czlonkéw zespolu w obszarze akceptowania informacji zwrotnej, ktdrg
otrzymuja od pozostatych czlonkéw zespotu, jak réwniez korzystanie z uzyskane;j
informacji i stosowanie sie do sformulowanych w niej tresci;

2) wiedza i umiejetnosci adekwatne do realizowanego zadania;

3) oczekiwania w obszarze efektow i jakosci pracy;

4) wktad w prace zespolu — w szczegdlnosci stosowanie si¢ do terminowego wykony-
wania zadan przydzielonych danemu cztonkowi zespolu oraz adekwatny (sprawie-
dliwy) udziat w pracy realizowanej przez zespot.

Kazdy z wymienionych elementéw znajduje odzwierciedlenie w zespotowej pracy
studenckiej. Elementy wskazane w punktach 1 oraz 3 okre$lane sa przez cztonkéw
zespotu i spisywane w ramach tak zwanego Social Contract. Wklad w prace zespotu
oraz dopasowanie pod katem wiedzy i umiejetnosci sg realizowane i korygowane na
biezaco. Partnerzy z przemystu, ktorzy pelnia funkcje mentordw, efektywnie wspieraja
zespoly studenckie w dostarczeniu i uzupelnieniu wiedzy niezbednej do realizacji
zadania.

2.2.1. Uczenie si¢ przez dzialanie

Action learning — uczenie si¢ przez dzialanie - to metoda rozwigzywania problemodw,
kiedy nie sa dostepne wzorce postegpowania. Tworca tej metody — Reg Revans [89] -
okreslit dwa elementy, ktore sktadaja si¢ na uczenie poprzez dziatanie [73]:

1) zakodowana wiedza,

2) wnikliwe zadawanie pytan.

Uczenie si¢ poprzez dzialanie definiuje sie jako:

L=P+Q 2.1)
w ktorym:
L - uczenie si¢ (ang. action learning);

P - zakodowana wiedza (ang. programmed knowledge);
Q - zadawanie wnikliwych pytan (ang. insightful questioning).
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2.2.2. Model GROW

John Whitmore [111, 112] uznawany jest za tworce modelu rozwoju indywidualnego
i zespotowego — G(oal) R(eality) O(ptions) W(ill). Model ten znajduje zastosowanie
w przygotowywaniu do osiggania celéw zespotowych. Cel (ang. goal) — zespdt zna
cel, ktdéry chce osiagna¢. Ustalenie celu wptywa motywujaco na realizacje pracy ze-
spotowej. Okreslenie, na jakim poziomie plasuje si¢ wiedza i umiejetnosci danego
zespolu — rzeczywisto$¢ (ang. reality) — to punkt wyjscia do wskazania, jaki jest
poziom (ile brakuje do poziomu), ktéry zespét powinien uzyskaé, aby osiagnac
ustalony cel. Kolejny etap to wskazanie i rozwazanie rozmaitych wariantoéw (ang.
options) postepowania. Determinacje, aby osiggna¢ ustalony cel, okresla si¢ jako
wole (ang. will).

Model ten jest wykorzystywany do rozwoju zespotéw studenckich przy realizacji
zadan projektowych podczas przedmiotu projekt grupowy.

2.2.3. Wzajemne opiniowanie

Kluczowym elementem metody wzajemnego opiniowania jest zbudowanie §wiado-
mosci korzysci wynikajacych z wymiany uwag i spostrzezen w obszarze wykony-
wania obowiazkéw. Wzajemne opiniowanie stanowi istotny komponent zespolo-
wego uczenia sie. Zbudowanie zespolu oraz atmosfery w zespole, ktéra umozliwia
efektywna wymiane informacji, mozna wspomoc technikami i metodami wspie-
rajgcymi rozwoj grupy. Wazne sg rowniez aspekty zwigzane z komunikowaniem
si¢, wyrazaniem opinii i prowadzeniem dyskusji. Wzajemne opiniowanie w ze-
spotach studenckich realizujacych projekty zespolowe realizowane jest w dwdch
formach:
1. bezposredniej informacji zwrotnej (w formie pisemnej lub ustnej) po zakonczeniu
Sprintu;
2. informacji (w formie ustnej) w trakcie spotkan, na ktérych przeprowadzana jest
retrospektywa.

Wraz z postepem w budowaniu zaufania w zespole studenckim opiniowanie w for-
mie pisemnej jest eliminowane na rzecz wymiany opinii w formie bezposrednie;j (ust-
nej). W poczatkowej fazie wspdlpracy w zespole, aby zwiekszy¢ efektywnosé wymiany
informacji przy spotkaniach, wprowadzane sg elementy moderowania spotkan. Wraz
z rozwojem zespotu moderowanie wprowadzane jest dla cztonka zespotu projektowego
(najczesciej dla osoby, ktéra przyjeta role Scrum Mastera).
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2.3. Role zespotowe

W publikacjach i doniesieniach naukowych znalez¢ mozna wiele definicji rol zespo-

towych. Na potrzeby tej ksigzki wskazano wybrane definicje, ktore zdaniem Autorki

wlasciwie ilustrujg praktyczny aspekt realizowanych grupowych projektéw studenckich

przy czynnym udziale partneréw z branzy IT. Koncepcja Petera Honeya wyodrebnia

cztery typy pracownikow (kluczowe role zespolowe), ktére warunkujg skutecznosé¢

zespoltow [73]:

1) liderzy - wytyczaja wizje, kierunek oraz cel dziatania;

2) wykonawcy - koncentruja sie na dziataniu, okreslajg sposoby realizacji okreslonych
zadan i realizuja pomysty wygenerowane przez zespol;

3) mysliciele — tworzg pomysty i rozwigzuja problemy;

4) opiekunowie — umacniaja wi¢zi pomiedzy czlonkami zespotu oraz zapewniaja
spojnos¢ zespotu.

Kluczowym elementem pracy zespolowej jest potencjat przywddczy w zespole.
Jak formutuje Daniel Goleman oraz specjali$ci z Hay Group [37, 38], okresla si¢ sze$¢
stylow przywodztwa skutecznych liderow:

1) wizjonerski - polega na powigzaniu wykonywanych zadan z ogélnymi celami ze-
spotu;

2) afiliacyjny - charakteryzuje si¢ bliskimi i osobistymi relacjami oraz zalozeniem, ze
zespOl, w ktorym panuje harmonia, jest skuteczny;

3) partycypacyjny — polega na wlaczeniu w kierowanie zespolem wszystkich cztonkow;

4) opiekunczy - koncentruje si¢ na rozwoju zespotu i jego cztonkow;

5) przodowniczy - lider dziala sprawnie i dynamicznie, a zespdt podaza za liderem;

6) nakazowy - autorytarne podejscie, w ktorym lider zespolu wskazuje czlonkom
zespolu zadania oraz sposob wykonania wskazanych zadan.

Réznorodnoé¢ funkcjonowania 0séb w zespotach zostala réwniez ujeta przez Raymon-
da Mereditha Belbina [12]. Belbin wyrdznil i zdefiniowal dziewie¢ rdl zespolowych.
Sklasyfikowat on trzy grupy zachowan jednostek w grupie, okreslajac je jako [13]:
- role zadaniowe - silne ukierunkowanie na realizacje zadan, ktore zostaly powie-
rzone do realizacji;
- role intelektualne — ukierunkowanie na rozwazanie oraz analizowanie;
- role socjalne - funkcjonowanie i dziatanie jest efektywne, kiedy osoby ,,maja w oto-
czeniu” innych czlonkéw zespotu.

Role zespotowe wedtug teorii Belbina, czyli Dusza Zespotu, Koordynator, Poszuki-
wacz Zrédel, Ewaluator, Kreator, Specjalista, Implementer, Lokomotywa, Perfekcjoni-
sta — zostaly przedstawione w czesci Budowanie zespotu na stronie 19.
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2.4. Zespot projektowy

Zespot projektowy mozna zdefiniowac jako zesp6! odpowiedzialny za realizacje w wy-

znaczonym terminie okreslonego przedsigwziecia, ktére wymaga ustalenia harmono-

gramu dziatan [29]. Bruce Tuckman [104] okre$lil fazy rozwoju zespotu jako:

1) formowanie - okreslanie celéw i ram dziatania oraz realizacji;

2) $cieranie si¢ - czlonkowie zespolu maja ,wlasne” pomysty oraz sugestie, jak
rozwigza¢ i przeprowadzi¢ realizacje zadania;

3) normalizacja - czlonkowie dostrzegaja potrzebe wspdlpracy i konstruktywne;j
dyskusji, jak rowniez krystalizuja sie zasady postepowania;

4) dziatanie - na tym etapie zespol osigga maksymalng wydajnosé;

5) rozstanie.

Wskazane fazy s3 wprowadzane do realizacji zadan projektowych i formowania
zespotow projektowych. Znajduja one odpowiednie miejsce w organizacji pracy zespo-
tu w danym semestrze. Faza formowania wprowadzana jest na pierwszych zajeciach
w ramach projektu grupowego. Kolejny etap — $cierania si¢ — odbywa si¢ w kolejnych
(z reguly trzech, czterech) tygodniach. Wspélpraca stabilizuje si¢ (normalizuje) naj-
cze$ciej po miesigcu i wtedy realizowana jest faza dzialania. Rozstanie nastepuje po
zaprezentowaniu wynikow pracy i przeprowadzeniu retrospektywy projektu. Prace
zespolu zamyka koniec semestru (w ktérym realizowany jest przedmiot projekt gru-
powy). Ostatnie zajecia w ramach przedmiotu dla danego zespolu projektowego sta-
nowig moment, w ktérym studenci opuszczaja zespot projektowy. Wigcej informacji
na ten temat znalez¢ mozna w czeéci Zasady wspolpracy grup na zajeciach i poza nimi
na stronie 48.

2.5. Cykl zycia projektu

Na cykl zycia projektu sktadajg sie fazy [90]:
1) inicjacja,

2) definiowanie,

3) planowanie,

4) realizacja,

5) podsumowanie.

W ramach zadan udostepnionych do realizacji przez studentéw w trakcie projektow
zespolowych studenci maja okazje doswiadczy¢ wszystkich wymienionych faz z cyklu
zycia projektu. Kompletowanie zespolu odbywa si¢ z reguly w pierwszej (lub drugiej)
fazie. Definiowanie i planowanie projektu realizowane jest w pierwszym miesigcu
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realizacji zaj¢c. Praca nad realizacja zaplanowanych zadan wedlug wypracowanych
w zespole ustalen (m.in. Social Contract) podejmowana jest z reguly nie pozniej niz na
czwartych z kolei zajeciach. Podsumowanie prac i przedstawienie ich wynikéw odby-
wa si¢ z reguly nie pdzniej niz na przedostatnich zajeciach z danego cyklu. Wiecej na
temat realizacji zadan w zespole i organizacji pracy zespotowej mozna znalez¢ w czesci
Przedmiot projekt grupowy na stronie 39.

2.6. Scrum

Jak definiuje Ken Schwaber [107], Scrum to ,podejé$cie do przeksztalcania

ztozonych probleméw w cos$, co mozna stosowac” Wspoéttwoérca Scruma

wraz z Jeffem Sutherlandem oparli go na:

1) zespolach - niewielkie, samoorganizujace si¢, samozarzadzajace;

2) zasadach - ,szczupte” (ang. lean);

3) empiryzmie - inspekcje oraz adaptacje do kierowania pracg zespoléw, aby uzyska¢
optymalny rezultat.

W Scrumie wyr6zni¢ mozna trzy role [97]:
1) wtlasciciel produktu,
2) zespot deweloperski,
3) Scrum Master (przywddca stuzebny [107], lider stuzebny [97]).

Wizje produktu oraz jego wprowadzenia na rynek ma wiasciciel produktu. Za
przyrost produktu wediug wytycznych wlasciciela produktu odpowiedzialny jest
zespoOt deweloperski. Scrum Master zarzadza procesem oraz prowadzi dziatania
usprawniajgce. Wymienione role skadajg si¢ na zesp 61 scrumowy.

Czlonkowie zespotu wspdtdziatajg ze sobg, uczestniczac w:

- Sprincie - zwykle trwajacy dwa tygodnie przedzial czasowy, ktory ustala rytm
rozwoju;

- planowaniu Sprintu - (gtéwnie) czlonkowie zespotu scrumowego wspdl-
nie planujg rozwdj, w szczegdlnosci w aspekcie pracy do wykonania w biezgcym
Sprincie;

- codziennym scrumie - spotkanie, w trakcie ktorego czlonkowie zespotu
deweloperskiego dostosowuja plan Sprintu na kolejny dzien (24 h);

- przegladzie Sprintu - interesariusze w trakcie spotkania analizujg status pro-
duktu;

- retrospektywa Sprintu - cztonkowie zespotu scrumowego oceniajg, jak
w ich przypadku dziata proces.
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Sprint trwa maksymalnie jeden miesigc. W trakcie jego trwania powstaje gotowa do
uzycia, kolejna wersja produktu. Musi nastapi¢ skupienie na celu Sprintu. Planowanie
Sprintu powinno trwa¢ nie dluzej niz osiem godzin. Udzial w nim bierze zesp 61
scrumowy. W wyniku planowania Sprintu powstaja:

- backlog Sprintu,

- cel Sprintu.

Codzienny Scrum niezaleznie od dlugosci Sprintu nie powinien trwaé diuzej niz
pietnascie minut. Czynny udzial bierze w nim zesp 61 deweloperski, a kazdy de-
weloper odpowiada na trzy pytania.

Przeglad Sprintu powinien trwac nie dtuzej niz cztery godziny. Udzial w nim
biorg zespot scrumowy oraz wszyscy chetni interesariusze. W trakcie przegladu
aktualizowany jest backlog produktu.

Restrospekcja Sprintu wspiera identyfikacje problemoéw oraz utworzenie listy
usprawnien (konkretnych rozwigzan), jak réwniez okreslenie, ktore z elementow sa
dobrze organizowane przez zespot. W retrospekcji bierze udziat zesp 6t scrumowy.
Czas jej trwania okresla si¢ na maksymalnie trzy godziny.

Scrum definiuje si¢ w kategoriach jego wydarzen, rél oraz artefaktéw. Do ostatniej
z wymienionych kategorii naleza:

- rejestr produktu - uzywa go zesp6t scrumowy do planowania dostarczen,

- rejestr Sprintu - uzywany jest przez zesp6l deweloperski jako plan pracy
dla (biezacego) Sprintu,

- regularny przyrost produktu - ktdry jest dostarczany uzytkownikom kon-
cowym.

W ksigzce przedstawione zostang wybrane wzorce Scruma, ktore zostaly wdrozone
w realizacje przedmiotu projekt grupowy. Wiecej informacji na temat wzorcéw mozna
znalez¢ m.in. w pozycjach autorstwa Bonassa [4], Kausara [62] i Sutherlanda [97].
Wzorzec Prawo Conwaya. Pogrupowanie w niewielkie zespoly — piecioosobo-
we - zgodnie z najwazniejszymi obowiazkami zwigzanymi z tworzeniem warto$ci.
Nalezy uzupelni¢ te strukture niewielka liczba struktur dla drugorzednych, ale waznych
obowigzkow. Warto potaczy¢ ten element z otwartym srodowiskiem pracy. Umozliwi
to swobodng wspotprace pomiedzy deweloperami a zespotami. Pokoje w poblizu tej
przestrzeni wykorzystuje si¢ do niewielkich liczebnie spotkan lub jako miejsce, ktd-
rego mozna uzy¢ do wyciszenia si¢ i generowania pomystéw. Mozna méwi¢ o dwoch
poziomach prawa Conwaya: jeden jest zwiazany z koncentracjg na produkcie, a drugi
z obszarami kompetencji. Zesp6t deweloperski jest odpowiedzialny za decyzje
dotyczace wlasciwego wykorzystania technologii i techniki w trakcie tworzenia pro-
duktu. Wtasciciel produktu definiuje i ustala kierunek produktu. Scrum Master
dba, aby proces wspierat zesp 61 deweloperski wregularnych dostawach. Zespoty
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deweloperskie to zespoly, ktdre tworzg funkcje (produktu). A podstawowa zasada
organizacyjng zespolu scrumowego jest zasada dopasowania si¢ do funkcji do-
staw wzdluz strumienia wartosci. Ponadto na drugim poziomie prawa Conwaya
ludzie organizujg si¢ wokot obszarow swoich kompetencji. Kompetencje i biegto$¢
wspieraja warto$¢, a wzorzec Stado trzyma si¢ razem wspiera cztonkéw zespotu
w poglebianiu umiejetnosci, dzieleniu si¢ pomystami oraz we wzajemnym szkoleniu sie.
Wzorzec Stado trzyma sie razem - zespoly deweloperskie, aby stworzy¢ pro-
dukt, skutecznie dziataja jako zespoly niezalezne. Scrum koncentruje si¢ na ulepszaniu
procesu i produktu, istotne jest rowniez inwestowanie w ludzi, ktorzy wykonuja prace
oraz w umiejetnosci, ktére wspierajg potrzeby w wymienionych obszarach. Utworzenie
grupy doraznie (ad hoc) dla kazdego obszaru kluczowej kompetencji, w ramach ktorej
interesariusze mogg wymienia¢ spostrzezenia na temat technologii, wiedzy w danej
dziedzinie czy procesow, stanowia kluczowy element dla rozwoju.
Wzorzec Zesp 6l scrumowy - zbuduyj zespol, ktéry wyposazony jest w wymagane
i niezbedne kompetencje. Na ten zespot skladaja sie:
- osoby, ktdre potrafig wytworzy¢ i dostarczy¢ produkt — Zespo6t deweloperski,
ktorego liczebno$¢ nie powinna przekroczy¢ siedmiu deweloperow;
- wlagdciciel produktu, ktéry opiekuje sie kierunkiem produktu i tworzy zesp 6t
scrumowy, jak réwniez prowadzi zespdt do wizji;
- Scrum Master, ktory wspiera nauke; ma umiejetnoéci i wiedze, ktéra pozwala
na trenowanie i rozwdj zespotu scrumowego.

Wzorzec Zespo6l deweloperski - opierajac si¢ na zespotach stabilnych,
zbuduj zesp 6t deweloperski, ktérego uwaga jest skupiona na produkcie inspirowa-
nym wizjg wlasciciela produktu. Tak, by zespot ten dostarczat kolejne przyrosty
produktu za posrednictwem strumienia wartosci dla uzytkownikéw koncowych
tego produktu. Zesp ot deweloperski powinien by¢ skupiony na celu Sprintu
oraz dziala¢ jednomyslnie. Zespo6t organizuje kazdego dnia codzienny Scrum, wy-
darzenie w celu ponownego zaplanowania (przeplanowania) trwajacych prac. Rejestr
produktu kieruje pracg zespotu tak, aby uzyska¢ regularne przyrosty produktu
w odstepach czasu (Sprintach). Czlonkowie zespolu tworza plan pracy — rejestr
sprintu - dla kazdego Sprintu oraz zarzadzaja procesem wykonania.

Wzorzec Zesp 6t samoorganizujacy si¢ - zespot deweloperski organizuje sie,
aby ukonczy¢ swoja prace. Ponosi on wylaczna odpowiedzialnos¢ za to, w jaki sposéb
dziata. W trakcie codziennego Scruma zespot podejmuje decyzje, kto nad czym
pracuje, a czlonkowie zespolu porzadkujg kolejno$¢ prac.

Zespo6t deweloperski cechuja zatem:

- samoorganizacja,
- praca zespotowa (brak podzespotow),
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- odpowiedzialno$¢,

- miedzyfunkcjonalnos¢ (ang. cross—functional).
Liczebno$¢: od trzech do dziewieciu deweloperéw. Optymalny skiad zespolu to od
pieciu do siedmiu deweloperdw. Wiasciciel produktu odpowiada za efektywne wykorzy-
stanie czasu zespolu deweloperskiego, tylko on moze decydowaé, czym zajmuje
sie zespo6l deweloperski. Ustala priorytety i zarzadza backlogiem produktu.

Wzorzec Scrum Master. Priorytetem Scrum Mastera poza odpowiedzialno-

$cig za wdrozenie Scruma jest walka z samozadowoleniem. Dobrg praktyka jest samo-
dzielny wybdr Scrum Mastera przez zespot scrumowy. Jest to czesto pierwszy
krok samoorganizacji zespotu. Scrum Master nie jest menadzerem zespotu. Do jego
zadan w zakresie wdrozenia Scruma nalezy miedzy innymi:

- obserwowanie i zadawanie pytan,

- usprawnianie pracy,

— szkolenie,

- interweniowanie w trudnych sytuacjach,

- nierobienie nic aktywnie (zespot traci okazje do nauki i rozwoju).

Scrum Master ma gleboka wiedze¢ o (codziennych) postepach zespotu, nie wpltywa
na decyzje lub dzialania zespolu. Scrum Master reprezentuje zespol wobec ,,reszty”.
Chroni zespdt przed niewspotmierng i bezzasadng krytyka. Filtruje informacje pod
katem ich przydatnosci dla zespotu. Czlonkowie zespotu majg mozliwo$¢ swobod-
nego komunikowania sie z osobami, do ktérych potrzebuja dotrze¢. Nalezy jednak
zwrdci¢ uwage, ze zespot powinien dazy¢ do ustalenia jednego punktu kontaktowego.
A te funkcje powinien petni¢ Scrum Master. Do dobrych praktyk mozna zaliczy¢
stosowanie w pierwszych tygodniach funkcjonowania w roli Scrum Mastera na
przyklad:

- wprowadzenia w zespole zasad utrzymywania podstawowe;j etykiety pracy;

- utworzenia przestrzeni (tablicy) do prezentowania osiggnie¢ zespotu;

- rozméw indywidualnych z cztonkami zespotu, co pozwoli na wglad w najwieksze

obawy czlonkéw zespotu;
- ,tablicy chwaly” — przestrzeni, ktéra umozliwi wyrazenie wzajemnego uznania;
- tablicy przeszkdd - nazwania i wskazania przeszkod.

W opinii Geoffa Wattsa [109] dwa podstawowe zalecenia dla Scrum Masterow
mozna zdefiniowac jako: pytaj zespdl, stan si¢ nadmiarowy.

W trakcie realizacji zaje¢ studenci przede wszystkim doswiadczajg sytuacji, w kto-
rych uwaga kierowana jest na wymiane informacji oraz zadawanie pytan w zespole,
jak rowniez aktywne stuchanie i wypracowywanie kompromisow.

Wprowadzenie w zespole ustalenn w zakresie etykiety pracy formalizowane jest
w dokumencie Social Contract. Dba si¢ 0 mozliwo$¢ przeprowadzania indywidualnych
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rozmoéw w przestrzeni wydzielonej dla zespolu (patrz Wspélne miejsce pracy oraz
Wspélna przestrzen do realizacji zadan projektowych).

2.7. Efektywno$¢ pracy grupowej

W literaturze branzowej wiele publikacji odnosi si¢ do aspektéw zwigzanych z meto-
dykami wspierania pracy zespolowej, zdefiniowania elementéw kluczowych dla tego
rodzaju wspoéldzialania. Nierozerwalnie zwigzana z obszarem pracy w grupie jest
skutecznos¢ takiego rodzaju wspolpracy — pracy grupowej. Pomiar efektywnosci pracy
grupowej wykorzystywanej w przedsigbiorstwach opisano na przyklad w pozycjach
autorstwa Sarah Cook [17], Tesluka i Mathieu [99]. Glowicki i Lasinski [43] identyfikujg
elementy oceny efektywnej pracy grupowej oraz wskazuja zalozenia w zakresie oceny
jej efektywnos$ci w przedsiebiorstwach, skupiajac si¢ na wybranych rodzajach pracy
grupowej w duzych organizacjach konkretnej branzy (tab. 2.2 Wybrane formy pracy
grupowej — opracowanie na podstawie [43]). Z wyszczegdlnionych ograniczen w pracy
grupowej zostaly wybrane i opisane te, ktore zdaniem Autorki wpisuja si¢ w obszar
pracy studenckich zespoléw projektowych.

Tab. 2.2. Wybrane formy pracy grupowe;j

Forma pracy Cel Charakter
Projektowa = rozwigzywanie probleméw tworczych sytuacyjny
= realizacja celéw projektu
Moderacyjna = sytuacyjna - rozwigzywanie probleméw wymagajacych sytuacyjny
wprowadzenia dziatan korygujacych oraz realizacja celow
projektu

= planowania - rozwigzywanie zlozonych (czasem
interdyscyplinarnych) probleméw, duzych pod wzgledem
skali organizacyjnej

Procesowa = rozwigzywanie probleméw na poziomie kompetencji ciagly
decyzyjnych zespoltu/grupy

Zrédto: opracowanie na podstawie [43]

2.7.1. Budowanie tozsamosci zespotu

Poza elementami zwigzanymi z organizowaniem zespolu istotnym elementem jest wy-
tworzenie poczucia spojnosci wiroéd czlonkéw zespolu. Osoby, ktore realizuja projekt,
w wielu przypadkach nie s3 z nim zwigzane ,,na stale”. Szczegétowe informacje zostaly
przedstawione w tabelach: tab. 2.3 i tab. 2.4.
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Tab. 2.3. Wybrane elementy budowania tozsamo$ci zespolu

Nazwa elementu Opis

Efektywne wykorzystanie |= nadrzednym celem spotkan zespotu jest akcja zwigzana

spotkan z przekazaniem informacji, jednak stosujac wskazane rozwiazania,
wspiera sie budowanie tozsamosci zespolu;

= kick-off meeting — pierwsze spotkanie rozpoczynajace
(poczatkowe), w trakcie ktorego zespo6l rozpoczyna realizacje¢ zadan
projektowych;

= status review — spotkania, w trakcie ktorych przedstawiane
s zagadnienia zwigzane z wynikami pracy i stopniem
zaawansowania prac;

= wigcej informacji na temat wdrozenia tych elementéw w przebieg
projektow studenckich mozna znalez¢ w sekcji Efektywne
wykorzystanie spotkai na stronie 56.

Nadanie nazwy zespotowi | Nazwa zespolu projektowego czesto jest uzupelniana o projekt loga
zespotu. Wiecej informacji na temat wdrozenia i wykorzystywania
w przebiegu projektow studenckich nazwy oraz loga mozna znalez¢
w sekeji Ustalenie nazwy zespotu projektowego na stronie 48.

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie [50] oraz doswiadczen whasnych - czeé¢ 1.

Wypracowanie czy tez wytworzenie wérdd cztonkéw zespotu identyfikacji z pro-
jektem stanowi wazny element pracy zespolowej. Jak wskazano w [50], budowanie
tozsamosci zespotu moze by¢ wspierane miedzy innymi poprzez: styl zarzadzania
(wiecej informacji w sekcji Zasady wspotpracy grup na zajeciach i poza nimi), efektywne
wykorzystanie spotkan (wiecej informacji w czesci Efektywne wykorzystanie spotkan),
nadanie zespolowi, jak réwniez organizacji wspdlnego miejsca pracy (wiecej informacji
w sekcji Wspdlne miejsce pracy). Budowanie tozsamosci studenckiego zespotu projek-
towego jest rowniez wspierane poprzez wykorzystywanie przez zespoly utworzonego
loga zespotu badZ formatki graficznej dokumentéw. Styl zarzadzania jest dobierany
wedlug dojrzatosci zespolu, a efektywne wykorzystanie spotkan obejmuje réwniez
celebrowanie sukcesdw zespotu.

2.7.2. Praca grupowa moderowana — ograniczenia organizacyjne

Forma pracy grupowej — moderacyjna — przyjmuje charakter sytuacyjny, aby w przy-
padku wystapienia problemdw, ktore wymagajg wprowadzenia dziatan korygujacych,
zachowa¢ (umozliwi¢) realizacje celu. Kolejna forma pracy grupowej moderacyjnej
odnosi si¢ do planowania w kontek$cie rozwigzywania problemoéw (duzych w sen-
sie organizacyjnym). Znajomo$¢ metodyki moderacyjnej znaczaco ulatwia jednak
skuteczne prowadzenie pracy grupowej. Kompetencje z zakresu moderowania sg dla
zespoléw projektowych studenckich decydujace. Wprowadzenie elementéw pracy
grupowej moderowanej moze wymagac od prowadzacego zajecia projekt grupowy
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wprowadzenia cztonkéw zespoléw studenckich w kluczowe aspekty procesu moderaciji.
Skutecznym wsparciem w sytuacji, kiedy praca zespotowa grup studenckich wymaga
zastosowania takiej formy pracy grupowej, jest doswiadczenie prowadzacego zajecia
oraz mentorow ze strony interesariuszy zewnetrznych. Doswiadczenie pokazuje, ze ze-
spoly studenckie najczesciej potrzebuja wsparcia w realistycznym formulowaniu zadan
projektowych do realizacji w danym przedziale czasowym i efektywnym planowaniu
pracy. Te dwa elementy sg, jak wynika z do§wiadczen Autorki, najczestsza przyczyna
korygowania pracy zespotu. Wiecej informacji na temat przebiegu i organizacji pracy
zespolu w wymienionych aspektach znalez¢ mozna w rozdziale Przedmiot projekt
grupowy w czesci 4.4: Zasady wspélpracy grup na zajeciach i poza nimi.

Tab. 2.4. Wybrane elementy budowania tozsamo$ci zespolu

Nazwa elementu Opis

Miejsce pracy Wspdlna przestrzen — jedno pomieszczenie: war room, czyli sztab
projektu. Pomieszczenie, w ktérym dostepne sg wszystkie kluczowe
dla realizowanego projektu materialy i informacje. Wiecej informacji
na temat organizacji oraz wykorzystywania w przebiegu projektow
studenckich przestrzeni do pracy mozna znalezé w sekeji Wspélna
przestrzen do realizacji zadati projektowych na stronie 41.

Osobiste zaangazowanie |= wspieranie czlonkéw zespotu,

menadzera = przejrzysta komunikacja w zespole,

= otwartosc,

= poznanie czlonkéw zespotu,

= wigcej informacji na temat wdrozenia tych elementéw w przebieg
projektow studenckich mozna znalez¢ w sekcji Zaangazowanie
prowadzqgcego zajecia oraz interesariuszy zewnetrznych
i wewnetrznych na stronie 62.

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie [50] oraz doswiadczen wlasnych - czesé 2.






Rozdziat 3

Kompetencje spoteczne w ksztalceniu inzynierow

3.1. Wprowadzenie

Wedlug zalecen Rady Unii Europejskiej z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji

kluczowych w procesie uczenia si¢ przez cate zycie [100] w Europejskich Ramach

Odniesienia - wskazano osiem kompetencji kluczowych:

1) kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji;

2) kompetencje w zakresie wielojezycznosci;

3) kompetencje matematyczne oraz w zakresie nauk przyrodniczych, technologii
i inzynierii;

4) kompetencje cyfrowe;

5) kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

6) kompetencje obywatelskie;

7) kompetencje w zakresie przedsiebiorczo$ci;

8) kompetencje w zakresie $wiadomosci i ekspresji kulturalnej.

W zaleceniach [100] wskazano, ze kompetencje osobiste, spoleczne i umiejetno$ci
uczenia si¢ rozumiane sg jako ,zdolno$¢ do skutecznego zarzadzania czasem
i informacjami, konstruktywnej pracy z innymi osobami”. Natomiast
umiejetnodci zwigzane z tymi kompetencjami obejmuja ,zdolno$¢ okreslania
swoich mozliwosci, koncentracji, radzenia sobie ze ztozonoscig, kry-
tycznej refleksji i podejmowania decyzji” Ponadto ,mieszczg si¢ w tym
zdolno$§¢ uczenia si¢ i pracy w grupie’, jak réwniez ,konieczna jest zdolnos¢
do konstruktywnego porozumiewania sie w réznych srodowiskach, do pracy
zespotowej i negocjowania”

Kompetencje w obszarze przedsiebiorczosci w zaleceniach [100] okreéla sie jako
»zdolnos¢ wykorzystywania szans i pomystéw oraz przeksztalcania ich w wartos¢ dla
innych osob”. Niezbedna jest miedzy innymi ,,znajomos¢ i rozumienie podejs¢ do
planowania i zarzadzania projektami’ Wskazano, ze umiejetnosci w zakresie
przedsiebiorczosci obejmujg ,zdolno$¢ pracy samodzielnej i zespotowej”
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3.2. Umiejetnosci przysztosci (ang. future skills)

Raport opublikowany przez Institute for the Future for the University of Phoenix Re-
search Institute [20] precyzuje zbior kompetencji i umiejetnoséci pozadanych z punktu
widzenia kompetencji istotnych dla rynku pracy. Badacze poddali analizie i sprecyzo-
wali sze$¢ czynnikow, ktore sg powiazane ze zmieniajacym si¢ rynkiem pracy. Ponadto
w publikacji wskazano dziesie¢ kompetencji kluczowych dla rozwoju w kontekscie
rynku pracy - umiejetnosci przysztosci.
Jako stymulatory zmian na rynku pracy wskazano:

- wzrost dlugowiecznosci (ang. extreme longevity),

- rozwdj inteligentnych maszyn i systeméw (ang. rise of smart machines and systems),

- zaprogramowany $wiat (ang. computational world),

- nowa ekologia mediéw (ang. new media ecology),

- superstruktury organizacyjne (ang. superstuctured organizaton),

globalnie potaczony swiat (ang. globally connetcted world).

Umiejetnosci kluczowe w kontekscie zmieniajacego sie rynku pracy zdefiniowano jako:
1) odkrywanie sensu i nadawanie znaczenia (ang. sense-making),
2) inteligencja spoteczna (ang. social intelligence),
3) niekonwencjonalne, adaptacyjne myslenie (ang. novel and adaptive thinking),
4) kompetencje miedzykulturowe (ang. cross-cultural comperency),
5) myslenie obliczeniowe (ang. computational thinking),
6) umiejetnosci korzystania z nowych mediow (ang. new-media literacy),
7) transdyscyplinarno$¢ (ang. transdyscyplinarity),
8) myslenie projektowe (ang. design mindset),
9) zarzadzanie obciazeniem kognitywnym (ang. cognitive load management),
10) wirtualna wspotpraca (ang. virtual collaboration).

W dalszej czesci opracowania material bedzie odnosit si¢ miedzy innymi do zagad-
nien w obszarze wspierania rozwoju:

- biegto$ci w mysleniu i znajdowaniu rozwigzan oraz odpowiedzi, ktdre wykraczaja
poza rutyne/schematy;

- umiejetnosci wspotdziatania w réznych $rodowiskach kulturowych;

- umiejetnosci przedstawiania, planowania czy opracowywania zadan, aby osiagna¢
pozadane rezultaty;

- w zakresie rozrdzniania oraz filtrowania informacji pod katem wazno$ci;

- zaangazowania i wykazywania obecnosci jako czlonek wirtualnego zespotu.

W podsumowaniu raportu Future Work Skills 2020 [3] autorzy wskazuja, ze war-
to, aby jednostki realizujace ksztalcenie przy wprowadzaniu zmian jako odpowiedzi
na zmieniajgce si¢ warunki rynku pracy i poszukiwane u absolwentéw umiejetnosci
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w kierunkach zmian uwzglednily grupy zmian. Na potrzeby tej pozycji szczegolnie
istotne dla opisywanego obszaru, spo$réd wymienionych, sa:

- rozwijanie umiejetnosci wspolpracy,

- rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie,

- adekwatne (adaptacyjne) reagowanie na odczytane sygnaly spoteczne.

3.3. Przemyst 4.0

W literaturze [21] czwarta rewolucja przemystowa jest okre§lana mianem
Przemystu 4.0. Zmiany wystapily w zakresie planowania, produkeji, eksploatacji
oraz serwisu systemow produkcyjnych, a koncepcja nowego modelu wspdtpracy wielu
podmiotdéw obejmuje zakres od projektu produktu do dziatan, ktdre realizowane sg
po sprzedazy. Projekt przedstawiony w 2011 roku na targach w Hanowerze [60, 61]
oparty zostal na najnowszych technologiach cyfrowych oraz fizycznym i wirtualnym
obszarze (ang. cyber-physical production system). Idea czwartej rewolucji przemystowej
opiera sie na technologiach cyfrowych:

- internet rzeczy (ang. Internet of Things, 1oT),

- autonomiczne roboty (ang. autonomous, cooperating industrial robots),

- chmura obliczeniowa (ang. cloud),

- zbiory danych i ich analiza (ang. big data and analytics),

- rozszerzona rzeczywisto$¢ (ang. augmented reality),

- druk 3D (ang. 3D printing),

- integracja (ang. cross-company data integration based on data transfer standard),

- symulacja (ang. simulation),

- cyberbezpieczenstwo (ang. cybersecurity).

Czwarta rewolucja przemystowa — spersonalizowana produkcja — bazujaca na Iaczeniu
komponentdw i maszyn w sie¢ przy uzyciu standardéw internetowych oraz samodo-
skonalacych sig i identyfikowalnych obiektow wymaga od potencjalnych pracownikow
nowych umiejetno$ci i kompetencji. W pracy [102] zestawione zostaly nastepstwa
w zwigzku z funkcjonowaniem Przemystu 4.0 ze wzgledu na tematyke tej pracy, uwaga
zostala skierowana na aspekty zwigzane z elementami w obszarze ksztalcenia i zmian
w zapotrzebowaniu i kwalifikacjach pracownikéw. Zmiany obejmuja obszary:

- calodobowego dostepu do débr, ustug;

- cyfryzacji pracy - nowe wzorce zatrudnienia (mobilno$¢ zawodowa pracownikéw);

- kwalifikacji i kompetencji zawodowych (rola czlowieka w inteligentnej fabryce);

- komunikowania si¢ ludzi.

Dynamiczny rozwdj technologiczny wplywa na powstawanie i rozw6j nowych form
wspolpracy w firmach.
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3.4. Pracownik 4.0

W doniesieniach Implications of industry 4.0 on industrial employment: A comparative
survey from brazilian, chinese, and german practitioners [11], The future of employment:
How susceptible are jobs to computerisation? [30] oraz w artykulach czasopism ,,New
Technology, Work and Employment” [32] i ,,Technology in Society” [45] zostaly sprecy-
zowane informacje na temat oczekiwan pracodawcéw w kontekscie pracownikow 4.0.
Ponadto wskazano zmiany w podejsciu do ksztalcenia potencjalnych zatrudnionych.
Badacze w podsumowaniach i wnioskach formulujg stwierdzenia:

- mozna spodziewac sie wzrostu wymaganych kwalifikacji pracownikéw we wszyst-
kich domenach - na znaczeniu prawdopodobnie zyskaja specyficzne umiejetnosci
cyfrowe i kompetencje analityczne dla bardziej ztozonych dziatan;

- nalezy przywigzywac wigksza wage do umiejetnosci miekkich oraz uniwersalnych;

- wraz z rozwijajacy si¢ technologia oczekuje sie, ze kreatywne, spoleczne i techniczne
umiejetnosci beda wsparciem dla pracownikéw w zmieniajacym si¢ srodowisku
pracy;

- skupienie si¢ na rozumieniu i radzeniu sobie z nagta zmiang sg szczegélnie wazne,
gdyz w wykorzystywanych technologiach 4.0 zadania realizowane sg wedtug pre-
definiowanych regul badz wzorcow;

- nowe miejsca pracy bedg obsadzane przez wysoko wykwalifikowanych pracow-
nikow.

Wraz ze zmiang zachodzaca w technologii i na rynku pracy - pracownik 4.0 powi-
nien mie¢ umiejetno$ci miedzy innymi w zakresie:
1) wspolpracy wirtualne;j,
2) mysélenia komputacyjnego (ang. computational thinking),
3) pracy w zespole multidyscyplinarnym i miedzykulturowym,
4) tworzenia planéw strategicznych i innowacyjnosci,
5) tworzenia kontekstu i projektowania,
6) inteligencji spolecznej,
7) myslenia nowatorskiego i adaptacyjnego.

Wikazany zestaw umiejetno$ci zawiera wybrane cechy dla pracownika 4.0, ktére
wpisuja si¢ bezposrednio badz cz¢sciowo w zajecia z przedmiotu projekt grupo-
wy, ktorego realizacja zostala przedstawiona w nastepnym rozdziale. Poszukiwanie
rozwigzan, elementy w zakresie przektadania duzych ilosci danych na abstrakcyjne
koncepcje, opracowywanie zadan i procesdw ich realizacji, aby osiggna¢ pozadany
rezultat, jak rowniez aspekty produktywnej pracy, utrzymywania zaangazowania
i pracy w zespole wirtualnym sktadaja si¢ na Srodowisko pracy studenckich zespotéw
projektowych.



Rozdziat 4

Przedmiot projekt grupowy

4.1. Geneza

Specjalisci z przedsiebiorstw czesto angazuja sie w realizacje grupowych projektow
studenckich rozwigzujacych zadania projektowe zlecane przez przedsigbiorstwa. Duza
role w pozyskaniu kompetencji inzynierskich odgrywa przedmiot projekt grupowy
zwigzany miedzy innymi z efektami uczenia si¢ przypisanymi do kierunku ksztalcenia
informatyka (studia I stopnia):

= potrafi organizowaé prace w zespole, monitorowac i nadzorowa¢ realizacje projektu;

» potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego zadania;

» posiada umiejetno$¢ pracy i komunikacji w zespole programistycznym.

Zajecia sg realizowane z czynnym udzialem partneréw zewnetrznych na terenie
firm badz w salach laboratoryjnych uniwersytetu. A jezeli wspotpraca odbywa sig
réwniez z udzialem specjalistow, ktérzy swiadczg prace poza siedzibg firmy badz
w innym oddziale firmy umiejscowionym poza Zielong Gorg, jest realizowana réwniez
przy wsparciu systemow komunikacji zdalnej. Inicjatywa dydaktyczna w obszarze
projektow grupowych wykonywana przy wspoélpracy firm IT ma na celu pogtebie-
nie praktycznych umiejetnosci studentéow kierunku informatyka oraz ksztaltowanie
umiejetnosci pozadanych u pracownikéw w branzy IT na rynku pracy. Zaliczajg si¢
do nich umiejetnos¢ pracy w zespole oraz umiejetno$ci przeprowadzenia analizy pod
katem wyboru rozwigzania, a takze elementy inzynierii oprogramowania — budowanie
wiedzy kontekstowe;.

Rozwiniecie i podnoszenie kompetencji zwigzanych z umiejetno$cia wspdtpracy
w zespolach, w tym w zespolach interdyscyplinarnych, staje si¢ waznym elementem
ksztalcenia specjalistow branzy IT. Doswiadczenia nabyte w trakcie realizacji projek-
tow maja znaczenie przy konstruowaniu kariery rozwoju studentéw. Po zakonczeniu
projektow studenci otrzymuja personalizowang informacje zwrotng na temat standar-
dow wykonanej pracy inzynierskiej. Przedmiot, ktérego aktualna nazwa to projekt



40 = Rozdziat4.Przedmiotprojekt grupowy

grupowy, zostal ustanowiony w 2002 roku jako realizowane przez studentéw zadania
projektowe w sekwencji od rozpoznania wymagan do realizacji testow. Zapropono-
wany do realizacji przedmiot stanowit wdrozenie nabytych przez studentéw umie-
jetno$ci programistycznych oraz rozbudowanie procesu tworzenia oprogramowania
dla ustanowionych przez nauczyciela specyfikacji wymagan wykonywanego systemu
czy projektu programistycznego o fazy rozpoznania wymagan, analizy, a dalej przez
faze projektowania, programowania i testowania. Zatozony cigg wykonywania zadan
projektowych akcentowal, ze proces realizacji projektéw obejmuje rowniez czynno-
$ci zwigzane ze sformutowaniem wymagan po konsultacjach z klientem, ustalenie
wspdlnej wizji, jak rowniez analize pozyskanych wymagan, a dalej wykonanie projektu
i realizacje¢ programistyczng oraz testy. Na przestrzeni lat w zwigzku ze zmianami pro-
gramow studiow w tresci przedmiotu wdrozono zgloszone przez partneréw sugestie,
ponadto wprowadzone zostaly modyfikacje wynikajace z analizy wlasnej i sugestii
zglaszanych przez absolwentow, ktdrzy realizowali przedmiot projekt grupowy. Na prze-
strzeni lat przedmiot, ktérego pierwotna nazwa brzmiala zarzadzanie projektem
informatycznym, a po modyfikacji zarzadzanie projektem grupowym, aktualnie
projekt grupowy, zostal zaktualizowany o tresci i wlasciwe dla branzy elementy, takie
jak na przykiad elementy Scrum i zwinne podejscie do realizacji projektéw. Pomimo
zmian i modyfikacji wynikajacych z aktualnych i wlasciwych dla branzy metod i form
prowadzenia projektow koncepcja, ktora przy$wiecala tworzeniu propozycji przedmio-
tu, nie ulegla znaczacej zmianie. Podstawa realizacji przedmiotu jest przeprowadzenie
studentow przez proces tworzenia rozwigzania od fazy rozméw i ustalenia wymagan,
poprzez wykonanie projektu, realizacje programowsy i testy przy czynnym udziale
partnerdw ze strony przemystu.

Kolejnym elementem kluczowym dla opisywanego przedsiewziecia dydaktycznego
jest styczno$¢ z uzytkownikiem przygotowywanego rozwigzania — klientem. Relacja
umozliwia rozwiniecie umiejetno$ci przede wszystkim w zakresie specyfikacji wyma-
gan, ustanawiania priorytetow zadan, jak rowniez w obszarze skutecznej komunikacji
z klientem oraz w zespole. Nie mniej istotnym elementem jest organizacja i rozplano-
wanie pracy w czasie, pod katem realizacji spotkan zaréwno z partnerami z przemystu
i klientami, jak i z cztonkami zespotu projektowego.

Efekty uczenia sie przypisane do przedmiotu projekt grupowy oraz $rodowisko,
w ktorym realizowane sg zadania projektowe, skutecznie wptywaja na rozwdj:

- kompleksowego rozwigzywania problemodw,
- krytycznego myslenia,
konstruktywnego wyciagania wnioskéow,
interakcji spolecznych,
- wspolpracy,
umiejetnodci negocjowania.
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4.2. Wspoélna przestrzen do realizacji zadan projektowych

4.2.1. Sale na terenie jednostek uczelni

Zajecia realizowano w salach laboratoryjnych badz seminaryjnych z dostepem do
sprzetu komputerowego rozmieszczonego w kilku badz kilkunastu stanowiskach
roboczych. Liczba uzytkownikow dla tego rodzaju sal jest okreslona na 15 o0séb.
W kazdej z sal, w ktdérych realizowane byly (i aktualnie sa) zajecia, dostepne byly:
rzutnik, tablice (tradycyjna oraz stojaca tzw. flipchart). Realizacja zaje¢ zostala prze-
testowana dla czterech ukladéw wspolnej przestrzeni wykonywania zadan w zakresie
organizacji ustawien krzesel i stotéw. Pomimo trudnosci organizacyjnych zwigzanych
z ograniczeniami sal w obszarze kompozycji mebli i powierzchni sali przylozono
duza wage do zaaranzowania przestrzeni tak, aby grupy projektowe miaty optymal-
ne warunki do pracy zespolowej. Poza biurkami i stotami, na ktérych zwyczajowo
w salach laboratoryjnych znajduja si¢ komputery oraz monitory, a ktérych mobil-
nos¢ jest ograniczona, zaaranzowano zmiane ustawien krzesel. Natomiast w salach
o wiekszej powierzchni grupy projektowe mialy mozliwo$¢ pracy przy stole ustawio-
nym na $rodku wedlug wybranej konfiguracji. Przy stole mogta zasig$¢ cata grupa
projektowa.

Trzy edycje realizacji projektow realizowane byly réwniez z uwzglednieniem doste-
pu do malej sali, w ktérej cztonkowie zespotu mogli w oddaleniu od pozostatych w ciszy
i skupieniu wykonac¢ czes¢ pracy projektowej badz tez przedyskutowaé w zamknietej
grupie wybrane kwestie projektowe.

Studenci realizowali prace w salach, w ktérych:

— samodzielnie zaaranzowali uklad stoldow i krzesel,
- krzesta ustawione zostaty w litere V,
- krzesta ustawione zostaly w litere C,

krzesta ustawione zostaty w litere O,

- stoly ustawione zostaly w litere U,
stoly ustawione zostaly w kwadrat,
stoly ustawione zostaly w szachownice.

Studenci, rozpoczynajac cykl zajeé, mieli mozliwos¢ wyboru ustawien miejsc do
pracy zespotowej. W grupach, ktore rozpoczely realizacje pracy projektowej i wy-
braty opcje samodzielnego aranzowania ustawienia stanowisk, wiekszo$¢ konczyta
cykl zajec z ustawieniami krzeset w litere V badz litere O. W trakcie postepu reali-
zacji zadan grupy aranzowaly ustawienie krzesel tak, aby osoba, ktéra prezentuje
material, zajmowata miejsce widoczne dla pozostatych czlonkow spotkania. Przy
czym wazne jest, aby zapewni¢ widoczno$¢ ekranu badz tablicy, z ktorych korzysta
prelegent.
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4.2.2. Sale patronackie partnerow

Zajecia realizowane sg réwniez w laboratoriach patronackich firm - partneréw z branzy
IT. Jezeli w danej edycji projektéw wykorzystywane byly dedykowane i specyficzne dla
firmy IT $rodowiska programistyczne lub sprzetowe, realizacja zaje¢ w salach patro-
nackich byla gwarancjg dostepu do zasobdéw kluczowych dla realizacji zadan. Dbatoé¢
o dostep do wymaganych zasobdw realizowana jest zaréwno przez kierownikow sal
oraz prowadzacego zajecia projektu grupowego, jak i patrona laboratorium.

Dalej przedstawiono wybrane sale patronackie (wraz z elementami wyposazenia),
w ktorych realizowano zajecia w ramach przedmiotu projekt grupowy. Laboratoriom
patronujg firmy Auctane (wcze$niej Metapack Poland sp. z 0.0.!), ABD Polska, ponadto

Rys. 4.1. Laboratorium Systemoéw Informatyki Biznesowej
pod patronatem firmy Metapack Poland
Zrédlo: https://www.issi.uz.zgora.pl sekcja dydaktyka/laboratoria [dostep: 29.11.2022].

Rys. 4.2. Elementy wyposazenia Laboratorium Systeméw Informatyki Biznesowej
pod patronatem firmy Metapack Poland - drukarka, czytnik kodow kreskowych
Zrédlo: https://www.issi.uz.zgora.pl sekcja dydaktyka/laboratoria [dostep: 29.11.2022].

1 W trakcie tworzenia monografii, z dniem 24.05.2022 r., Metapack Poland Sp. z 0.0. z siedziba w Zie-
lonej Gorze zmienita nazwe na AUCTANE POLAND sp. z o.0.
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Rys. 4.3. Laboratorium Systeméw Multimedialnych
pod patronatem firmy ADB Poland - widok cze$ci laboratorium
Zrédlo: http://www.imei.uz.zgora.pl/DydBaza.aspx [dostep: 29.11.2022].

laboratoria patronackie wspiera firma Perceptus sp. z 0.0. Aktualnie trwajg ustalenia
w sprawie uruchomienia laboratorium w partnerstwie z GlobalLogic (Poland).

4.2.3. Sale na terenie siedzib firm partneréw IT

Zajecia realizowano w salach konferencyjnych u partneréw z branzy IT. W kazdej z sal,
w ktorych przeprowadzano spotkania i konsultacje w zespotach roboczych, dostgpne
byty: rzutnik oraz tablica stojaca, tzw. flipchart. W sytuacjach, w ktorych zespot wspot-
pracowal z partnerami/zespolami réwniez spoza siedziby gléwnej partnera z branzy IT,
dostepne byto oprogramowanie, tak aby umozliwi¢ przeprowadzenie telekonferencji.
Wigkszosé¢ salek konferencyjnych, w ktorych realizowano wspolne konsultacje i prace
zespoldw, byta zorganizowana w ukladzie typowym dla sal konferencyjnych/pokojow
konsultacyjnych, w ktérych dominowaty uktady:

- stoly ustawione w litere U,

- stoly ustawione w kwadrat (blaty stolow zapelnialy calg przestrzen badz tworzyty

rame kwadratu),
- okragly stol.

Od roku 2020, w zwiazku z sytuacjg epidemiologiczng i wprowadzonymi regula-
cjami w zakresie ograniczenia kontaktow, zajecia byly realizowane z przewaga zdalne;j
pracy z partnerami I'T w przypadkach, w ktdrych wszystkie strony realizujace projekty
spotykaly sie w trybie zdalnym badz tez kiedy w trybie zdalnym dotaczali do zaje¢
specjalisci ze strony partnerdw IT. Elementy takich rozwigzan zostaly opisane w sekeji
Realizacja zaje¢ w trybie zdalnym na stronie 55.
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4.3. Podzial studentow na grupy projektowe

Podzial studentéw na grupy projektowe przebiega nastepujaco (rys. 4.4):

1. studenci samodzielnie wskazuja podzial na grupy projektowe z uwzglednieniem

wskazanego limitu 0s6b w zespole;

2. studenci samodzielnie wskazujg podzial na grupy projektowe, a do wymaganego

limitu os6b dotaczane sg osoby wskazane przez prowadzacego zajecia;

3. sktad grup jest wskazywany przez prowadzacego zajecia.

Finalizowanie skfadu grup projektowych niezaleznie od przyjetego modelu dobie-
rania skladu zespolu zawiera kilka etapow tego procesu. Przedstawione one zostaly na

rysunkach 4.5, 4.6 oraz 4.7.

Kazdy z przyjetych tryboéw podziatu na zespoly projektowe charakteryzuje sie moc-
nymi i stabymi stronami. Na bazie doswiadczen przy realizacji zespotowych projektow
studenckich Autorka przedstawila wybrane elementy realizacji projektow grupowych

w odniesieniu do trybu doboru zespoléw projektowych (tab. 4.1).

Tab. 4.1. Wybrane elementy podzialu na zespoly a efektywnos¢ i organizacja
pracy zespotu - opracowanie na podstawie do§wiadczen wlasnych

Tryb powolania

Opis

Dobor w zespoly
przez prowadzgcego zajecia

mozliwos$¢ kooperacji w sktadzie, w ktorym studenci
nie mieli okazji wspotpracowaé

uwazno$¢ na zorganizowanie pracy zespotu

fazy formowania i $cierania si¢ wymagaja szczeg6lnej
uwagi prowadzacego zajecia

wigcej informacji dla tego trybu powolania zespotu
w sekgji Sytuacje konfliktowe i negocjacje

na stronie 67

Samodzielny dobor
w zespoty

czeste dobieranie si¢ w zespoly, w ktorych
realizowano inne przedsiewziecia

zwrdcenie uwagi na dopasowanie r6l Wlasciciela
Produktu (Product Owner) i Scrum Mastera

faza normowania i §cierania realizowana bez
wigkszych napie¢

szczegbdlng uwage nalezy przylozy¢ do fazy realizacji
w zakresie obcigzenia pracg czlonkéw grupy

Samodzielny dobér
w zespoly uzupetniany
przez prowadzgcego zajecia

uwazno$¢ na zorganizowanie pracy zespotu

fazy formowania i $cierania si¢ wymagaja szczegdlnej
uwagi prowadzacego zajecia

biezace monitorowanie przestrzegania ustalonych
zasad wspotpracy w zespole

wigcej informacji na temat przyktadéw dla tego trybu
powotania zespotu w sekcji Sytuacje konfliktowe

i negocjacje na stronie 67




Spotkanie studentéw (pod)grupy dziekanskiej
w ramach pierwszych zajec z przedmiotu

i

4.3. Podziat stu

—

Zapoznanie z tematyka i udostepnionym
opisem projektéw, ktore beda realizowane
w danej edycji zaje¢

\ 4

Podziat na grupy projektowe
wg jednego ze sposobow

dentéw na grupy projektowe = 45

Lista (pod)grupy studentdow,
w ramach ktorej studenci dzielg si¢
na grupy projektowe

Informacje dotyczace zespotu:

A4

Praca w grupie projektowej
nad wskazanymi tematami projektow

\ 4

nazwa grupy i jej sktad osobowy
oraz wskazany z listy preferowany
temat projektu

/\—/

Lista pytan do wskazanego tematu

A

Ustalenie danych kontaktowych cztonkow
zespolu oraz wskazanie preferowanych
platform komunikacji i repozytorium

projektu, na ktére odpowiedza
przedstawiciele przemystu w trakcie
spotkania z grupa projektowa

Lista danych kontaktowych oraz

Wstepne ustalenia organizacyjne zespolu

wskazanie osoby, ktdra zaprosi
cztonkéw zespotu do wybranej
platformy komunikacji i repozytorium

%

Lista umiejetnosci i kompetencji

A4

Podsumowanie wszystkich ustalen
w obszarze pracy grupy projektowej

czlonkéw zespotu na potrzeby
realizacji zadania projektowego

/\/

A

Przestanie wszystkich dokumentdw,
ktore powstaty w ramach zaje¢ do cztonkow
zespolu oraz prowadzacego zajecia

i

Zakonczenie pierwszego spotkania
organizacyjnego

Notatka — wykaz jakie ustalenia
zostaly podjete wraz ze wskazaniem
daty zajec

/\—/

Rys. 4.4. Podzial na grupy projektowe — wstepne ustalenia — pierwsze zajecia z przedmiotu
projekt grupowy
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Spotkanie studentéw (pod)grupy dziekanskiej
w ramach drugich i/lub trzecich zajeé
z przedmiotu

Po spotkaniu z partnerami
Sfinalizowanie podziatu na grupy projektowe > z branzy IT, ktorzy przedstawili
cel i zakres projektow, weryfikacja
oraz aktualizacja informacji
dot. zespolu: nazwa grupy
ijej sktad osobowy oraz realizowany
przez zespol temat projektu

/\—//

A4

Aktualizacja danych kontaktowych czlonkéw Lista danych kontaktowych
zespolu oraz os6b wspierajacych projekt
ze strony partnera z przemystu

Aktywny dostep do wybranej
platformy komunikacji
Aktualizacja wykazu rozwigzan dla wszystkich cztonkow zespotu
wykorzystywanych do wspdlpracy w zespole i partneréw z przemystu
oraz z partnerami z przemystu

\ 4

Aktywny dostep do repozytorium

Aktualizacja dostepu do repozytorium dla wszystkich czlonkow zespolu,
dla cztonkéw zespotu, partneréw z przemystu partneréw z przemystu
i prowadzacego zajecia i prowadzacego zajecia
i /\—/

. ) Spisanie ustalen zespolu w zakresie
Ustalenie w zespole Social Contact E—— przyjetych przez zespét wspélnych

ustalen dotyczacych pracy zespotowej
Udostepnienie ustalen wszystkim

cztonkom zespotu (repozytorium)
i prowadzacemu zajecia

/N/

Rys. 4.5. Finalizowanie podziatu na grupy projektowe dla trybu, w ktérym studenci samodzielnie
wskazuja podzial na zespoty

W prace zespoléw projektowych byly wlaczone osoby wskazane przez partnera
z przemystu. W pracach grup projektowych braly udzial osoby ze strony partnera
IT, ktore regularnie wspdtpracowaly w ramach catego semestru ze studentami, jak
réwniez incydentalnie dolaczani byli specjalisci, ktorych obecno$¢ na spotkaniu byta
wymagana w zwigzku ze specyfika realizowanego projektu. Dotaczanie oséb do ze-
spotu projektowego wymagalo zaangazowania zaréwno prowadzacego, jak i osoby



Spotkanie studentéw (pod)grupy dziekanskiej
w ramach drugich i/lub trzecich zajeé
z przedmiotu

Sfinalizowanie podziatu na grupy projektowe

4.3. Podziat stu

dentéw na grupy projektowe = 47

Po spotkaniu z partnerami

\4

A4

Aktualizacja danych kontaktowych czlonkéw
zespolu oraz os6b wspierajacych projekt
ze strony partnera z przemystu

Aktualizacja wykazu rozwigzan
wykorzystywanych do wspotpracy w zespole
oraz z partnerami z przemystu

Aktualizacja dostepu do repozytorium
dla cztonkéw zespotu, partneréw z przemystu
i prowadzacego zajecia

z branzy IT, ktérzy przedstawili
cel i zakres projektow, weryfikacja
oraz aktualizacja informacji
dot. zespolu: nazwa grupy
i jej sklad osobowy oraz realizowany
przez zespol temat projektu

/\/

Weryfikacja przez prowadzacego
limitéw liczebnosci czlonkow
zespotu projektowego zgtoszonego
przez studentow

Uzupelnienie do wymaganego limitu
cztonkéw zespotu, ktdrzy zostali
dobrani przez prowadzacego zajecia

Lista danych kontaktowych

Aktywny dostep do wybranej
platformy komunikacji
dla wszystkich cztonkow zespotu

i

Ustalenie w zespole Social Contact

\ 4

i partneréw z przemystu

Aktywny dostep do repozytorium
dla wszystkich cztonkéw zespotu,
partneréw z przemystu
i prowadzacego zajecia

/\—/

Spisanie ustalen zespolu w zakresie
przyjetych przez zesp6t wspolnych
ustalen dotyczacych pracy zespotowej

Udostepnienie ustalen wszystkim
cztonkom zespotu (repozytorium)
i prowadzacemu zajecia

/N/

Rys. 4.6. Finalizowanie podziatu na grupy projektowe dla trybu, w ktérym studenci samodzielnie
wskazuja podzial na zespoly, a sktad jest uzupelniany przez prowadzacego zajecia

odpowiedzialnej za wsparcie projektu ze strony firmy. Wiecej o wlgczaniu 0séb do prac
zespolu projektowego w sekeji Wspéotpraca ze specjalistami ze strony interesariuszy na
stronie 51. Niezaleznie od sposobu dokonania podziatu na grupy projektowe kazda
z tych grup wskazywata nazwe wlasng okreslong przez cztonkéw zespotu. Wskazang
nazwa grupa postugiwata sie przy kontaktach z przedstawicielem/przedstawicielami

przemystu.
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Spotkanie studentéw (pod)grupy dziekanskiej
w ramach drugich i/lub trzecich zajeé
z przedmiotu

Po spotkaniu z partnerami z branzy
IT, ktorzy przedstawili cel i zakres
projektéw, aktualizacja informacji

dot. zespolu: nazwa grupy
oraz realizowany przez zespot
temat projektu

/\—/

\4

Sfinalizowanie podziatu na grupy projektowe

A

Aktualizacja danych kontaktowych oséb Lista danych kontaktowych
wspierajacych projekt ze strony partnera
z przemystu

Aktywny dostep do wybranej
platformy komunikacji

Aktualizacja wykazu rozwigzan dla wszystkich cztonkéw zespotu
wykorzystywanych do wspdlpracy w zespole > i partneréw z przemystu
oraz z partnerami z przemystu Al Ao (o Rz
Aktualizacja dostepu do repozytorium dla wszystkich cztonkéw zespolu,
dla partneréw z przemystu i prowadzacego partnerdw z przemystu
zajecia i prowadzacego zajecia
l /\—/

Spisanie ustalen zespolu w zakresie
przyjetych przez zesp6t wspolnych
ustalen dotyczacych pracy zespotowej

Ustalenie w zespole Social Contact —>

Udostepnienie ustalen wszystkim
cztonkom zespotu (repozytorium)
i prowadzacemu zajecia

/_X—/

Rys. 4.7. Finalizowanie podzialu na grupy projektowe dla trybu, w ktérym studenci
dobierani sa w zespoly przez prowadzacego zajecia

4.4. Zasady wspotpracy grup na zajeciach i poza nimi

4.4.1. Ustalenie nazwy zespotu projektowego

Nadanie nazwy zespolowi projektowemu jest realizowane niezaleznie od trybu po-
wolania zespolu. Sposoby realizacji powolywania zespoldéw zostaly szczegélowo
opisane w czesci Podzial studentéw na grupy projektowe na stronie 44. Grupa stu-
dentow realizujgca zadania projektowe w ramach przedmiotu projekt grupowy
na pierwszych zajeciach okresla roboczg nazwe zespotu. Nazwa oraz finalny osobowy
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sklad zespolu sg wskazywane na drugich lub trzecich zajeciach. Studenci proszeni sa
réwniez o przygotowanie prostego loga zespotu, w ktérym pracuja. Jest to element
opcjonalny. Grupa projektowa samodzielnie decyduje, czy poza nazwa bedzie postu-
giwala sie rowniez logiem zespotu. Mozna zaobserwowa¢ tutaj odmienne podejscie
do symboliki zespotu. Cze¢s¢ zespoldéw nie decyduje si¢ na opracowanie loga grupy
projektowej, ale zdarzajg si¢ rowniez takie, ktére podejmuja si¢ opracowania loga
zespolu w trakcie trwania zaje¢ (ale po spotkaniu kick off). Mozna zaobserwowac,
ze kolorystyka interfejséw wykonywanych projektéw - o ile nie zostala wskaza-
ne przez klienta — czesto przyjmuje barwy logo wykorzystywanego przez grupe
projektows.

Symbolami zespotu w konfiguracji nazwa zespotu ilogo lub nazwa zespotu studenci
postuguja si¢ miedzy innymi przy:

- identyfikacji zespotu projektowego przy wspolpracy z interesariuszami zewnetrz-
nymi i wewnetrznymi w zakresie ustalania harmonogramoéw spotkan;

- identyfikacji zespotu projektowego przy wspolpracy z interesariuszami zewnetrzny-
mi i wewnetrznymi w zakresie kanaléw komunikacji (na przyktad utworzenie aliasu
poczty elektronicznej, nazwy kanatu na platformie komunikacyjnej i tym podobne);

- identyfikacji zespotu projektowego przy wspolpracy z interesariuszami zewnetrz-
nymi i wewnetrznymi w zakresie wynikéw projektu;

- identyfikacji zespotu projektowego przy wspolpracy z interesariuszami zewnetrz-
nymi i wewnetrznymi w zakresie nazewnictwa repozytorium oraz zbioréw udo-
stepnianych zaréwno interesariuszom zewnetrznym, prowadzacemu zajecia, jak
i cztonkom zespotu.

Jednolity sposob identyfikacji zespotéw projektowych, zaréwno przy identyfikacji
przez partneréw z branzy IT, jak i prowadzacego zajecia, wplywa korzystnie na efek-
tywnos¢ organizacji pracy. Na rysunku 4.8 przedstawione zostaly fragmenty widoku
ekranowego rozwigzania Slack [92], na ktorym widoczne s3 wybrane nazwy zespotow
projektowych, zaréwno w kanatach prywatnych utworzonych dla cztonkéw zespotow

Rys. 4.8. Fragment widoku ekranowego oprogramowania Slack
w zakresie nazw prowadzacego zajecia oraz interesariuszy zewnetrznych
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projektowych, jak i kanalach utworzonych do wykorzystywania przez dany zespot,
prowadzacego zajecia i partneréw z branzy IT.

Z doswiadczen Autorki wynika, ze mozliwos¢ identyfikacji zespolu projektowego
sprzyja transparentnosci komunikacji oraz zwigksza efektywnos¢ wspotpracy z partne-
rami z przemystu. Stanowi rdwniez istotny element budowania tozsamosci studenckie-
go zespotu projektowego. Wedlug informacji zwrotnej ze strony partneréw z przemystu
wsparcie w postaci zestawien, ktdre sg przekazywane po drugich lub trzecich zajeciach,
wraz z przypisaniem do tematu realizowanego projektu, sg ulatwieniem w zakresie
identyfikacji zaréwno grup przypisanych do realizacji konkretnego tematu, jak i przy
dystrybucji materialéw pomocniczych oraz wszelkich odpowiedzi na pytania czy za-
potrzebowania zglaszane przez zespoty. Nalezy mie¢ na uwadze, Ze realizacja zaje¢
w ramach przedmiotu projekt grupowy obejmuje kilkanascie, a nawet kilkadziesiagt
zespolow; ktore w ramach danego semestru realizuja prace przy wspdlpracy partneréw IT.
Na rysunku 4.9 przedstawiono etapy ustalania i przyjmowania przez zespoly projek-
towe nazwy zespolu oraz identyfikowanie utworzonych zespoléw przez interesariuszy
zewnetrznych/wewnetrznych z wykorzystaniem ustanowionej nazwy.

Pierwsze zajecia

Robocza nazwa grupy i jej sklad
Spotkanie studentow (pod)grupy dziekanskiej osobowy. Opcjonalnie (wg decyzji
zespotu) logo zespotu projektowego

Przekazanie interesariuszom
roboczych nazw zespoléw oraz
preferowanych tematéw projektow

/X/

Drugie lub trzecie zajecia

Po spotkaniu z interesariuszami — Akt'ulilizacja ey zesp{olu
sfinalizowanie podziatu na grupy projektowe [PREESONEHO @R IO e

Przekazanie interesariuszom nazw
zespoldw oraz tematu realizowanego
zadania projektowego

Aktywny dostep do wybranej
platformy komunikacji
dla wszystkich czlonkéw zespotu,
partneréw oraz prowadzacego zajecia
(grupowanie po nazwie zespotu)

Aktywny dostep do repozytorium
dla wszystkich czlonkéw zespotu,
partneréw z przemystu
i prowadzacego zajecia
(grupowanie po nazwie zespotu)

/\—/

Rys. 4.9. Proces wskazywania nazwy zespotu projektowego
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4.4.2. Wspolpraca ze specjalistami ze strony interesariuszy

Na poczatku semestru na pierwszych zajeciach przedstawiany jest wykaz tematow za-
dan projektowych do realizacji w danym semestrze. Do kazdego z zadan wskazywany
jest syntetyczny opis (wigcej informacji w sekcjach Harmonogram spotkat z interesa-
riuszami oraz Wspolne miejsce pracy).

Na bazie do$wiadczen zostal wypracowany model wspotpracy, w ktérym do kaz-
dego proponowanego do realizacji tematu przypisane sa osoby po stronie partnera.
W zalezno$ci od rodzaju realizowanych zadan sg to jedna badz kilka oséb. Ponadto
w przypadku, gdy jest potrzebna konsultacja ze specjalistami (pracownikami firm)
spoza ustalonego sktadu - ktorzy wspolpracuja przy projekcie - takie spotkania row-
niez s3 organizowane.

Na pierwszych zajeciach studenckie zespoly projektowe deklaruja wedtug zain-
teresowan tematy preferowanych projektow oraz formuluja ewentualne zapytania
i wskazujg informacje uzupelniajgce dotyczace zadan projektowych, ktére chcieliby
pozyska¢ od partneréw na kolejnym zaplanowanym spotkaniu. Zapytania te wraz ze
wstepna deklaracja zespolow sg grupowane przez prowadzacego zajecia i przekazywa-
ne do partnera. Odpowiedzi na pytania sformulowane przez zespoly projektowe oraz
szczegolowe omdwienie tematdw projektow sa przedstawiane na drugich (ewentual-
nie) trzecich zajeciach projektowych. Material jest prezentowany przez przedstawi-
cieli partnerdw, a studenckie zespoty projektowe maja okazje poznaé potencjalnych
wspolpracownikéw po stronie partnera z branzy IT. Mozliwo$¢ zadawania pytan oraz
przeprowadzenia dyskusji po przedstawieniu kazdego z tematéw projektowych to
ceniony przez studentdéw etap procesu finalnej deklaracji tematu projektu do realizacji
w ramach zaje¢.

Waznym aspektem, ktdry wplywa szczegdlnie pozytywnie na realizacje zadan pro-
jektowych, sa zespoly, ktore ze strony partneréw biora udziat we wspieraniu studentéw.
S to czesto absolwenci kierunku informatyka prowadzonego na Wydziale Infor-
matyki, Elektrotechniki i Automatyki Uniwersytetu Zielonogérskiego. Doswiadczenia,
ktore wyniesli opiekunowie projektéw po stronie firmy z realizacji zadan w ramach
przedmiotu projekt grupowy sa wykorzystywane we wspdlpracy ze studentami reali-
zujacymi projekty. Co ciekawe, mozliwos¢ kontaktu z partnerami z IT, przesledzenia
ich $ciezki kariery (gdyz partnerzy na poczatku projektu przedstawiaja si¢ i omawiaja
swoje zawodowe kompetencje) moze stanowi¢ cenny element dla studentdw, ktorzy
beda podejmowali aktywnos$¢ zawodowa.

W trakcie zaje¢ z udzialem partneréw ustalane sg réwniez preferowane formy
kontaktu wykraczajace poza harmonogram spotkan. Tego rodzaju formy kontaktu
usprawniajg przeptyw informacji oraz pozwalajg na otrzymanie wsparcia w sytuacji,
w ktorej pojawi sie konieczno$¢ konsultacji ze specjalistami firmy. W zaleznosci od
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Rys. 4.10. Udzial przedstawicieli interesariuszy w studenckich projektach zespotowych — model.
Opracowanie na podstawie do§wiadczen wlasnych

preferencji zespolu i 0sob wspierajacych projekt

po stronie partneréw ustalana jest dla

danego zestawu osob forma kontaktu (platforma, aplikacja). Z doswiadczen wynika-
jacych z realizacji projektow w ostatnich latach duza popularnos$cia wsrod studentdw

cieszg si¢ rozwiazania i platformy wspierajace
jak na przyktad:
— Jira Software (Atlassian) [56],
Trello (Atlassian) [103],
Discord [23],
Slack [92],
Asana [5].

wspolprace, komunikacje w zespole,

Sposrod wskazanych rozwigzan grupy oséb pracujace nad zadaniami projektowymi
ustalajg preferowang kombinacje rozwigzan. Na rysunkach 4.10 oraz 4.11 przedstawio-
no pogladowo obszary wspoélpracy pomiedzy stronami bioracymi udziat w projekcie:
przedstawicielami interesariuszy, cztonkami studenckiej grupy projektowej oraz pro-

wadzgacym zajecia.
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Rys. 4.11. Udzial przedstawicieli interesariuszy w studenckich projektach zespotowych — model
form kontaktu. Opracowanie na podstawie doswiadczen wlasnych

4.4.3. Ustalanie listy tematow zadan projektowych

Organizacja procesu dydaktycznego przy wspolpracy interesariuszy zewnetrznych jest
doskonalona, co znajduje odzwierciedlenie w adaptacji tresci i organizacji realizowa-
nych zaje¢ przede wszystkim w zakresie tematyki projektow.

W doborze tematow, ktore sa udostepniane studentom do wyboru na potrzeby re-
alizacji w ramach zaje¢ z przedmiotu projekt grupowy, aktywny udziat biorg partnerzy.
Nie pdzniej niz trzy miesigce przed rozpoczeciem semestru, w ktorym realizowany jest
projekt grupowy, prowadzacy zajecia kontaktuje si¢ z partnerami z branzy IT celem
rozpoczecia procesu przygotowywania zestawu tematoéw projektow. Tematy wypraco-
wywane s3 w oparciu o zatoZenia:

- korelacja z aktualnymi trendami na rynku branzy IT,
- zbiezno$¢ ze specyfika i rozwigzaniami stosowanymi w firmie.

Przy konsultacji prowadzacego zajecia ustalane sa grupy tematéw do realizacji
oraz ustalane sa szczegoly w zakresie wymagan projektowych. Duzego doswiadczenia
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wymaga wlasciwe dobranie zakreséw projektéw w stosunku do nakladu pracy studenta.
Na podstawie analizy wynikéw oraz konsultacji z uczestnikami projektow w trakcie
ostatnich trzech edycji przedmiotu projekt grupowy wprowadzono podziat zaktada-
nych wynikow realizacji projektow jako opcje wlasciwe dla modelu priorytetyzacji
MoSCoW [76].

Takie podejscie usprawnia prace projektowe. Przy wskazywaniu preferencji wyboru
tematu projektu do realizacji przez zespol studencki dazy sie do tego, aby zakladane
wyniki projektu zostaly ,,pogrupowane” wedtug kategorii:
must have,
should have,
could have,
won’t have.

Oszacowanie czasochlonnosci realizacji projektu studenckiego tak, aby jego reali-
zacja byla wlasciwie przeprowadzona w trakcie semestru, to krytyczny czynnik przy
opracowywaniu tematow projektow.

W zwigzku z zalozeniem, ze tematy zadan projektowych wystawione do realizacji sg
zbiezne z aktualnymi trendami na rynku oraz zapewniaja zastosowanie wlasciwych dla
branzy rozwigzan programowych — doswiadczenia, ktére studenci nabywajg w trakcie
realizacji zadan projektowych, to doswiadczenia, ktdre sg zbiezne z wymaganiami
stawianymi stanowiskom wlasciwym dla kierunku z obszaru IT.

4.4.4. Harmonogram spotkan z interesariuszami

Wstepny harmonogram realizacji zadan ustalany jest na etapie formulowania tematow
projektowych. W trakcie konsultacji omawiane s miedzy innymi organizacja roku
akademickiego (danego semestru) oraz ustalane sg kluczowe wydarzenia projektu,
takie jak rozpoczecie i zakonczenie projektu oraz spotkania w trakcie realizacji zadan
projektowych. Takie ustalenia na etapie formufowania tematéw projektéw umozli-
wiajg wlasciwe rozplanowanie dostepnosci zasobdw po stronie interesariuszy. Wraz
z rozpoczeciem semestru partnerowi przekazywany jest przez prowadzacego zajecia
harmonogram spotkan. Po uruchomieniu rozwiazan wybranych przez zespol projek-
towy - harmonogram spotkan udostepniany jest w repozytoriach oraz przenoszony
do kalendarzy uczestnikow projektu.

4.4.5. Wyb6r tematéw zadan projektowych

Na poczatku semestru, na pierwszych zajeciach, przedstawiany jest studentom wykaz
tematéw zadan projektowych do realizacji w danym semestrze. Do kazdego z zadan
wskazywany jest syntetyczny opis (jak opisano w czesci Ustalanie listy tematow zadan
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projektowych). Poziom szczegélowosci informacji jest uzalezniony od rodzaju projek-
tu, a wyczerpujace informacje sg przedstawiane w trakcie spotkania z partnerami IT.
Prezentowane informacje zawierajg miedzy innymi:

- temat projektu,

- uzasadnienie realizacji projektu,

- wymagania technologiczne,

- oczekiwany rezultat,

- komentarze i uwagi.

Studenci zespotéw projektowych deklarujg dla danego skiadu liste preferowanych
tematow do realizacji. Wskazanie preferowanych tematéw projektowych moze zawiera¢
jeden badz wiele pozycji z udostepnionej listy tematéw projektow. Grupa projektowa
po zapoznaniu sie z opisami projektéw formutuje zapytania i komentarze, ktdre sa
przekazywane do firmy przez prowadzacego zajecia. Na spotkaniu z grupami projekto-
wymi (drugie lub ewentualnie trzecie zajecia) przedstawiciele interesariuszy prezentuja:
szczegolowe omdwienie zadania projektowego w kontekscie wymagan;
wskazanie zasadnosci i aktualnoéci tematu;
wymagania badz ograniczenia dotyczace rozwiazan programowych lub sprzetowych;
- wlasne doswiadczenia i kompetencje w zakresie wsparcia projektu;

- potencjalne wykorzystanie umiejetnosci, ktore student zdobedzie w trakcie realizacji
projektu w kontekscie zapotrzebowania pracodawcow branzy IT;

- odpowiedzi na pytania i komentarze skierowane przez studentéw po zapoznaniu
sie z tematami projektowymi (po pierwszych zajeciach);

- odpowiedzi na pytania studentow skierowane po wystuchaniu prezentacji tematyki
projektu.

Po zapoznaniu sie z tematami projektéw, wystuchaniu odpowiedzi na pytania,
zespol projektowy podejmuje decyzje, ktéry temat projektu — z udostepnionej listy —
bedzie przez studentow realizowany. Finalny wybdr tematu projektu zespot przekazuje
prowadzacemu zajecia.

Po tym etapie - sfinalizowaniu wyboru tematu projektu — nastepuje spotkanie kick
off i zespol rozpoczyna prace nad zadaniami. Zaczyna si¢ wspodlpraca z przedstawi-
cielem (badz przedstawicielami) interesariusza, ktéry opiekuje si¢ danym tematem
projektowym.

4.4.6. Realizacja zaje¢ w trybie zdalnym

W zwigzku z regulacjami w zakresie ograniczen dotyczacych wystapienia stanu epide-
mii COVID-19 zajecia w roku akademickim 2019/2020 - od marca 2020 roku - byty
realizowane w trybie zdalnego nauczania z komunikacja synchroniczng. Dla partnerow
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z przemystu wydzielona zostala przestrzen do wspoélpracy i komunikacji z zespotami
projektowymi oraz prowadzacym zajecia. Warunki pracy w ramach przedmiotu, ktére
zostaly okreslone w wyniku wprowadzenia ograniczen (w stanie epidemii), zostaly
przyjete przez partnerow bez trudnosci. Z perspektywy trzech edycji realizacji zajec
przy wspoludziale partneréw z przemystu mozna sformutowaé wniosek, ze wynik
i przebieg realizacji zaje¢ nie odbiega od trybu spotkan prowadzonych tylko w trybie
stacjonarnym (na terenie uczelni). Wszystkie procesy i czynnosci sktadajace si¢ na
realizacje zaje¢ — opisane w sekcjach:

- ustalenie nazwy zespolu projektowego,

- wspolpraca ze specjalistami ze strony interesariuszy,

- ustalanie listy tematow zadan projektowych,

- harmonogram spotkan z interesariuszami,

- wybor tematéw zadan projektowych,

- wspdlne miejsce pracy,
zaangazowanie prowadzacego zajecia oraz interesariuszy zewnetrznych i wewnetrz-

nych,

prezentacja projektow,

retrospektywa Scrum

zostaly przeprowadzone bez trudnosci organizacyjnych przy czynnym udziale part-
nerdw z przemystu.

4.4.7. Efektywne wykorzystanie spotkan

Zajecia realizowane sg w formie tradycyjnej, to znaczy w formie bezposredniego udziatu
studentéw i interesariuszy w spotkaniach. Jednak ze wzgledu na specyfike realizacji
formy pracy w przedsigbiorstwach z branzy IT, jak réwniez realizacji zaje¢ przy wspot-
pracy partneréw spoza Zielonej Gory, formuta zaje¢ jest wspierana przez zdalne formy
kontaktu z partnerami. Efektywne wykorzystanie spotkan nalezy rozumie¢ jako system,
ktory jest rozwijany wraz z postepem realizacji zadan projektowych i dopasowywany
do potrzeb studenckich grup projektowych. Spotkania odbywaja si¢ z zachowaniem
zasady, ze kazda grupa projektowa ma zapewniony czas konsultacji z przedstawicielami
interesariuszy w trakcie spotkania. W trakcie zaplanowanego spotkania (wiecej infor-
magcji o planowaniu spotkan z udzialem interesariuszy w 4.4.4 Harmonogram spotka#
z interesariuszami na stronie 54) realizowane s3 dwa rodzaje wymiany informacji oraz
dyskutowanie wynikow i postepow realizowanych zadan projektowych:
1. Indywidualny przedzial czasu dla grupy projektowej, w trakcie ktérego przedsta-

wiane s3:

— wspdlne ustalenia z poprzedniego spotkania;

- zadania projektowe, ktore zostaly zrealizowane w przedziale czasu;
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- problemy, ktére zostaly rozwiazane przy realizacji zadan;

- wskazanie zadan, ktére bedg realizowane jako kolejne;

- w sytuacji, kiedy potrzebna jest konsultacja, ktore z rozwigzan bedzie optymalne

do realizacji zadania;

- dyskusja propozycji.

2. Indywidualny przedzial czasu dla grupy projektowej, w trakcie ktorego zespo6t
otrzymuje na biezaco informacje¢ zwrotng w zakresie wykonanych zadan. Ponadto
partnerzy specjalizujacy sie w zagadnieniach i srodowiskach stosowanych w pro-
jektach zwracaja uwage grupy projektowej na aspekty, ktore sg istotne dla realizacji
kolejnych etapow projektu. W trakcie tej czesci spotkania studenci zgtaszajg zapo-
trzebowanie na zasoby i materialty pomocnicze. Na przyktad: studium przypadku
(ang. case study), szczegdlnie polecane materialy merytoryczne, dostep do konsul-
tacji ze specjalistg spoza grupy mentorow, ktorzy realizuja zadania projektowe, czy
tez wydzielenie dodatkowych zasobow w postaci dodatkowej mocy obliczeniowe;j
serwera.

Poza wskazanymi elementami na efektywnos¢ spotkan znaczaco wptywa ustalenie
i utworzenie wydajnych form wspdlnej komunikacji i zasobow, ktére zaangazowa-
ne do projektu strony moga wykorzystywaé réwniez poza czasem, ktéry przypada
na realizacje zaje¢ projekt grupowy na terenie uczelni (wedtug godzin wskazanych
w planie zaje¢ danej grupy studenckiej). Sposob wspdlpracy i dostepu do kanaléow
komunikacyjnych w zakresie wszystkich stron bioracych udzial w projekcie — zaréwno
dla studentow zespolu projektowego, prowadzacego zajecia, jak i partneréw ze strony
interesariuszy — ustalane s3 na poczatku realizacji zaje¢. Pomiedzy prowadzacymi za-
jecia a przedstawicielami firmy, ktorzy wspieraja realizacje projektu, kanaly te sg oma-
wiane przy formulowaniu tematéw projektowych oraz przy rozpoczeciu prac zespotéw
nad wybranymi do realizacji tematami. Wsp6lng decyzja ustalane sg optymalne - dla
zespoldéw projektowych i mentoréw po stronie interesariuszy oraz prowadzacych za-
jecia — kanaly komunikacji, ktore dostepne sg réwniez poza godzinami, w ktérych
realizowane sg zajecia na terenie uczelni.

Warto podkresli¢, ze kanaly te moga si¢ rozni¢ zaréwno w zaleznosci od przed-
stawicieli firmy, ktérzy wspieraja mentoringowo projekt, jak i przybiera¢ rézng forme
w zalezno$ci od firmy, z ktdrg realizowana jest dana grupa projektow. Szczegdlnie
istotng role odgrywa ustalenie, przypisanie dostepu dla stron (oséb) biorgcych udziat
w projekcie oraz udostepnienie ustalenn w okreslonym dla zespotu repozytorium.

W zalezno$ci od srodowiska pracy wlasciwego dla interesariuszy i tematyki pro-
jektow oraz uwzgledniajac preferencje studenckich zespolow projektowych, na prze-
strzeni ostatnich lat zaobserwowa¢ mozna w zrealizowanych tematach projektowych
wykorzystanie rozwigzan umozliwiajacych komunikacje, a w wybranych przypadkach
réwniez organizacje prac projektowych, takich jak na przyklad:
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Slack [92],

Jira [56],

Discord [23],

Zoom [118],

Google Meet [40],
Webex by Cisco [110],
Microsoft Teams [72].

Poza rozwigzaniami wspierajagcymi prowadzenie wideotelekonferencji oraz utrzy-
mywanie kontaktu z wykorzystaniem komunikatora internetowego zespoty projektowe
wykorzystuja przestrzen do wspotdzielenia zasobow projektowych i wynikéw pracy
projektowej. Analogicznie jak w przypadku wypracowania kanaléw komunikacji, na
poczatku cyklu zaje¢ ustalane sg zasady dostepu i wykorzystania wspoldzielonych
zasobow projektowych oraz rozwigzan, ktdre wspieraja organizacje pracy projektowe;.
W ostatnich latach przy realizacji zadan projektowych stosowane byly miedzy innymi
rozwigzania, takie jak:

— Asana [5],

- Jira [56],

- Trello [103],

— Miro Board [77],

— Bitbucket [7],

— GitHub [34],

— Git [33],

- GitLab [35],

- wtyczka do edytora Visual Studio Code Live Share [116],
- Google Drive [39].

Ustalenie na poczatku semestru ramowego harmonogramu pracy oraz wsparcie
w postaci platform i rozwigzan z zakresu komunikacji zespolowej (tekstowej, telekonfe-
rencyjnej i wideokonferencyjnej) pozwala na stale utrzymanie kontaktu w zespole oraz
z przedstawicielami firmy tak, aby komunikacja i rozwigzywanie ewentualnych proble-
moéw mozliwe byto réwniez poza wyznaczonym w planie zaje¢ zakresie czasu. W razie
potrzeby praktykowane jest rowniez zwotanie spotkan, ktérych termin przypada na
inny niz zbidr dat wskazany na poczatku semestru, jednak ustalenie harmonogramu
przy rozpoczynaniu zadania projektowego jest pozytywnie postrzegane przez osoby ze
strony partnera, ktore biorg udzial w projekcie. Mozliwo$¢ wczesnego rezerwowania
czasu w kalendarzu spotyka si¢ z przychylnym przyjeciem przez pracownikéw firm,
ktorzy uczestnicza w projekcie.

Wybér, ktérego dokonuja zespoly (oraz partnerzy ze strony firmy IT), moze jednak
generowac sytuacje, w ktorej przy realizacji zajec przez prowadzacego wykorzystywane
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sa rézne rozwiazania programistyczne wspierajace komunikacje. Zdaniem Autorki
swoboda wyboru kanatu komunikacyjnego w ramach ustalania zasad wspolpracy
zespolu jest skutecznym podej$ciem do wsparcia ksztaltowania sie zespotu, w ktéorym
uczestniczg partnerzy spoza cztonkéw grupy dziekanskiej. Mozliwo$¢ wykorzystania
w ramach realizacji zespolowego zadania projektowego rozwigzania, ktére jest znane
i stosowane przez cztonkéw zespotu, pozytywnie wplywa na zaangazowanie i utrzy-
manie motywacji uczestnikoéw projektu.

Podsumowujac, na podstawie nabytych doswiadczen z realizacji zespotowych pro-
jektow studenckich, mozna stwierdzi¢, ze na efektywne wykorzystanie spotkan w ra-
mach zaje¢ realizowanych na terenie sal w uczelni wptywaja:

- ustalony i podany do wiadomosci wszystkich stron harmonogram spotkan oraz
porzadek danego spotkania;
- ustalony dla kazdego zespotu projektowego czas, w ramach ktorego:

= przywolane sg ustalenia z poprzedniego spotkania;

= przedstawione sg zrealizowane zadania projektowe;

= przedstawione sg dalsze kierunki prac;

= przedstawione sg zadania, ktdre beda realizowane w najblizszym okresie (do

nastepnego spotkania);

» przedyskutowane sg propozycje rozwigzan;

= studentom zespoldw wskazane s kluczowe aspekty zadan realizowanych na

nastepnym etapie (w przedziale czasu);
- inicjacja i przeprowadzenie dyskusji nad problemami, ktére napotkali studenci

w trakcie realizacji zadan;

- pozyskanie przez zespoly biezacej informacji zwrotnej w zakresie wykonanej pracy;
- wskazywanie zapotrzebowania na materialy potrzebne do biezacej realizacji prac;
- wspolna (z partnerami z przemystu) weryfikacja planéw (zadan) na kolejny etap prac.

W okresie, w ktorym ogloszone zostaly ograniczenia w zwigzku z pandemia
COVID-19, zajecia realizowane byly w sposob zdalny z wykorzystaniem systemow
komunikacji synchronicznej. Tryb spotkan byl zgodny ze wskazanymi elementami,
a efekty pracy nie odbiegaty od wynikéw, ktore uzyskiwali studenci realizujacy zajecia
w trybie stacjonarnym. Nalezy podkresli¢, ze przy zajeciach realizowanych w trybie
stacjonarnym rowniez wykorzystywane do konsultacji ze specjalistami sg systemy wi-
deokonferencji, gdyz oddzialy firm, z ktérymi podejmowana jest wspolpraca, znajduja
sie poza granicami Zielonej Gory czy tez poza granicami Polski i nie wszystkie osoby
biorace udzial w projekcie maja mozliwos¢ dotarcia na miejsce, w ktorym odbywaja
sie zajecia.

Jednak zdaniem Autorki szczegdlnie waznym elementem, ktdry znaczaco wply-
wa na efektywne wykorzystanie spotkan (poza jego wydzielonym porzadkiem), jest
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utworzenie warunkow i atmosfery pracy tak, aby mozliwe bylo prowadzenie swobodnej
wymiany watpliwosci oraz zgtaszania trudnoéci przy realizacji danego zadania. Otwarta
komunikacja w zakresie elementow, ktdre sg niezrozumiale, oraz otwarte zadawanie
pytan i rozpracowywanie watpliwosci sg szczegolnie wazne. Bardzo korzystnie na
atmosfere otwartosci wplywa podejécie zespolu ze strony partnera IT. Wiecej na te-
mat zespoldéw ze strony interesariuszy w sekcji Wspétpraca ze specjalistami ze strony
interesariuszy na stronie 51.

Wypracowanie optymalnych warunkow wspotpracy w zespole, w tym atmosfery
wzajemnego zaufania, jest istotne. Tym bardziej, ze studenci podejmuja aktywno$é
na przyklad programowania w parach czy tez przedstawienia alternatyw rozwigza-
nia stawianego problemu ze wskazaniem opcji wybranej przez zespol. Interakcja
podejmowana jest nie tylko z czlonkami zespotu projektowego - studentami danej
grupy dziekanskiej, ale rowniez z osobami spoza grupy studenckiej — partnerami
z przemystu.

Do aspektow organizacyjnych, ktére wplywaja na efektywnos¢ spotkan realizowa-
nych przy wspotudziale partnerdw, zaliczy¢ mozna réwniez:

- otwarte zadawanie pytan,

- rzeczowe przedstawianie napotkanych problemodw,

- umiejetnos¢ analizy i wskazania proponowanego rozwigzania,

- umiejetnos¢ prowadzenia dyskusji,

- rozlozone w czasie wedtug ustalonego rytmu prace nad zadaniami,
- biezaca informacje zwrotna,

- planowanie pracy wraz z rozpoznaniem potrzebnych zasobdw.

Wikazane aspekty obejmuja wszystkie strony zaangazowane w realizacje projektow,
zaréwno studentéw, jak i partneréw IT oraz osoby realizujace zajecia.
W konfiguracjach (wedlug stron bioragcych udzial w projekcie):
student — partnerzy IT,
student — prowadzacy zajecia,
partnerzy IT - prowadzacy zajecia,
- studenci wewnatrz grupy projektowej,
- pozadane jest zachowanie opisanego modelowego srodowiska pracy (rys. 4.12).

Jesli strony zgtosza taka potrzebe, w trakcie trwania semestru modyfikowane sg
elementy wspdlnej komunikacji. Ich usprawnienie wyplywa ze zgloszen stron biora-
cych udzial w realizacji zadan projektowych. Po wspolnych ustaleniach reorganizacji
podlegaja te obszary, ktdre w trakcie rozwigzywania probleméw projektowych zostaty
zgloszone i przedyskutowane przez wszystkie strony uczestniczace w zajeciach. Ten
aspekt samoorganizacji i korygowania wskazanych przez strony elementéw srodowiska
i organizacji pracy mozna okresli¢ jako zwinne podejscie do organizacji pracy.
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Studenci/Studentki - cztonkowie Partnerzy I'T/
grupy projektowej Interesariusze

L teeot

Prowadzacy zajecia projekt grupowy

Rys. 4.12. Komunikacja w zespole projektowym i poza nim — model ogélny

Z doswiadczen nabytych w trakcie realizacji zespotowych projektéow studenckich

w ramach przedmiotu projekt grupowy modyfikacji w trakcie trwania zaje¢ w danym
semestrze poddane byly na przyktad:

- zwiekszenie czestotliwosci spotkarn;

- wprowadzenie dodatkowego narzedzia wspierajacego komunikacje;

- zmiana narzedzia wspierajacego komunikacje;

- wprowadzenie dodatkowej formy wspétdzielenia danych;

- zmiana formy wspoéldzielenia danych;

- sposob przekazywania informacji zwrotnej;

- zmiana czestotliwosci, z jakg przekazywana jest informacja zwrotna.

4.4.8. WspoOlne miejsce pracy

Zajecia projekt grupowy realizowane sa w laboratoriach oraz salach patronackich,
ktore spelniaja wymagania w zakresie wyposazenia sprzetowego oraz programowego.
Powierzchnia sal wykorzystywana jest do wydzielenia stref pracy oraz wygodnej orga-
nizacji przestrzeni dla grup projektowych. Ponadto jako wspdlne miejsce pracy mozna
rozumie¢ narzedzia i Srodowiska uruchomione na potrzeby organizacji i przeprowa-
dzenia prac nad projektem. Jezeli zajecia realizowane sg czgsciowo z wykorzystaniem
narzedzi komunikacji synchronicznej (na przykiad konsultacje z partnerami IT spoza
Zielonej Gory), wspolnym miejscem pracy staje si¢ — poza salg, w ktorej odbywajg sie
zajecia — rowniez przestrzen cyfrowa. Wykorzystywane do pracy rozwigzania opisy-
wane sg nazwg wlasng grupy projektowej, a dostep do platformy jest zapewniony dla
wszystkich stron przedsiewzigcia. W tej przestrzeni podtrzymywana jest komunikacja
z partnerem z przemystu, wykonywane sg polaczenia wideotelekonferencyjne (na
potrzeby krétkiego spotkania celem konsultacji rozwigzania napotkanego problemu)
badz utrzymywany jest kontakt w formie tekstowe;j.
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W ramach realizacji zaje¢ wykorzystywane sa réwniez zasoby po stronie firm IT:
wspolne miejsce pracy przygotowane na terenie firm wspotuczestniczacych w realizacji
danej grupy projektow. Zazwyczaj spotkania na terenie siedziby danego przedsiebiorstwa
realizowane sg w tak zwanych salach konferencyjnych wyposazonych w materialy i sprzet
komputerowy, ktory jest niezbedny do przeprowadzenia spotkania i prezentacji oraz
dyskusji o wynikach pracy. W zalezno$ci od stanu zaawansowania prac projektowych
w spotkaniach uczestniczg osoby, ktore zostaly przez partnera IT wskazane do mento-
rowania projektu, jak réwniez inne osoby, ktérych wiedza i umiejetnosci sa elementem
transferu wiedzy. W zaleznosci od skladu zespolu wspierajacego projekt po stronie
partnera IT spotkania realizowane s3 w pomieszczeniach, w ktérych osoby wskazane
przez interesariuszy do wspotpracy wykonuja prace zawodowa. Daje to okazje do zapo-
znania si¢ z warunkami pracy, ktére napotka student, podejmujac aktywno$¢ zawodows.

4.4.9. Zaangazowanie prowadzacego zajecia oraz interesariuszy
zewnetrznych i wewnetrznych

Zaangazowanie osob, ktdre realizujg zajecia, podejmowane jest minimum na dwa mie-
sigce przed planowanym rozpoczeciem zaje¢ w danym semestrze studiow. Wspodtpraca
z partnerem z przemystu rozpoczyna si¢ od weryfikacji dostepnosci zasobow, ktore sa
niezbedne do realizacji zadan projektowych oraz sformutowania proponowanych te-
matow i zakresow zadan projektowych. Lista tematdw zaproponowana przez partnera
IT jest przegladana przez Autorke (osobe odpowiedzialng za przedmiot) pod katem
zakresu, jak rowniez szacowany jest czas realizacji zadania w przelozeniu na organizacje
danego roku akademickiego oraz obcigzenie studenta praca. Od kilku lat praktykowane
jest podejscie, w ktérym przygotowywane zadania projektowe sg formutowane modu-
fowo, to znaczy tak, ze ich kolejne etapy stanowig zamknietg cato$¢ oraz wskazywane
s3 wymagania klienta (partnera IT). Wprowadzenie sposobu modutowego realizowania
zadan jest duzym wsparciem dla prowadzenia i organizacji pracy (Sprinty). Wymaga-
nia partnera IT/klienta formulowane sa réwniez w aspekcie ilosciowym. Dla kazdego
z tematdw projektéw wskazywane sg wymagania — rezultaty, ktore oczekiwane sg po za-
koniczeniu realizacji projektu. Daje to jasny obraz czasochlonnosci zadan do wykonania.
Wskazana weryfikacja proponowanych tematéw projektéw przez opiekuna przed-
miotu obejmuje miedzy innymi:
- oszacowanie czasochlonnosci realizacji zadan;
- weryfikacje zakresu w odniesieniu do organizacji danego semestru studiow;
- weryfikacje¢ programu studiow pod katem wiedzy i umiejetnosci studentow, ktorzy
przystapia do realizacji przedmiotu;
- oszacowanie zasobow programowych i sprzetowych, ktore s niezbedne do realizacji
wskazanych zadan;
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- opis zadania i ewentualna koniecznos¢ jego rozbudowania;
- inne aspekty zwigzane z aktualnoscia tematyki oraz dostepnos$ciag materialéw po-
mocniczych i zasobéw programowych oraz sprzetowych.

Na tym etapie poza opiekunem przedmiotu biorg udzial réwniez partnerzy po stro-
nie przemystu IT. Po rozpoznaniu propozycji tematéw umawiane jest spotkanie celem
wymiany informacji i dyskusji ewentualnych modyfikacji oraz wskazania zasobéw
sprzgtowych i/lub programowych, ktdre sa niezbedne do realizacji projektéow. Dalej
nastepuje faza, w ktorej zamkniety zostaje etap formulowania tematow oraz zakresu wraz
ze wskazaniem wymaganych zasobow niezbednych do realizacji pracy. Nie mniej niz
trzy tygodnie przed rozpoczeciem realizacji zadan ustalana jest finalna wersja tematdéw,
ktore beda publikowane do wiadomosci grup dziekanskich, dla ktérych zaplanowano
realizacje przedmiotu projekt grupowy. Umawiane jest spotkanie inicjujace prace (ang.
kick off) w ramach przedmiotu ze wszystkimi osobami, ktore ze strony partnera wezmg
udzial w realizacji zaje¢. W trakcie spotkania przygotowywana jest wspdlnie uzgodniona
wstepna wersja harmonogramu spotkan (osoby po stronie partnera rezerwuja w kalen-
darzach pracowniczych wskazane terminy) oraz weryfikowane s wymagania sprzetowe
i programowe, do ktérych dostep zapewniony jest dla studentéw realizujacych zajecia.

Przez prowadzacego zajecia przygotowana jest lista projektéw do opublikowania dla
studentow, ktorzy realizuja zajecia. Dalej po rozpoczeciu semestru zajec, opublikowaniu
tematdw oraz podziale na zespoly projektowe dokonywane jest przypisywanie przez
studentéw do preferowanych tematoéw projektow (wiecej informacji o tym procesie
mozna znalezé w sekeji Ustalanie listy tematow zadar projektowych na stronie 53). Lista
wstepnej deklaracji realizowanych projektow jest przekazywana przez prowadzacego
zajecia do 0sOb po stronie partnera IT. Lista poza deklaracjg realizacji jest rozbudo-
wana o pytania badz komentarze od zespotéw projektowych. Nastepnym krokiem sa
zajecia z czynnym udzialem osob, ktére zostaly oddelegowane przez pracodawce do
wspOlrealizowania projektu. W czasie tego spotkania:

- omawiane sg elementy zadan projektowych:

= tematyka projektu,

= uzasadnienie propozycji w odniesieniu do sytuacji na rynku branzy IT,

= wskazanie zastosowania zakltadanego wyniku pracy dla wybranych aspektow

branzy IT,

= wskazanie powigzania potencjalnych do$wiadczen z realizacji projektu w odnie-

sieniu do stanowisk pracy w branzy IT;
- udzielane s odpowiedzi na przestane pytania (zgloszone przez studentow, ktdrzy
zadeklarowali podjecie tematu);
- na biezgco wyja$niane sg watpliwosci oraz udzielane s3 odpowiedzi na pytania,
ktore skonkretyzujg si¢ po wystuchaniu przez studentéw prezentacji tematu i za-
kresu projektu.
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Prowadzacy zajecia oraz partnerzy z przemystu zaangazowani sa rowniez w termi-
nach wedlug ustalonego harmonogramu. Po kazdych zajeciach z udzialem partneréw
przeprowadzane jest spotkanie celem podsumowania etapu, przedyskutowania ewentu-
alnych probleméw i ustalenia kolejnych krokéw. W zaleznosci od potrzeb redagowane
sa notatki ze spotkania, aby usprawni¢ organizacje i przebieg prac. Przed terminem,
ktory zostal wskazany jako ostatni, umawiane jest spotkanie celem dopracowania i za-
mkniecia projektow. W zaleznosci od wspolnej decyzji wszystkich stron oraz potrzeb
realizowane sg tak zwane probne zamkniecia projektéw - przedstawienie wynikéw, po
ktérym dyskutowane sg ewentualne uzupelnienia tresci w przygotowanym materiale
prezentacyjnym. Taka forma jest chetnie wybierana przez zespoly projektowe, gdyz
usprawnia przebieg finalnego prezentowania wynikéw prac, w ktérym to spotkaniu
uczestniczg rowniez przedstawiciele zarzadu firmy i wladze jednostek uczelni. Wiecej
na temat podsumowania prac i przedstawiania wynikéw projektu mozna przeczytaé
w sekcji Prezentacja projektow (punkt 4.4.10).

Poza wskazanymi zdarzeniami zaréwno prowadzacy zajecia, jak i przedstawiciele
pracodawcow sa zaangazowani w kanal komunikacji - wedtug preferencji wskazanych
na poczatku semestru.

4.4.10. Prezentacja projektow

Studenci po ukonczonym cyklu realizacji zadan projektowych poza efektami, ktore
sg przypisane do przedmiotu, uzyskujg od partnerdéw z przemystu cenng informacje
zwrotng nt. wykonanych zadan. Informacje te sg udzielane przez wysokiej klasy spe-
cjalistow z danego obszaru tematycznego po wystuchaniu zaprezentowanego przebiegu
i wyniku prac. Cenny jest rowniez udzial w spotkaniach oséb zarzadzajacych firma,
ktérzy wskazuja studentom istotne elementy nie tylko w obszarze mozliwosci roz-
woju danego projektu, ale réwniez w obszarze trendéw i rozwoju rynku. Spotkania,
na ktorych sg podsumowywane wyniki prac, zawieraja elementy dyskusji. Studenci
podejmuja dyskusje w zakresie uzasadnienia np. wyboru zastosowanego rozwiazania
badz rozwazajg mozliwosci i ograniczenia podjecia innych, alternatywnych sposobow
rozwigzania stawianego problemu. Po zakonczeniu prac nad projektami studenci (jesli
wyrazg taka wole) otrzymuja zaswiadczenia o udziale w projekcie. W prezentowa-
nie wynikéw projektu zaangazowana jest kazda grupa projektowa, ktdrej czlonkowie
przedstawiaja wyniki zrealizowanych prac w kontekscie zalozen projektowych, w tym:
- syntetyczne przypomnienie zalozen projektowych,
sktad zespotu,
informacje organizacyjne — wykonane zadania i rozplanowanie ich w czasie,
narzedzia wykorzystane do realizacji projektu oraz uzasadnienie ich wyboru,
proces realizacji pracy i wyniki zadan projektowych,



4.4. Zasady wspoOtpracy grup na zajeciachipozanimi = 65

- rozwigzane problemy,
- prezentacja wybranych (kluczowych) funkcjonalno$ci wykonanego rozwiazania,
- proponowane kierunki rozwiniecia projektu.

Prezentacja wynikow prac zawiera rowniez elementy dyskusji, pytania zadawane sg
przez przedstawicieli firm oraz inne osoby, ktére biorg udzial w spotkaniu (na przyklad
wladze wydzialu oraz instytutu). Wymiana pogladow oraz dyskusja obejmuje elementy
zwigzane ze strong biznesowa projektu — aspekty wdrozenia, pielegnowania projektu
czy tez kompatybilno$¢ rozwigzania z innymi stosowanymi na rynku. Ponadto czgsto
wywolywany jest watek realizacji projektu w kontekscie etapdéw prac i kontaktow
z klientem oraz formulowania wymagan klienta oraz zatozen projektowych. Specjalisci
z danego obszaru IT wskazuja studentom, ktora cze$¢ projektu wymaga jeszcze rozwi-
niecia (o jakie elementy), aby mozliwe bylo skierowanie wykonanej pracy do wdrozenia.
Uwaga studentéw kierowana jest rdwniez na zasadno$¢ wyboru $rodowisk i narzedzi
do realizacji projektu oraz konsekwencji wyboru innych rozwigzan. W ramach in-
formacji zwrotnej udzielane sg rowniez wskazéwki w zakresie wybranych aspektow
wykonanego zadania, ktdre nie byly elementami wymagan projektowych, ale sktadaja
sie na jako$¢ pracy projektowej. W zaleznosci od realizowanego zadania moga to by¢ na
przyklad elementy zwigzane z bezpieczenstwem czy tez skalowalnoscig wykonywanego
rozwigzania badz watkami dotyczacymi prawa wlasnosci przemystowej. Wskazywane
sa studentom wymagania dotyczace zasobow, ktore wymagane sa do realizacji tego
obszaru, oraz elementy, na ktére warto zwroci¢ szczegolna uwage.
Podzielenie sie tak zwanym know-how - informacjami praktycznymi, wynikaja-
cymi z doswiadczenia o istotnym charakterze to zdaniem Autorki bardzo warto$ciowy
element zaje¢, ktory umozliwia studentom zwrdcenie uwagi miedzy innymi na:
- Pproces tworzenia rozwigzania (oprogramowania);
- korelacje wykonanego rozwiazania z wymaganiami stawianymi przez klienta;
- aspekt wdrozenia produkcyjnego i pielegnowania rozwigzania;
- planowanie zasobow i ich wykorzystanie;
- planowanie pracy tak, aby w wymaganym terminie zakonczy¢ realizacje¢ zadan;
- wizje produktu i cel oraz prace nad wymaganiami;

priorytety;

ocene i weryfikacje postepow realizacji zadania;

transfer wiedzy;
- podejmowanie i odgrywanie rél w projekcie.

Wymienione elementy sa realizowane w warunkach zbieznych z realnymi $érodowi-
skami pracy, z ktérymi spotkaja sie studenci podejmujacy kariere zawodowa zaréwno
w aspekcie zwiazanym z organizacja pracy zespolowej (narzedzia, metodyki, sposob
wspolpracy), jak i tematyki zadan podjetych do realizacji. Istotnym elementem tej
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czesci realizacji przedmiotu jest rOwniez przygotowanie studentéw do przeprowadzenia
wystapienia oraz dyskusji wynikéw prac z partnerami z branzy IT.

4.4.11. Retrospektywa Scrum

Sprint, ktéry zazwyczaj trwa dwa lub trzy tygodnie, konczy sie retrospektywa, ktéra
zwyczajowo przeprowadzana jest po przegladzie Sprintu (ang. Sprint Review).
Sposrod wielu technik stosowanych do przeprowadzania retrospektywy w trakcie zaje¢
stosowano podejscie, w ktérym kazdy cztonek zespolu okresla:

1. jakie elementy zespdl powinien wprowadzi¢ (do pracy),

2. ktdre elementy zespo6l powinien przesta¢ wykonywac,

3. ktore elementy zesp6t powinien kontynuowaé w trakcie pracy.

Wskazana metoda - Start, Stop, Continue Retrospective — wykonywana jest
na koniec Sprintu. Celem przeprowadzania Retrospektywy jest samodoskonalenie
sie zespotu. Propozycje wypracowane i zaplanowane do realizacji w trakcie spotkania
(Retrospektywa) sg wprowadzane do realizacji w kolejnym Sprincie. Dalej na jego
zakonczenie w trakcie spotkania (kolejna Retrospektywa) zespol, wykonujac wskaza-
ne fazy, weryfikowal, czy zaplanowane w poprzedniej Retrospektywie i wdrozone
w czasie Sprintu propozycje odniosty pozytywny, pozadany skutek. W zaleznos$ci
od wyniku (oceny) skutecznosci wprowadzonego przez zespot rozwigzania w krokach
1-3 przygotowywany jest przez zespot nowy plan na usprawnienie pracy zespo-
tu, ktéry to plan jest wdrazany w kolejnym (nastepujacym po Retrospektywie)
Sprincie.

Wskazane etapy sg analogiczne do wprowadzonej przez Williama Edwardsa Demin-
ga koncepcji ciggtego ulepszania — znanej jako cykl Deminga [54, 115]. Na koncepcje
zasady ulepszania (koto Deminga: P-D-S-A) skladaja si¢ akcje:

1. Plan (zaplanuj),
2. Do (wykonaj),
3. Study (zbadaj),
4. Act (zastosuj).

Po zakonczeniu prac nad realizacjg zadan projektowych, przedstawieniu i dyskusji
wynikéw prac oraz pozyskaniu informacji zwrotnej od partneréw z przemystu prze-
prowadzana jest retrospektywa z udzialem czlonkéw danego zespotu projektowego
w odniesieniu do doswiadczen wynikajacych ze zrealizowanego projektu grupowego.
Spotkanie to przeprowadzane jest ze szczegdlng uwaznoscig na takie elementy, jak:

- zapewnienie srodowiska i warunkdw do wspolpracy cztonkéw zespotu;
- wykluczanie sytuacji, w ktorych wérdd czlonkéw danego zespolu projektowego
pojawia sie rywalizacja;
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- dazenie do rozwiazywania ewentualnych konfliktéw w sposob bezstronny (wigcej
na ten temat mozna znalez¢ w Sytuacje konfliktowe i negocjacje, punkt 4.4.12),

- skierowanie uwagi na rozwigzanie problemow;

- zachowanie wzajemnego zaufania i zrozumienia;

- liczba elementdéw, ktéra wykazywana jest jako wymagajaca modyfikacji (zmiany) —
wynika to z zalozenia, ze efektywne sg rozwiazania wprowadzania ograniczonej
liczby zmian, a nie wprowadzanie licznych zmian; takie rozwigzanie wspomaga
skutecznos¢ i zwigkszanie poziomu jakosci pracy studenckiego zespolu projek-
towego;

- racjonalne podejscie do nazwanych przez zespo6t probleméw - odniesienie sie do
tych kwestii przez pryzmat warunkow, w ktorych zespol pracuje (z wlaczeniem
czasu oraz zakresu realizowanego projektu).

Kazdy z elementdéw wskazanych na liscie jest istotny, jednak zdaniem Autorki
szczegolnie waznymi aspektami realizacji retrospektywy w studenckich zespotach
projektowych sa:

- skierowanie uwagi na rozwigzywanie problemow;

- zapewnienie $rodowiska i warunkéw do wspolpracy cztonkéw zespolu;

- liczba elementéw, ktdra wskazywana jest przez zespdt jako wymagajaca modyfikacji.
Obszary te w sposob kluczowy wplywaja na skuteczne utrzymanie motywacji cztonkéw
zespotdéw studenckich.

4.4.12. Sytuacje konfliktowe i negocjacje

Jak wskazuja Lewicki i Litterer w publikacjach [65, 66], na negocjacje, ktore traktowane
sa jako proces wspolnego podejmowania decyzji, skladaja si¢ miedzy innymi:

1) rozpoznanie oraz okreslenie problemu, tak aby byl on zaakceptowany przez strony;
2) zrozumienie problemu oraz wskazanie potrzeb;

3) opracowanie wariantéw rozwigzan problemu;

4) ocena wypracowanych wariantéw oraz wybor wariantu (rozwigzania) ostatecznego.

Z punktu widzenia realizacji zadan przypisanych do projektu cztonkowie zespotu
spotykaja sytuacje zwigzane z przeprowadzeniem procesu (wspdlnego) podejmowa-
nia decyzji. Zespoly przy wyborze wariantu proponowanego rozwigzania podejmuja
decyzje o realizacji projektu wybrang $ciezkg rozwoju zadan. Kluczowe jest réwniez
zrozumienie problemu, jego nazwanie oraz wskazanie potrzeb, ktére umozliwig roz-
wigzanie rozpatrywanego problemu.

W trakcie zaj¢¢ z przedmiotu projekt grupowy studenci wchodzacy w skiad ze-
spolow projektowych w szczegolnosci we wspdlnym rozwigzywaniu problemoéw zgta-
szaja sytuacje, w ktorych majg trudnosci z oceng wypracowanych przez zespoét opcji
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rozwigzan oraz wyborem optymalnej koncepcji. W takiej sytuacji Autorka w pracy

z zespolami realizowala z sukcesem dwa podejscia:

1) zaangazowanie w proces podejmowania decyzji partneréw z przemystu IT spoza
zespolu, ktdrzy wspodtpracuja z dang grupg studencka, oraz zaangazowanie prowa-
dzacego zajecia - spotkanie takie prowadzone jest z uwzglednieniem:

- elementow facylitacji,
- moderowaniem spotkania,
- zachowaniem ustalen zespotu (Social Contract);

2) zaangazowanie w proces cztonkdow zespotu i prowadzacego zajecia w ramach spo-
tkania, ktore jest:

- moderowane przez prowadzgcego zajecia,
- prowadzone z zachowaniem ustalen zespotu (Social Contract).

Wskazane w punkcie pierwszym rozwigzanie wspiera zesp6l przy podejmowaniu
decyzji, korzystajac z know-how specjalistdw. Znaczaco wptywa to na proces re-
alizacji zadan projektowych w kontekscie czasu. Czlonkowie zespotu przy realizacji
tego wariantu przedstawiajg wypracowane rozwigzania oraz argumentujg skuteczno$¢
proponowanego podejécia. Uporzadkowanie spotkania oraz dyskusji wsparte przypad-
kami uzycia, ktére wskazuja partnerzy I'T, stanowi w wiekszosci przypadkow skuteczny
zestaw warunkow do podjecia przez zespodt finalnego rozwigzania. Dla pojedynczych
przypadkéw okreslenie napotkanego problemu oraz wskazanie potrzeb i wariantéw
rozwigzania prowadzilo do pewnej modyfikacji zakresu zadania (w zwiazku na przy-
kfad z oczekiwaniem na naprawe bledéw i wydanie dystrybucji rozwigzania, przy czym
czas potencjalnego oczekiwania na opublikowanie niezbednego do realizacji zadania
narzedzia stanowil znaczng czes¢ okresu przeznaczonego na realizacje projektu).

Rozwigzanie wskazane jako ,,zaangazowanie w proces cztonkéw zespotu i prowa-
dzacego zajecia” to zakres spotkan, ktore sa wspierane przez prowadzacego zajecia tak,
aby szczegdlnie zwroci¢ uwage czlonkow grup studenckich na dazenie do rozwigzania
problemu poprzez opracowanie wariantéw rozwigzania oraz oceng¢ i wybor finalnego
rozwigzania. Doswiadczenie realizacji projektow studenckich pozwala sformutowa¢
stwierdzenie, ze dla wigkszej czesci sytuacji zgtoszonych jako konfliktowe i wymagajace
negocjacji wystarczajace bylo wsparcie zespotu w prowadzeniu dyskusji i moderowanie
spotkania.

Sytuacje, ktdre zglaszane byly przez zespét jako konfliktowe, dotyczyly przede
wszystkim elementow zwigzanych z:

oszacowaniem naktadu pracy,

réwnomiernym obcigzeniem pracag wszystkich cztonkéw zespotu,

dotrzymywaniem przez czlonka zespolu terminéw realizowanych zadan,
- organizacjg spotkan zespotu w kontekscie efektywnego wykorzystania czasu spo-
tkania.
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W pierwszym przypadku skutecznym rozwiazaniem jest wprowadzenie weryfikacji
sporzadzonego nakladu pracy przez inne zespoly grupy dziekanskiej, partneréw IT
oraz prowadzgcego zajecia. Pozyskana przez cztonkéw zespotu informacja zwrotna
daje dobry material do rewizji wypracowanych zatozen.

Drugi ze wskazanych elementéw - réwnomierne obcigzenie praca — jest czgsto
zwigzany z wlasciwym oszacowaniem nakladu pracy. Jesli cztonkowie zespotu maja
trudnos¢ w dojsciu do porozumienia, wprowadzane jest jedno z dwdch rozwigzan
wskazanych przy opisie procesu rozwigzywania problemoéw (strona 67).

Dwa ostatnie ze wskazanych aspektéw rozwigzywane byly przy zastosowaniu usta-
len Social Contract. Wykorzystanie tego narzedzia umozliwia wprowadzenie przez
zespot rewizji wlasnych ustalen — reagowanie na sytuacje w ,,trybie” agile. Proces ten
byt prowadzony przez caly semestr realizacji przedmiotu. Jest on skutecznym narze-
dziem do reagowania na zmiang i (samo)korygowania ustalonych na wstepie zasad
wspolpracy w zespole projektowym. Zasady wypracowywane przez zespol i zapisy-
wane w dokumencie Social Contract s respektowane przez cztonkow zespotu i wraz
z kolejnymi edycjami przedmiotu s rozwijane. Czesto refleksja zglaszang po realizacji
Retrospektywy na zakonczenie projektu jest aspekt bardziej dokladnego i rozbu-
dowanego opisywania elementéw wspolpracy i organizacji w zespole, w szczegolnosci
dla sytuacji, ktore zespot definiuje jako konfliktowe.






Rozdzial 5

Wypowiedzi partneréw

5.1. Realizacja projektOow — interesariusze wewnetrzni

Wybrane wypowiedzi studentdw, ktérzy brali udziat w pracy grupowej i zakonczyli
realizacje zaje¢ z przedmiotu projekt grupowy w latach 2019-2022. W wypowiedziach
po zamknieciu realizacji prac projektowych uczestnicy zespolow zwracajg przede
wszystkim uwage na aspekty:

- przejscia procesu realizacji projektu w sekwencji spotykanej w branzy - od fazy
zbierania wymagan uzytkownika do wdrozenia badz przygotowania produktu do
wdrozenia;

- mozliwos¢ pracy nad rozwigzywaniem problemow, ktére aktualnie mozna spotka¢
w branzy;

- wspolpraca z osobami spoza grupy dziekanskiej, kontakt i mentorowanie projektow
przez specjalistow z firm IT;

- zapoznanie z narzedziami wpierajacymi prace zespotu i wspotdzielenie danych;

- informacje zwrotng pozyskang od specjalistow z firm, ktére wspdtrealizujg projekt;

- spojrzenie na zamkniete etapy i podsumowanie projektu w kontekscie samoorga-
nizacji i reagowania na zmiany;

- utrzymania jako$ci wypracowanych rozwigzan;

- elementy zwigzane z komunikacjg i prezentowaniem wynikéw pracy.

Wypowiedzi studentéw, ktérzy brali udzial projektach grupowych realizowa-
nych przy wspdlpracy Metapack Poland Sp. z o.0. (aktualnie AUCTANE POLAND
Sp. z 0.0.)! [87].

1 W trakcie tworzenia monografii, z dniem 24.05.2022 r., Metapack Poland sp. z 0.0. z siedziba w Zie-
lonej Gorze zmienita nazwe na: AUCTANE POLAND sp. z 0.0. ,Metapack jest czescig grupy kapitatowej,
ktora od ubieglego roku realizuje nows, wspdlna dla wszystkich spotek strategie rozwoju. [...] wszystkie
nasze zespoly na §wiecie dzialaja w ramach jednej duzej organizacji z nowym szyldem AUCTANE”
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W czasie projektu nauczytam sie, jak sprawnie wspdtpracowaé z klientem i przekazywaé mu
pozyskany feedback... Fajnie byto tez zobaczy¢, jak przebiega caly proces tworzenia aplikacji dla
firmy. Jest to co$, czego by$my si¢ nie nauczyli w Zaden inny sposdb, nie uczestniczac w rzeczy-
wistym projekcie.

Podczas realizacji projektu poznalem caty flow procesu tworzenia designu aplikacji, od zbie-
rania wymagan uzytkownika po badania uzytkownikéw, przekazanie feedbacku do klienta po
oddanie finalnej wersji... Bylo to interesujace, bo do tej pory nie robilismy czego$ podobnego
na studiach, a mozliwos¢ doswiadczenia tego poprzez symulowane zlecenie od firmy dalo
super efekty.

Wypowiedzi studentéw, ktdrzy brali udzial projektach grupowych realizowanych

przy wspolpracy Perceptus Sp. z o.0.

Bratem udzial w projekcie, ktory miat na celu wypracowa¢ pomyst rozwiazania problemu. Mia-
tem okazje zetknac sie z sytuacja, w ktérej konieczne byto wyrazne wskazanie zalet i ograniczen
zaproponowanego rozwigzania w kontekécie wymagan klienta.

Juz wiem, ze wigcej regularnych spotkan zespotu poza godzinami zajg¢ daloby lepszy efekt fi-
nalny. Na plus mozliwos¢ kontaktu z osobami z firmy poza godzinami w planie zaje¢. Wszystkie
zglaszane do prowadzacej zajecia uwagi byly rozwiazywane na biezaco.

Pracowaly z nami osoby z firmy bez duzej réznicy wieku i kontaktowe. Latwo bylo prowadzi¢
dyskusje. Rytm pracy wymagat duzego skupienia na priorytetach zadan.

Poza procesem wykonania projektu i sprintéw — zwrdcitem uwage na prace z innymi piszgcymi
kod i wspdldzielenie danych. Przestrzeganie terminéw byto kluczowe w naszym projekcie.
Wiecej testow aplikacji. Na plus wsparcie teamu w rozwigzywaniu problemow.

Zwracaé uwage na dzielenie si¢ wiedza.

Pomogtyby informacje o pushach na kanale komunikacyjnym grupy.

W grupie panowata dobra atmosfera. Produktywne rozmowy i dyskusje. Zaangazowanie. Dobry
efekt projektu. Jest satysfakcja.

Byly trudne momenty. Pisanie nieczystego kodu spowodowalo opodznienia. Teraz patrze inaczej
na jako$¢ kodu oddawanego do klienta.

Przy kazdym udostepnieniu pliku opis, co dokladnie zostalo zmienione. Taka uwaga do nas
samych po projekcie.

Praca z firmg nad projektem data mi mozliwo$¢ pracy na problemach, ktére spotkam w pracy
zawodowej. Nacisk na narzedzia do pracy w zespole na poczatku byl niejasny. Pod koniec
projektu okazalo sie, ze dalo to mozliwos¢ skupienia si¢ na zadaniach i szybkie reagowanie
na zmiany.

Okazja do pracy w cyklu zadan. Informacja zwrotna ciekawa zaréwno po projekcie, jak i dla
planowania swojej kariery.

Sprinty i podzial pracy na mate paczki dal dobre tempo projektu. Oddawanie i zatwierdzanie
kolejnych zadan pokazywalo, ze jest staly postep. Zajmowanie si¢ w danym czasie tylko wy-
znaczonymi przez nas zadaniami dato wyrazne priorytety. Wiadomo bylo, czym si¢ zajmo-
wac.
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Poza organizacjg pracy w grupie i sprintami ciekawe bylo ustalanie w grupie zasad w social con-
tract i retrospektywa. Ale dopiero na koncu projektu zobaczylem, ze wigkszo$¢ z tych zapisanych
ustalen opisatbym bardziej doktadnie.

Dobra atmosfera. Mozna bylo $mialo méwi¢ o wszystkich problemach i szuka¢ rozwiazania.
W kazdej chwili mozna byto zwrdci¢ si¢ do prowadzacej zajecia. Na plus dobry kontakt z osobami,
ktore pracuja w Perceptus.

Fajna retrospektywa, pokazuje aktualny obraz tego, co zadzialo si¢ w teamie.

5.2. Realizacja projektow — interesariusze zewnetrzni

W rozdziale zawarto wypowiedzi interesariuszy zewnetrznych w zakresie realizacji
przedmiotu projekt grupowy w zakresie ostatnich trzech lat (2019-2022). Wypowiedzi
zostaly zebrane nie tylko od osdb, ktore bezposrednio wspieraly realizacje zajgé, ale
réwniez od o0séb, ktére funkcjonuja w strukturze firmy na réznych szczeblach hierar-

chii. Wypowiedzi obejmuja perspektywe firmy i pracownikéw firm Metapack Poland

sp.

z 0.0. (aktualnie AUCTANE POLAND sp. z 0.0.) oraz Perceptus sp. z o.0. Sformu-

fowana przez pracodawcéw informacja zwrotna obejmuje przede wszystkim czynniki:

wspolpracy sektoréw nauki i biznesu;

delegowania pracownikéw firmy do mentorowania i wspdtprowadzenia projektow;
kwestii zwigzanych z udostepnianiem zasobdw sprzetowych i programowych;
transferu wiedzy;

dobierania tematéw projektowych;

informacji zwrotnej i wrazen oséb mentorujacych projekty;

spotkan zamykajacych projekty;

elementow organizacji, ktore sie sprawdzaja i tych, ktére wymagajg jeszcze rozwi-
niecia;

kwestii wizerunkowych;

innych elementow, ktére w sposdb bezposredni dotykajg aspektow udziatu w pro-
jektach zespotowych.

Wypowiedz osoby, ktora brata bezposredni udzial w zajeciach, w strukturze fir-

my - obszar HR.

Moje do$wiadczenie w koordynowaniu wspotpracy miedzy edukacja a sektorem biznesu

Pracujac w firmie Lumel Alucast sp. z 0.0., mialem przyjemno$¢ rozwing¢ caly projekt kla-
sy patronackiej, w efekcie ktorego uczniowie szkot branzowych pierwszego stopnia uczyli sie
w systemie dualnym, co dwa tygodnie odbywajac zajecia lekcyjne, a co dwa tygodnie pracujac
w firmie produkcyjnej. W Metapacku uczestniczylem w dwoch projektach grupowych. Pierwszy
byt po$wiecony stworzeniu aplikacji dla naszego back office. Obejmowat on kwestie typowo admi-
nistracyjne, m.in. zarzadzanie fakturami. Kolejne dzialanie bylo po$wiecone stworzeniu projektu
aplikacji mobilnej promujacej wspdlprace miedzy Uniwersytetem Zielonogdrskim a Metapackiem.
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Ogolna refleksja odnos$nie do wspotpracy sektoréw nauki i biznesu

Przez zdecydowanie zbyt dlugi czas, przynajmniej na podstawie moich obserwacji, zaréwno jako
ucznia, studenta, jak i pracownika dzialéw HR, nauka i biznes funkcjonowaly jak dwa niemal
niezalezne byty. Jako uczen czy student nie mialem absolutnie zadnego kontaktu z przedstawi-
cielami $wiata biznesu, ktérzy mogliby mi chociaz pokazaé mozliwosci, po ktére moge siegnaé¢
po zakonczeniu nauki. Przed dolaczeniem do Lumelu czy pdzniej do Metapacku nie miatem
réwniez nigdy do czynienia z praktykantami w swoich miejscach pracy. Dlatego uwazam, ze kazda
inicjatywa zakladajaca taczenie edukacji z biznesem zastuguje na wsparcie. Dodatkowo zastuguje
na to, by popelnia¢ bledy: proceduralne, dydaktyczne, organizacyjne. Wszyscy wchodzimy na
malo zbadany teren i tylko suma doswiadczen, tych dobrych i ztych, pozwoli nam na zbudowanie
optymalnych sposobdw prowadzenia tego typu projektow. Wazne sa komunikacja, wspotpraca,
ale réwniez wyrozumiato$¢. Z doswiadczenia wiem, ze wszelkiego rodzaju trudnosci nigdy nie
wynikajg ze zlej woli ktorejkolwiek ze stron, a wasnie z braku do$wiadczenia i czesto rowniez
koniecznosci uczestniczenia w takim projekcie z réwnoczesnym wykonywaniem pozostaltych
obowigzkéow stuzbowych.

Zaangazowanie pracownikow w projekt grupowy

Jesli chodzi o zaangazowanie pracownikow, w Metapacku nigdy nie mamy z tym problemu.
Mamy niemal ,,stalg ekipe” 0sob, ktore angazuja si¢ w tego typu projekty. Nie znaczy to jednak,
ze osoby te nie stajg w obliczu réznych wyzwan. Projekt zazwyczaj trwa okolo trzech miesiecy
i opiekunom trudno jest czasem przewidzie¢, czy przez caly okres jego trwania beda mogli
angazowac si¢ w rownym stopniu. Ich udzial jest zawsze uzgadniany z liderami. Ustalana jest
réwniez, przynajmniej w przyblizeniu, liczba godzin, ktére opiekun poswigci w ramach pracy czy
po godzinach pracy. Ciagle jednak cale biznesowe otoczenie firmy funkcjonuje i moga pojawic¢
sie zadania, ktérym bedzie trzeba po$wieci¢ wiecej czasu kosztem zaangazowania w projekt.

Organizacja prac w ramach projektéw grupowych

Z pewnoscig pomocna jest tutaj forma projektéw grupowych. Nie zaklada ona statej obecnosci
i dostepnosci opiekuna dla uczestnikéw projektu. Spotkania sa planowane, a duza cz¢$¢ konsultacji
odbywa si¢ w sposob zdalny, dajac stronom czas zaréwno na zadawanie pytan, jak i udzielanie
odpowiedzi w ,,wolnej chwili”. Jak dotad nie otrzymalisémy sygnaléw, aby taka forma komunikacji
byla nieefektywna. Na pewno jest tutaj pole do rozwoju, natomiast nie bylo sytuacji, w ktorych
brak komunikacji skutkowalby brakiem realizacji projektu.

Znaczenie projektu dla opiekunéow

Dzieki prowadzeniu projektow opiekunowie otrzymuja szansg, by:

— przeprowadzi¢ swego rodzaju prace badawcze, sprawdzi¢ rozwiazania, ktdre z réznych wzgledow
nie zostang sprawdzone w otoczeniu zawodowym, ale moga by¢ przedmiotem prac w ramach
projektu;

- zajac sie¢ tematami, ktorych nie realizuja w ramach pracy, ale leza w sferze ich zainteresowan,
np. w jednym z ostatnich projektow pojawilo si¢ zagadnienie machine learning;

- rozwina¢ swoje umiejetnosci dzielenia si¢ wiedza, sprawdzic si¢ w roli mentoréw.

Znaczenie projektu dla studentow

Dzigki udzialowi w projektach studenci moga:

- wykorzysta¢ wiedze teoretyczna zdobyta w czasie studiow;

- uzupelni¢ wiedze o elementy, ktére nie sg ujete w programie nauczania;

— przeéwiczy¢ prace w zespole, okresli¢, w jakiej roli w zespole czuja si¢ najlepiej: lidera, orga-
nizatora, eksperta, prelegenta;
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- zweryfikowal swoje plany na przyszto$¢, oceniajac, czy np. praca nad aplikacjami mobilny-
mi, systemami CRM, produktami backendowymi, narzedziami do testowania, komunikacji
(przyklady mozna by mnozy¢ jeszcze dlugo) jest tym, co potencjalnie mogloby by¢ osia ich
pracy zawodowej;

- pozna¢ chociaz namiastke kultury organizacyjnej firmy;

- nawigza¢ pierwsze kontakty cenne w nie tak odleglej perspektywie szukania pierwszej pracy.

Wyzwania istotne dla dalszego rozwoju inicjatywy projektéw grupowych

Z pewnoécig kluczowe jest zbudowanie partnerskiej relacji miedzy przedstawicielami pracodaw-
cOw oraz uczelni zaangazowanymi w projekt. Poziom komunikacji, zaufania, a nawet pewnej
dozy wzajemnej sympatii powinien by¢ na tyle duzy, by moc otwarcie méwic¢ o wszelkich btedach
popelnionych przez siebie oraz partnera. Jedli bedziemy wiedzie¢, ze taka otwarta komunikacja
nie spowoduje rysy na relacjach, bedzie nam zdecydowanie fatwiej usprawnia¢ elementy, kto-
re tego wymagaja. Musze przyzna¢, ze co do istnienia tego typu relacji miedzy Metapackiem
a Uniwersytetem Zielonogérskim jestem spokojny. Mam jednak swiadomos¢, ze wiele wyzwan
stoi jeszcze przed nami i mogg pojawi¢ sie elementy, ktorych rozstrzygniecie bedzie wywotywaé
emocje. Najwazniejszym wowczas jest mie¢ na wzgledzie wspolny cel, ktory nam przyswieca.

Innym wyzwaniem jest umiejetno$¢ angazowania studentéw w projekt, a takze umiejetno$é
oceny takiego zaangazowania. Zdecydowanie ta druga kwestia byla wyzwaniem podczas projek-
tow prowadzonych zdalnie. Czy to, Ze kto$ nie odzywa si¢ przez caly projekt, oznacza, ze nie jest
zaangazowany? Czy moze jest to osoba, ktdra nie czuje si¢ pewnie przed kamera lub ma problem
z laczem internetowym? Jest to rowniez wyzwanie dla samych studentéw. Czy warto ustali¢ po-
dzial rél, w ktérych jedna osoba prowadzi prezentacje, ,,jest na §wieczniku”, czy moze warto, by
kazdy z uczestnikéw mial szanse si¢ zaprezentowac¢? Biorac pod uwagg, ze jest to jedna z szans,
by zaprezentowac si¢ przysztemu pracodawcy, z pewnos$cig warto ja optymalnie wykorzystac.

Z perspektywy firmy za$ tez trzeba umiejetnie ocenié, kto ile wnosi do projektu. Projekt jest
wprawdzie grupowy i ocenia si¢ prace zespolu, ale moze warto tej grupowosci po$wieci¢ jakis czas
w ramach projektu. Moze warto, przed przystapieniem do prac nad przedmiotem projektu, poswieci¢
godzine lub dwie na kwestie organizacji pracy w zespole, podziatu zadan, komunikacji, radzenia
sobie z wyzwaniami chociazby réznego poziomu zaangazowania przez poszczeg6lnych czlonkow
zespotu. Ostatnim wyzwaniem, z mojego punktu widzenia, jako osoby zajmujacej sie rekrutacja, jest
to, by wszelkiego rodzaju inicjatywy dajace studentom mozliwos¢ zdobywania pierwszych zawodo-
wych do$wiadczen byly czescig jakiego$ systemu, procesu. Moze warto, by prace nad projektami byly
kontynuowane, rozwijane w ramach repozytoriéw na github lub portfolio. Moze uczelnia powinna
oferowac kursy w obszarach, ktorych realizacja byla szczegélnie trudna w ramach projektow. By¢
moze firmy zaangazowane w projekt powinny angazowac si¢ w dalsze rozwijanie projektow, jesli sa
one zbiezne z ich dzialalnoécia biznesowa. Wreszcie z perspektywy rekrutera istotne jest to, by nie
straci¢ z pola widzenia osob, ktére maja najwiekszy potencjal. A osobom, ktorych efekty pracy nie
byly tak spektakularne, rowniez warto udzieli¢ wsparcia, ktére pozwoli im rozwing¢ swoje umie-
jetno$ci. Moze by¢ to réwniez odkrycie ich zalet, o ktérych sami dotad nie mysleli lub wskazanie
innych kierunkéw, w ktorych ich talent mogtby by¢ optymalnie wykorzystany.

Podsumowanie

Z pewnofécia projekty grupowe moga zbliza¢ do siebie $wiaty edukacji i biznesu. Moim zdaniem
powinny one zdecydowanie odbywac si¢ ze $wiadomoscia tego, ze sa elementem rozwoju miodych
ludzi; zdarzeniem, na podstawie ktérego mogg oni weryfikowac swoje plany na przysztosc¢ oraz
ocene wlasnych umiejetnosci. Musimy podchodzi¢ do tego odpowiedzialnie, bo jesli skupimy si¢
na uczestnikach projektéw, zaoferujemy im to, co najlepsze z naszej strony, oni, jestem przekonany,
Zrewanzuja nam sie tym samym.
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Fragmenty wypowiedzi osoby realizujacej prace na stanowisku product owner
w firmie z branzy IT/e-commerce, ktéra brata bezposredni udzial w realizowanych
zajeciach projektowych.

Co mysle o pracach grupowych dla studentéw, gdzie zaangazowana jest firma zwigzana z kie-
runkiem ksztalcenia studenta?

Wréce do swoich studiow, kiedy rowniez mielismy taka mozliwo$¢ i pracowalismy ze specjali-
stami z branzy e-commerce. Po pierwsze czutam si¢ bardzo wyrdzniona, Ze moja uczelni¢ odwie-
dzaja tak doswiadczone osobistosci z tak §wiatowych organizacji. Po drugie kazde spotkanie, kazda
wymiana zdan migdzy mna a specjalista z rynku byly dla mnie ogromnym zastrzykiem wiedzy.
Tym bardziej prowadzenie projektu pod nadzorem wymiatacza z rynku, w ktérym chce pracowad,
bylo dla mnie spelnieniem marzen — mogtam otrzymac feedback od osoby do$wiadczonej z ryn-
ku na temat mojej pracy, nim wesztam na rynek jako pracownik. Kilka z tych oséb wptynelo na
$ciezke mojej kariery, poniewaz wskazaly mi kierunek rozwoju, bazujac na moich umiejetnosciach.

Z perspektywy osoby prowadzacej najbardziej motywowal mnie fakt, ze to teraz ja moge
podzieli¢ si¢ praktyczng wiedza, ktorej czesto na studiach brakuje - czyli, ze moge zrobi¢ co$
dobrego dla studentéw. Nie jestem tak do$wiadczona (okolo 5 lat w branzy I'T/e-commerce) jak
osoby, ktére odwiedzaty moja uczelnie (po 10-30 lat doswiadczenia, ogromne projekty w portfo-
lio), ale zawsze znajde minimum kilka porad, ktérymi moge podzieli¢ si¢ ze studentami, ktorzy
dopiero weszli w rynek pracy lub sa tuz przed. Motywowata mnie tez mozliwo$¢ poznania nowych
ciekawych osobowosci - tyczy sie to studentéw oraz pracownikoéw UZ. Takie doswiadczenia
bardzo buduja czlowieka. Byla to réwniez dla mnie pewnego rodzaju odskocznia od codzien-
nych obowiazkéw — mialam z tego fun! Wazne bylo tez dla mnie, Ze nie prowadzitam tych zaje¢
sama, ale z pomocg specjalisty HR z Metapack (Wiktorem) oraz koordynatorka po stronie UZ
(Anng) - to, z kim prowadze te zajecia, miato ogromny wplyw na to, jak wiele przyjemnosci z tego
czerpalam. Kazdy z nas byt odpowiedzialny za konkretny obszar, co bardzo ulatwialo organizacje
zaje¢, a z Wiktorem i Anng pracowalo mi si¢ na prawde wy$mienicie, co bardzo motywuje...

Bardzo zachecam uczelnie i firmy do nawigzywania tego typu wspélpracy, poniewaz kazdy
wyciaga z tego korzys¢ — firma, uczelnia, a w szczegélnosci studenci, bo to przeciez wszystko
dla nich.

Wypowiedz zalozyciela firmy, zajmujacego stanowisko managing director w Meta-
pack Poland sp. z 0.0., Metapack Group.

Grupowe projekty studenckie to jedna z wielu ptaszczyzn, na jakich Metapack wspotpracuje od
wielu lat z WIEA. Dla zespotu Metapack ta forma wspolpracy to dobra okazja do podzielenia
sie umiejetnosciami w obszarze technologii, planowania, organizacji i zarzadzania w IT. Dzigki
temu udato nam si¢ pozna¢ wielu mlodych, utalentowanych i zaangazowanych studentéw, ktorzy
wzmocnig nasza branz¢ w przysztoéci. Projekty grupowe to tez $wietna okazja dla Metapacker-
séw do tego, aby rozwija¢ umiejetnosci miekkie z zakresu przekazywania wiedzy i wspotpracy
z zespotami zewnetrznymi. Biorac pod uwage ograniczony czas i forme tych zaje¢, efekty, jakie
uzyskujemy wspolnie ze studentami, sa jak najbardziej zadowalajace. Wielokrotnie okazywany
entuzjazm i zadowolenie studentéw sa dawka energii, ktéra napedza nasze kolezanki i kolegéw
do podejmowania kolejnych inicjatyw majacych na celu szerzenie wiedzy wéréd mlodych. Bardzo
cieszymy sie¢ z tej wspotpracy z WIEA i bedziemy ja rozwija¢ w przyszlosci.

Sama forma grupowych projektow studenckich ma spory potencjat do rozwoju. W przy-
padku czeéci grup studenckich powstaje wrazenie, ze koncentrujg si¢ na realizacji zadania
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»na zaliczenie«. Tymczasem wazne, aby czas spedzony w ramach tych zajeé przypominat jak
najbardziej rzeczywisto$¢, w jakiej studenci beda pracowali na swoje sukcesy zawodowe. Juz sam
wyboér zagadnien do projektow i budowanie zespoléw moglyby bardziej przypominaé realny
proces, w ktorym studenci poznaja blizej wymagania, po czym tworzg zespoly i skfadaja oferty na
realizacje. Koncentracja na cato$ciowym procesie wytwarzania produktu koficowego w ramach
intensywnych zajec rozlozonych mniej w czasie moglaby przynies¢ wigksza korzys¢ dla studentow
niz zajecia rozlozone na caly semestr.

Fragmenty wypowiedzi osoby zajmujacej stanowisko HR managera.

Dzieki temu, Ze projekt trwa przez caly semestr, obcigzenie oddelegowanego pracownika nie
jest tak mocno ucigzliwe. To, co na pewno podoba si¢ prowadzacym, to elastycznos¢ w wybo-
rze rozwigzan, m.in. komunikacyjnych (juz na tym etapie mozemy pokaza¢ studentom, czego
uzywamy na co dzien np. Slack, Zoom). W Metapack mamy wielu chetnych do prowadzenia
projektow, cieszy nas elastyczno$¢ uczelni w doborze jak najciekawszych tematéw. Do tej pory
prowadzacy nie napotkali na problemy organizacyjne, kontakt z opiekunem uczelni byl na biezaco,
wszelkie watpliwosci udato si¢ sprawnie wyjasni¢. W zwiazku ze specyfika dzialalno$ci Metapack
projekty grupowe daja nam niesamowita mozliwo$¢ wytlumaczenia i pokazania na Zzywo, czym
sie zajmujemy, na co mamy wplyw, jak duzy jest rynek, na ktorym dzialamy - jest to ogromna
zaleta, kiedy produkt jest typowo back-endowy. Na poziomie studenckim nie mielismy proble-
mu z dzieleniem si¢ wiedzg o firmie, produkcie, udostepnianiu informacji handlowych. Udziat
w projektach grupowych jest dla nas wazny pod wzgledem wizerunkowym.

Projekty grupowe realizowane przez studentéow WIEA UZ w ramach przedmiotu
projekt grupowy z perspektywy Perceptus Sp. z o.0.

Wspdlna realizacja projektow grupowych jest nastepstwem wieloletniej wspolpracy firmy Per-
ceptus z Wydzialem Informatyki, Elektrotechniki i Automatyki Uniwersytetu Zielonogérskiego.
Po organizacji wielu stazy i praktyk, realizacji kilku patronackich prac dyplomowych, a przede
wszystkim przeprowadzeniu kilku bardzo udanych edycji wydarzenia, np. Perceptus IT Secu-
rity Academy, kolejnym poziomem, na ktérym wspdlpracuja firma Perceptus oraz wydzial, sa
wlaénie projekty grupowe. Projekty grupowe polegaly na przygotowaniu przez grupe studentéw
projektu przy wsparciu specjalistow firmy Perceptus. Studenci byli podzieleni na grupy, przy
czym kazda z grup miala mozliwoé¢ wyboru jednego z pigtnastu tematéw, ktorego przedmiotem
mial by¢ realizowany przez nich projekt. Tematy te dotyczyly zagadnien, z jakimi na co dzien
majg do czynienia specjalisci i np. klienci firmy albo tez zwigzane byty z nowymi nurtami czy tez
dotyczyly nie do konca rozpoznanych obszaréw, wiec otrzymane wyniki projektu kazdorazowo
charakteryzowaly si¢ wysoka innowacyjnoscig. Cze$¢ tematoéw dotyczyta nowoczesnych metod
zabezpieczania danych i w ramach projektu oczekiwano od danego zespotu, ze przygotuje on
swoja wersje rozwigzania. Efektem takiego projektu byly najczesciej aplikacje do zabezpieczania
danych i/lub proceséw informatycznych. W przypadku projektow o charakterze rozpoznawczym
zadaniem zespolu bylo przeprowadzenie analizy danego zagadnienia, zbadanie mozliwoéci za-
stosowania danego rozwiazania. Efektem takiego projektu najczesciej byla szczegélowa analiza,
a czesto rowniez swojego rodzaju prototyp w postaci POC (ang. proof of concept), ktérego celem
byto pokazanie pewnej idei zastosowania dla innowacyjnych rozwigzan.

Uczestnicy, dzigki udzialowi w projektach grupowych realizowanych wspélnie z firma Per-
ceptus, przede wszystkim zyskuja cenng wiedze oraz doswiadczenie. Nie tylko moga ugruntowac
wiedze zdobyta w trakcie zajeé, ale réwniez majg mozliwos¢ konfrontacji wiedzy uzyskanej
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w trakcie studiow z rzeczywistymi problemami, z jakimi na co dzied muszg mierzy¢ sie specjalisci
cyberbezpieczenstwa. Ponadto realizujac projekt grupowy, najczesciej nabywaja rowniez nowa
wiedze, z ktdéra beda mieli do czynienia, jedynie pracujac nad problemami, ktére na co dzien
pojawiajg sie w funkcjonowaniu, infrastrukturze firm, urzedéw, duzych organizacji. Oczywiscie
zakres wiedzy oraz nowe umiejetnoéci byly tez zwigzane z tym, jaki byl temat danego projektu
grupowego. Realizacja projektéw grupowych to $wietne uzupelnienie dla ksztalcenia akademic-
kiego studentdw. Sa to takie zdolnosci, ktdrych obecnie poszukuje wielu pracodawcéw. Ponadto
uczestnicy mieli mozliwo$¢ nauczy¢ si¢ skutecznej pracy w grupie. Mysle, ze nikogo nie trzeba
zapewniac, ze skuteczna komunikacja to podstawa. Ze wzgledu na to, ze byl to projekt, to uczest-
nicy mogli poczug, jak sie pracuje w ujeciu projektowym. Mogli zaczaé stosowac réznego rodzaju
praktyki, narzedzia, podejsécia, ktére towarzysza nam przy pracy, a ktore zwigzane sa wlasnie
z zarzadzaniem projektami. Mieli w tym zakresie rozne do$wiadczenia... Niektdrzy uczestnicy
w trakcie realizacji projektu zwrdcili na ten aspekt duzg uwage i finalnie udalo im si¢ poprowadzi¢
projekt z zastosowaniem dobrych praktyk, uzywajac przeznaczonych do tego narzedzi. Uczestnicy
mieli réwniez mozliwo$¢ nauczenia si¢ pracy z dokumentacja, nie tylko projektowa. Zwlaszcza
w projektach koncepcyjnych czy tez polegajacych na rozpoznaniu mozliwosci, gdzie przepro-
wadzane byly zaawansowane analizy, efektem bylo przygotowanie specyfikacji technicznych. Na
zakonczenie semestru kazda z grup zostala poproszona o zaprezentowanie rezultatéw swojego
projektu przed opiekunem z uczelni oraz calym zespotem z firmy. Uczestnicy mogli pokrétce
opowiedzie¢, czego dotyczyt ich projekt, jakie napotkali przy jego realizacji problemy i jak sobie
z nimi poradzili, czego si¢ udato im nauczy¢ oraz jak ewentualnie w przyszto$ci moga rozwina¢
te wiedze oraz jak beda ja wykorzystywaé w swojej pracy.

Realizacja projektow grupowych w takiej formie, tj. przy wspolpracy z firmami oraz przy
wykorzystaniu stosowanych przez nie na co dzien rozwigzan, wymagata od uczestnikéw po-
szerzenia wiedzy oraz doksztalcenia si¢ w zakresie stosowania tych rozwigzan. Bardzo czgsto
obserwowali$my, ze poczatkowo uczestnicy nie mieli niektérych umiejetnosci oraz nie znali
jakich$ narzedzi, sposobdw dzialania albo nie potrafili korzysta¢ z programéw wspomagajacych.
7 czasem jednak grupy zaczynaly korzysta¢ z nowych (dla nich) narzedzi, a takze wida¢ byto,
ze we wlasnym zakresie nauczyli si¢ wielu nowych rzeczy. Przykladem moze by¢ wykorzystanie
narzedzi do organizacji pracy, a przy odpowiednim podejsciu — do zarzadzania projektem jako
rozbudowanym i ztozonym przedsiewzigciem. Uczestnicy najczesciej korzystali z rozwiazania
Trello, ktére jest nieodplatne. Czg$¢ studentéw pracowala jednak na profesjonalnym JIRA, ktére
jest bardziej rozbudowanym rozwigzaniem pokrewnym. Powszechne byto stosowanie repozyto-
rium GitHub, ktére w znaczacy sposéb ulatwialo prace nad oprogramowaniem, a przede wszyst-
kim umozliwialo efektywng prace zespotowa. Podobng funkcje petnily programy do kontroli
wersji. W zakresie podejécia do realizacji projektu szczegélnie istotne bylo poznanie, a nastepnie
wdrozenie podejécia product life cycle, ktdre rzutowato na kreowana przez uczestnikow koncepcje
opracowywanych projektéw i mialo realny wplyw na najwazniejsze szczegoly wytwarzanego re-
zultatu projektu. Cykle tworzenia projektu informatycznego to taka umiejetnosé, ktora pozwoli
w przyszlosci uczestnikom z wieksza tatwoscig wdrozy¢ sie do pracy, zaréwno jako programisci
czy testerzy oprogramowania, jak i na dowolnym stanowisku zwigzanym z realizacja przedsiewzigé
informatycznych. Co bardzo wazne, w ramach tego przedsigwziecia uczestnicy mieli okazje do
przetrenowania procesu tworzenia rozwigzan informatycznych juz od samego poczatku, tj. od
okreslania koncepcji, ustalania listy wymogow oraz tworzenia specyfikacji technicznej. Cenng
umiejetnoscia, jaka nabyta wiekszo$¢ z nich, byto wylanianie wartoéci - pracujac z przedstawi-
cielami firmy, ktéra niejako odgrywala role product ownera, mieli za zadanie okreéli¢ wymagania
klienta, dopasowa¢ do nich koncepcje rozwigzania, ustalajac priorytety, a nastepnie przenoszac
je na wytwarzang architekture rozwigzania.
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Jako przyktad takiego projektu mozna podac grupe pn. ,No Scam NFT”, ktdra realizowala
temat nr 10, tj. Tokeny NFT jako faktor uwierzytelniajgcy. Grupa wypracowata bardzo spraw-
na komunikacj¢. Na spotkaniach przedstawiciele firmy pomagali w dopracowaniu koncepcji
produktu. Odegrano role wlasciciela projektu jako gléwnego interesariusza. Konsultowano nie
tylko pozadane funkcjonalnosci, ale rowniez potencjalne ograniczenia oraz mozliwie niechciane
efekty. Pomoc obejmowata tez oczywiécie aspekty techniczne, zwiazane z wytworzeniem proto-
typu rozwigzania oraz jego zabezpieczeniem. Firma zatem byla nie tylko mentorem, ale réwniez
swoistym motywatorem dla skutecznego dzialtania, gdyz uczestnicy sami okreslali, jakiego czasu
potrzebuja na przygotowanie danej partii materialu, okreslajac terminy dla poszczegdélnych
etapow. Nastepnie na spotkaniach podsumowujacych omawiane byly wypracowane wyniki.
Oznaczalo to, Ze czasami studenci musieli pracowa¢ pod ,lekka” presja w zakresie terminarza,
aby zdazy¢ wykona¢ poprawnie zadeklarowang prace przed ustalonym deadlinie. Rozliczanie
kolejnych etapéw nie tylko budowalo w nich nawyk systematycznej pracy, ale pozwalalo na
oswojenie si¢ z pewna systematyka pracy, z jaka beda mieli do czynienia w pracy zawodowe;j.
Z pewnoscig udziat w projektach grupowych umozliwia studentom rozpoczecie kariery zawodo-
wej na wyzszym poziomie. Majg oni rdwniez mozliwo$¢ nawigzania kontaktu z prowadzacymi,
ktorzy sa ekspertami w dziedzinie cyberbezpieczenstwa. Prowadzacy swoim doswiadczeniem
i wiedzg wspierali uczestnikéw i moga podpowiedzie¢ im, jak rozwija¢ swoje umiejetnoéci oraz
jakie $ciezki kariery warto wybrac.

W projekty grupowe zaangazowani zostali pracownicy Perceptus, czgsto w godzinach swojej
pracy pomagajacy uczestnikom projektow grupowych. Zatem gléwnym kosztem bylo odde-
legowanie pracownikow, ktdrzy cze$¢ swojego czasu pracy poswiecali temu przedsiewzieciu.
Minimalna czestotliwo$¢ spotkan zostala narzucona przez opiekuna z uczelni, ale zdecydowana
wigkszos$¢ zespoléw starala sie indywidualnie umawiaé na spotkania ws. projektu, réwniez po
godzinach pracy pracownikow Perceptus. Z kazda z grup wypracowano model komunikacji,
czesto na wysokim poziomie skutecznosci. Zaangazowanie poszczegélnych pracownikow ty-
godniowo w dodatkowe rozmowy czy spotkania mozna okresli¢ na okoto 3-4 godziny. Czes¢
grup otrzymala réwniez wsparcie w postaci narzedzi, stuzacych im do zrealizowania przez nich
projektu grupowego. Byly to zasoby infrastrukturalne, najcze$ciej maszyny wirtualne, w tym
np. takie z emulowanymi przetacznikami sieciowymi, oraz wyodrebnione zasoby w serwerowni
Perceptus. Dostepne byty w modelu chmurowym, dzigki czemu to wsparcie §wiadczone byto
W sposob szybki, sprawny oraz elastyczny. Bylo to jednocze$nie kolejne nowe doswiadczenie
dla uczestnikow.

Uczestnicy projektow grupowych otrzymywali wybrane dane, ktére nie stanowily w zadnym
z realizowanych projektow tajemnicy przedsiebiorstwa, dzigki czemu nie byto koniecznosci
zawierania z uczestnikami specjalnych umoéw czy zobowigzan o zachowaniu poufnoéci (NDA).
Réwniez udostepniane zasoby byly doktadnie sprawdzane pod katem mozliwoséci pokazania ich
osobom spoza organizacji.

Realizujac wspolnie projekty, mamy mozliwos¢ podpatrze¢, jak pracuja poszczegdlni uczestni-
cy, jaka maja wiedze i jak szybko potrafia zdobywa¢ nows, jak szybko rozwijaja swoje umiejetnosci.
Jest to niezwykle cenna informacja.

Chcieliby$my przede wszystkim kontynuowa¢ nasza wspolprace z wydzialem. Planujemy
kolejne edycje, zaréwno projektow grupowych, jak i akademii dla studentéw. Jestesmy obecnie
w trakcie naboru na staze oraz praktyki. Realizowane sg rowniez patronackie prace dyplomowe.
Ponadto mamy nadzieje na kontynuowanie wspélpracy z uczestnikami projektow grupowych.






Rozdzial 6

Wybrane przyklady organizacji zajec

6.1. Wprowadzenie

Przedstawiony w monografii material stanowi przykltad wybranych rozwigzan zasto-
sowanych przy realizacji zaje¢ pracy w zespotach z udzialem partneréw zewnetrznych.
Z biegiem czasu rozwiazania byly rozwijane i modyfikowane wraz ze zmiana rozwigzan
stosowanych w IT, a tym samym rozwigzan wprowadzanych u pracodawcoéw w zakresie
metody organizacji pracy zespolowej. Zawarty w podrozdziatach opis stanowi naj-
nowsza wersje rozwigzania wypracowang z uwzglednieniem wnioskow, ktore ustalone
zostaly po realizacji kolejnych semestréw zaje¢ w ramach przedmiotu projekt grupowy.
W zespotach projektowych zamiennie byly stosowane rozwigzania gra terenowa badz
gra symulacyjna, w zaleznosci od predyspozycji i preferencji cztonkow zespolow.
Konsultacje prowadzone z przedstawicielami interesariuszy zewnetrznych, ktére
odbywaja si¢ przed realizacjg kazdej kolejnej edycji zaje¢ projekt grupowy, wspieraja
optymalne przygotowanie warunkéw pracy dla zespoléw studenckich. Spotkania z part-
nerami realizowane byly po zakonczeniu edycji zaje¢ i mialy na celu podsumowanie
przebiegu realizacji zadan oraz oméwienie elementéw wlasciwych dla podsumowania
projektu, czyli:
- ktore z elementdw realizacji uznajemy za przeprowadzone wlasciwie/dobrze i pla-
nujemy je zachowa¢ przy kolejnej edycji zaje¢ w zespotach (ang. keep);
- ktore z elementdw realizacji uznajemy za nieodpowiednie/niekorzystne i planujemy
ich nie stosowa¢ przy kolejnej edycji zaje¢ w zespotach (ang. stop);
- ktore z elementow realizacji uznajemy za takie, ktére warto w kolejnych edycjach
stosowac z mniejsza intensyfikacja (ang. less);
— ktore z elementdw realizacji uznajemy za takie, ktére warto w kolejnych edycjach
stosowa¢ z wiekszg intensyfikacja (ang. more);
- ktore z elementéw warto, aby zostaly wprowadzone do realizacji projektow, uzna-
jemy, ze ich zabraklo, ich wprowadzenie wplyneloby na realizacje projektow ze-
spolowych (ang. begin).
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Wspolna dyskusja i wymiana pogladow w zakresie realizacji danej grupy projektow
i podsumowanie watkow zwigzanych z tym, ktére z rozwigzan przyjmujemy za dobre,
ktore wymagaja modernizacji, czego si¢ nauczyliSmy i co nas jeszcze zastanawia, wply-
wajg na przygotowanie warunkow realizacji zadan projektowych w kolejnym roku. Ta-
kie podsumowanie i przeglad wykonanej pracy realizowane sa réwniez w grupach stu-
denckich (w zespotach projektowych) - szczegétowe informacje zostaly przedstawione
w punkcie Retrospektywa Scrum na stronie 66. Organizacja zaje¢ w kontekscie metody
i srodkow ksztaltowania umiejetnosci moze przyjmowac forme gier symulacyjnych.

6.2. Grywalizacja

Jak sformulowano w Encyklopedii zarzgdzania [27], termin grywalizacja definiuje
sie jako ,wykorzystywanie elementéw gier w sytuacjach niezwigzanych z grami. Jej
najczestszym celem jest wzbudzenie zaangazowania odbiorcéw”. Termin grywalizacja
(ang. gamification) zostal wprowadzony przez Pawla Tkaczyka w publikacji [101]!.
Podstawowym elementem grywalizacji jest ,wykorzystywanie pozytywnych bodzcéw,
w postaci np. punktéw badz nagrod, ktére zachecaja do konkretnych aktywnosci” [78].
W publikacji Dominguez et al. [24] grywalizacja definiowana jest réwniez jako ,,za-
stosowanie elementow z obszaru technik gry w odniesieniu do sytuacji, ktére nie sg
zwigzane z grami, po to, aby angazowa¢ ludzi i rozwiazywac problemy”

Przeglad literatury branzowej pokazuje wzrost w ostatnich latach liczby publikacji,
ktore odnoszg sie do zagadnien zwigzanych z wykorzystaniem w ksztalceniu studen-
tow grywalizacji oraz zagadnien zastosowania projektyzacji (ang. projectification),
jak rowniez zagadnien zwigzanych z ksztaltowaniem umiejetnosci pracy projektowe;
zespolowej. Przykladami moga by¢ pozycje bibliograficzne, jak na przyktad opubliko-
wane w 2022 roku prace: Ika i Pinto [46], Jadska i Aaltonen [58], Jaccard et al. [51],
Lee et al. [64], Maytorena-Sanchez i Winch [71], Whyte z zespotem [113]. Interesujace
sa ponadto pozycje z 2021 roku w czasopismach , International Journal of Managing
Projects in Business” [70] i ,,Przeglad Badan Edukacyjnych” [85].

W grywalizacji elementy, ktore wspieraja zbudowanie i utrzymanie zaangazowania
w rozgrywke, stanowiag miedzy innymi [114]:

- wizualizacja i udostepnienie informacji zwrotnej o stopniu wykonania (o postepie)
oraz pozostalym czasie i zadaniach do wykonania, aby osiagna¢ cel;

- wskazanie informacji zwrotnej po przeprowadzonej rozgrywce wraz ze wskazni-
kami, wokodt ktorych moze budowac sie spotecznosé;

1 Zob. P. Tkaczyk, Grywalizacja: jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych,
Gliwice 2012, s. 11.
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- umozliwienie graczowi dziatania, aby osiagna¢ cele, ktdre to (cele) stanowia kluczo-
wy motywator dla gracza, gracz realizowa¢ moze elementy np. rywalizacji z innymi,
nawigzywania wiezi, osiggania sprawnosci;

- poprzez fabufe i utworzenie okazji do sprawdzenia wlasnej sprawnosci pobudzania
ciekawosci osoby prowadzacej rozgrywke;

- dostosowanie poziomu zaawansowania wymaganego aktualnie od gracza do kom-
petencji, ktdre gracz posiada w momencie realizacji rozgrywki;

- utworzenie srodowiska, w ktdre stosunkowo tatwo jest zaangazowac sie prowadza-

cym rozgrywke.

W pracy z 2015 roku grupa stowenskich naukowcéw [105] formuluje stwierdzenie,
ze grywalizacja bedzie zajmowala szczegdlna pozycje w zdalnym ksztalceniu. Podobne
wnioski w obszarze skuteczno$ci zastosowania grywalizacji oraz jej obecnosci na rynku
pracy sformulowano w opracowaniach Hamari [44] i Perryera z zespotem [81].

Zespol badaczy z Barcelony [24] przeprowadzil eksperyment z wykorzystaniem
opracowanej i wdrozonej wtyczki grywalizacyjnej (ang. va gamification plugin) dla
jednej z popularnych platform e-learningowych. W trakcie realizacji kursu uniwer-
syteckiego zbierane byly dane ilo§ciowe oraz jako$ciowe. Autorzy badania formuluja
wniosek, ze studenci, ktérzy ukonczyli ,grywalne” zajecia, uzyskali lepsze wyniki
w zadaniach praktycznych i wyniku ogélnym. Innym zagadnieniem wigzanym z aktyw-
nym uczeniem sie jest uczenie si¢ oparte na grach. Wykorzystywane sg w nich gotowe
rozwigzania (gry), ktore maja okreslone mierzalne cele oraz znajduja odzwierciedle-
nie w realnych sytuacjach. Uczenie si¢ oparte na grach (ang. game-based learning)
przedstawione w pracy Jadskd i Aaltonen [58] zostalo opisane przez autoréw jako
znakomite uzupelnienie konwencjonalnych metody w ksztalceniu z zakresu zarza-
dzania projektami. Podkreslono mozliwo$¢ (dzigki temu rozwigzaniu) utworzenia
symulacyjnego $rodowiska, w ktérym umiejetnos$ci zarzadzania mogg by¢ ¢wiczone
w optymalnych warunkach. Ponadto, jak podkreslajg autorzy, game-based learning
moze mie¢ pozytywny wplyw na zaangazowanie uczestnikow zajeé, ktore wyraza sie
zwigkszonym zainteresowaniem, wzrostem motywacji oraz wspotpraca i uczeniem
sie od innych oséb realizujacych zadanie. Miedzynarodowy zespdt Jaccard i wspot-
pracownicy [51] formulujg stwierdzenie, Ze zmiana relacji nauczyciel-student oraz
osiagniecie celéw rozwoju kompetencji migkkich mozna uzyskac, stosujac grywalizacje.
Autorzy stawiajq teze, Ze oparty na wspotpracy i zintegrowany projekt powinien sprzy-
ja¢ wykorzystywaniu gier jako wyzwalaczy zmian edukacyjnych. Rozwigzania wska-
zane przez ww. autorow mozna zalez¢ w artykutach na famach ,,JMIR serious games”
[52, 53]. Zesp6t formuluje wniosek, ze wyniki pracy mozna uzna¢ za proponowany
krok w kierunku przyszlego zintegrowanego rozwoju i wdrazania gier w ksztalceniu za-
rzadzania projektem (ang. project management education). Z kolei Lee z zespotem [64]
przeprowadzit badania empiryczne, w jaki sposob informacja zwrotna o wydajno$ci
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(ang. relative performance feedback RPF) w grach symulacyjnych wplywa na uczenie
sie 1 wyniki studentéw. W pracy przedstawiono wyniki symulacji Littlefield Techno-
logies (opracowanych przez Responsive Technologies). Wyniki badania sugerujg, ze
dostarczenie informacji zwrotnej za posrednictwem tabeli lideréw wptywa posrednio
i prowadzi do lepszych wynikéw i uczenia sig.

Reasumujgc: grywalizacja stanowi skuteczny element wsparcia dla ksztaltowania
efektow w obszarze zarzadzania projektami. Istotny jest rowniez aspekt utrzymania
zaangazowania uczestnikéw. Ponadto przy realizacji projektéw opartych na wspotpracy
i wzajemnej wymianie do$wiadczen grywalizacja stanowi element, na ktérym mozna
skutecznie budowa¢ (symulowac) srodowisko pracy projektowe;.

6.3. Gra terenowa — pierwsze i ostatnie zajecia

W trakcie realizacji przedmiotu projekt grupowy uruchamiana jest dla grup studenc-
kich gra realizowana w warunkach odbiegajacych od wlasciwej dla realizacji zaje¢ loka-
lizacji. Wyjatek stanowily lata, w ktorych w zwiazku z zapobieganiem rozprzestrzeniania
sie wirusa SARS-CoV-2 wprowadzone zostaly ograniczenia. Pewnym ograniczeniem
w realizacji gry terenowej jest zaprojektowanie jej w taki sposob, aby grupa studencka
miata mozliwo$¢ zrealizowac¢ jej pelny cykl w ramach jednych zaje¢ (wedlug zakresu
czasu przeznaczonego na realizacje zaje¢). Gra terenowa uruchamiana na pierwszych
zajecia stanowi element wsparcia budowania zespolu oraz integracji grupy. Jest gra
wykorzystang na przelamanie ,lodéw” (ang. icebraker). Studenci samodzielnie dzielg
sie na dwie rownoliczne druzyny. Zadanie druzyn polega na:

- odnalezieniu czterech ukrytych przedmiotéw, ktére potrzebne sa do przeprowa-

dzenia rozgrywki;

- przeprowadzeniu rozgrywki w dwdch blokach po 5 minut kazdy.
Kazda druzyna losuje po dwie kartki ze wskazéwkami dotyczacymi ukrycia przed-
miotéw. Za kazdy odnaleziony przedmiot zespét otrzymuje punkty (10 pkt). Jezeli
zespol nie odnajdzie wszystkich potrzebnych do przeprowadzenia rozgrywki przed-
miotow, sg one udostepniane przez prowadzacego zajecia. Elementami niezbednymi
do przeprowadzenia rozgrywki sa: pitka, opaski dla dwdch kapitanéw druzyn oraz
gwizdek. Rozgrywka jest prowadzona wedlug zasad wlasciwych dla pilki noznej. Jed-
nak w rozgrywce wprowadzone sg zasady naliczania punktéow wedlug wzoru: za gol
w pierwszej minucie meczu (danej potowy) druzyna otrzymuje 5 pkt, w drugiej 4 pkt,
w trzeciej 3 pkt, w czwartej 2 pkt, a w ostatniej, pigtej minucie 1 pkt. Zwycieza druzyna,
ktora uzyskata wiecej punktéw niz drugi zespot rozgrywajacy. Punktacja zespolow
jest na biezaco odnotowywana w miejscu widocznym dla wszystkich prowadzacych
rozgrywke (tablica wynikow).
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Ta sama gra realizowana poza salg laboratoryjna jest przeprowadzana na zakon-
czenie realizacji zaje¢. Jednak wprowadzone sa w niej modyfikacje.

Przeprowadzenie rozgrywki ma na celu wykorzystanie w praktyce umiejetnosci
z obszaréw realizacji zadan zespotowych oraz weryfikacji postepow realizacji zadania
i wskazywania dziatan naprawczych. Druzyny sa losowo dobierane (studenci losuja
kartki z oznaczeniem druzyny). Kazda z druzyn ma przypisanego (losowo) trenera.
Jest nim mentor ze strony partnera IT. Przed przeprowadzeniem rozgrywki zespoty
ustalaja strategie. Zwycieza druzyna, ktora strzelila wiecej goli w ostatniej minucie
meczu. Kazdy zespdt wprowadza nazwe druzyny. Wynik meczu podawany jest po
uplynieciu czasu (10 min). Zaproponowana modyfikacja jest wprowadzanie w kazdej
minucie meczu kolejnej pitki (w ostatniej minucie meczu na boisku znajduje si¢ piec
pilek). Tak zmodyfikowane zasady rozgrywki doprowadzg do zwyciestwa druzyne,
ktora skutecznie wdrozy zasady wspolpracy w zespole. Wprowadzanie w rozgrywke
0s0b po stronie partnera jest ciekawym aspektem, gdyz mentorzy (wprowadzeni w role
trenerdw) nie maja rozeznania w umiejetnosciach graczy swoich druzyn. Jest to zna-
komita okazja do budowania motywacji w zespole i wspdlnego rozpoznania potrzeb
oraz opracowania stosownej strategii.

6.4. Gra symulacyjna — pierwsze i ostatnie zaj¢cia

Analogicznie jak w przypadku gry terenowej ta sama gra symulacyjna (jednak z mo-
dyfikacjami elementéw) jest przeprowadzana przy rozpoczeciu i zakonczeniu serii
zaje¢ w danym semestrze.

W trakcie pierwszych zaje¢ podgrupa dziekanska samodzielnie dzieli si¢ na trzy
lub cztery réwnoliczne zespoly. Przedstawiane sg zasady gry. Kazdy utworzony w ten
sposdb zespol otrzymuje do wgladu tre$¢ zadania do realizacji. Zespoly maja do wy-
konania w ograniczonym czasie (30 min):

- w dowolnie wybranym $rodowisku programistycznym odwzorowanie modelu
zmieszczonego w tresci zadania i wyswietlenie go na monitorze;

- podzielenie wykonanego modelu na tyle czesci, z ilu cztonkéw sklada sie zespot,
nalezy umie$ci¢ na wyznaczonych w ten sposob czesciach model preferencji pro-
gramistycznych danej osoby (jedno $rodowisko lub technologia).

Modele, ktére odwzorowujg zespoly w wybranym przez siebie §rodowisku progra-
mistycznym, to asymetryczne figury plaskie. Zwycieza zespodl, ktory wykona zadanie
w najkrétszym czasie. W trakcie ostatnich zaje¢ uruchamiana jest gra symulacyjna,
ale technologia, w ktdrej studenci realizuja zadanie, jest losowana (sposrod zbioru
technologii, ktdre studenci poznali w trakcie studiow). Zespoly realizujace zadanie
réwniez sg losowane. Podobnie jak przy pierwszej edycji gry zwycieza druzyna, ktéra
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wykona zadanie w najkrétszym czasie. Przy realizacji tej gry symulacyjnej mozna
zaobserwowad, ze cztonkowie zespotéw czesto wprowadzaja do gry realizowanej na
ostatnich zajeciach:

- programowanie w parach,

- zasade MoSCoW,

- elementy iteracji,

- rozpoznanie potrzeb i zasobow.

Wykonany w ramach gry symulacyjnej kod jest poddawany opiniowaniu przez
mentora ze strony firmy IT w kontekscie jego (kodu) jakosci. Studenci w okreslony
przez siebie, preferowany sposéb otrzymujg informacje zwrotng dotyczaca wykona-
nego zadania.

Elementem grywalizacji moze by¢ elektroniczna odznaka. Studenci uzyskujg in-
formacje zwrotng od partneréw IT miedzy innymi w konteks$cie jakosci rozwiazania
i aspektow biznesowych oraz organizacji pracy zespotu. W kolejnych latach Autorka
planuje wypracowa¢ wsparcie w obszarze odznak cyfrowych, ktére mozliwe beda do
zdobycia przez studentéw za realizacje (pod)zadan badz sekwencji czynnosci (np. prze-
prowadzenie testowania oprogramowania). Realizacja projektéw zespotowych moglaby
da¢ okazje do udziatu w kilku projektach zespotowych w wybranym zakresie po to, aby
student zdobyl pozadany zestaw odznak cyfrowych. Przyznanie tych odznak stanowi-
toby - poza osiggnieciem zakladanych dla przedmiotéw efektéw uczenia sie — dodat-
kowy i rozpoznawalny element po$wiadczenia pozyskanych umiejetnosci. Aktualnie
studenci majg mozliwo$¢ pozyskania zaswiadczen udziatu w projekcie w partnerstwie
z dang firmg. Migracja tego stosowanego rozwigzania na rzecz odznak cyfrowych wraz
z mozliwoscig budowania $ciezki ,jednostkowych” umiejetnosci zdaniem Autorki
stanowiloby dobry kierunek rozwoju.
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Kierunki rozwoju przedmiotu projekt grupowy

7.1. Wprowadzenie

Przedmiot projekt grupowy zostal wprowadzony, aby ksztaltowa¢ wérdd studentow
umiejetnosci w zakresie zespolowej pracy projektowej. Przeklada sie to na efekty ucze-
nia si¢ sprecyzowane jako:
- potrafi utworzy¢ harmonogram pracy wlasnej i zespotu;
- stosuje w stopniu podstawowym techniki i narzedzia zarzadzania projektem i re-
alizacji zadan zespolowych;
- ocenia i weryfikuje postepy realizacji zadania, analizuje bledy, okreéla dzialania
naprawcze;
- jest swiadomy aspektu podejmowania i pelnienia rol w projekcie.

Poza elementami zwiazanymi z dbato$cig o wykorzystywane przy realizacji projek-
tow rozwigzan programowych, jak rowniez poza staranno$cig w obszarze zwigzanym
z przygotowywanymi do realizacji tematami projektéow grupowych, Autorka propo-
nuje rozwazenie opcji wprowadzenia dwdch $ciezek umiejetnosci zwiazanych z praca
zespotowa w obszarze IT. Zaréwno w formie wskazanej w sekeji 4.3 i 4.4 monografii,
ale rowniez uwzgledniajgc opisang dalej propozycje.

7.2. Rozbudowanie zespotu projektowego

Opisana propozycja rozwoju stanowi zestaw zadan, ktére wymagaja opracowania
tak, aby mogly zosta¢ uruchomione w formie wpisujacej sie¢ w ksztalcenie w uczelni.
Wskazana propozycja nie jest zestawem gotowych do uruchomienia proceséw, ale
wymaga starannego przegladu chociazby w kwestiach organizacji zaje¢ w semestrze
czy tez optymalnego rozplanowania czasu zajec¢ dla wszystkich stron bioracych udziat
w pracy projektowe;j.
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Proponowany kierunek rozwoju to podjecie proby wprowadzenia w formie pilotazo-
wej realizacji projektu przy wspoétudziale nie tylko specjalistow ze strony interesariuszy
zewnetrznych — partneréw ze strony branzy IT, ale rowniez przy czynnym udziale
cztonkéw innych grup studenckich, w tym spoza kierunku informatyka.

W takim zestawieniu zaklada si¢, ze realizowany temat projektu z obszaru branzy
IT bylby wykonywany przez studentéw kierunku informatyka. A do zespoléw wia-
czone zostalyby osoby, ktérych wiedza i umiejetnosci znaczaco wsparlyby organizacje
i komplementarnos¢ realizowanego projektu. Aby to zobrazowaé, Autorka postuzy
sie przykladem. Zalézmy, ze zespol projektowy, w ktorego sklad wchodzg studenci
z réznych grup dziekanskich kierunku informatyka, realizuje projekt oznaczony
numerem 27 na liScie wskazanej w Dodatku A. Informacje o temacie i zakresie projektu
zostaly sformulowane jako:

Project name: Carrier configuration data - frontend for onboarding

new Retailers

The goals of this project are:

= Build simple frontend for existing repository to pull out Carriers and their se-
rvices with a table of required configuration data

= Simple pick interface

Scope definition:

= Working with Design creation team to check if design is valid and can be im-
plemented

= Development according to delivered Design

= Functional and performance tests

Requirements: Technology to be advised by MetaPack and/or technology to be

proposed by the team

W nawigzaniu do informacji przedstawionych w opracowaniu zespoly studenckie
partycypuja w procesie realizacji zadania projektowego, uczestniczac w poszczegdlnych
etapach zaplanowanych w ramach przedmiotu projekt grupowy. Naleza do nich na
przyklad: retrospektywa, prezentacja wynikéw projektu czy tez udzial w spotkaniu
z klientem biznesowym (osoba lub osobami, ktére zamawiajg wykonanie zadania).
Rozbudowanie zespotu dla wskazanego w przykladzie projektu mogtoby by¢ zrealizo-
wane na przyktad w dwoch aspektach:

- wsparcia przy realizacji spotkan z klientem,
— wsparcia przy realizacji testow.

Osoby wlgczone w realizacje zadan projektowych, ktore nie wchodzg w sktad danej
podgrupy dziekanskiej kierunku informatyka, moglyby ksztaltowaé umiejetnosci
w zakresie rol projektowych, elementéw zwigzanych z kontaktem i komunikacja bizne-
sowa, elementami z obszaru user experience czy tez zapoznac si¢ z procesem realizacji
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testow. Wzbogacenie srodowiska pracy, w ktorym realizowane sg zadania projektowe,
oraz wprowadzenie bardziej rozbudowanej struktury organizacyjnej przetozytoby sie
miedzy innymi na:

- wzrost poziomu interakcji czlonkéw zespotu,
poglebienie procesu zapoznania si¢ z aspektami odgrywania rél w projekcie,
mozliwo$¢ realizacji pracy miedzydziedzinowej,
transfer wiedzy rowniez pomiedzy czlonkami spoza grupy dziekanskiej,
wigkszg uwaznos¢ na procesy zespofowe z udzialem osoéb spoza grupy dziekanskiej,

- wyzwania w zakresie samoorganizacji zespolu i organizacji czasu pracy.

Ciekawym rozwigzaniem byloby wprowadzenie w realizacje zaje¢ udziatu nie tylko
specjalistow po stronie partneréw IT, ale rowniez wprowadzenie nauczycieli akademic-
kich reprezentujacych dany (zbiezny z tematyka projektu) obszar wiedzy w roli mentoréw.

7.3. Rozwijanie zrealizowanych zadan projektowych

Przedmiot projekt grupowy jest realizowany w trakcie jednego semestru studiéw pierw-
szego stopnia. Wykonane przez studentéw prace projektowe moga by¢ pielegnowane
irozwijane.
Propozycja rozwijania zadan projektowych wykonanych w ramach zaje¢ projekt
grupowy moze by¢ zdefiniowana jako:
1) rozwijanie projektoéw przez zespoly studenckie w kolejnych edycjach realizacji zaje¢
(po weryfikacji aktualno$ci tematyki i dostepnosci zasobdw),
2) rozwijanie wykonanych zadan projektowych na nastepujacych w kolejnym seme-
strze innych przedmiotach kierunku informatyka.

Rozwigzanie wskazane w punkcie pierwszym datoby studentom mozliwo$¢ uczest-
niczenia w rozwijaniu projektu, ktérego wynik zostat zaakceptowany przez klienta
(przedstawicieli firmy, ktérzy wspieraja realizacje zaje¢). Takie rozwigzanie datoby
mozliwos$¢ doswiadczenia aspektow jako$ci tworzonego kodu oraz rozpoznania funk-
cjonalnosci i zatozen projektowych. Mankamentem takiego rozwigzania moze by¢
narzucone przez tworcow pierwszej edycji projektu srodowisko programistyczne i roz-
wigzania technologiczne. Wskazany natomiast w punkcie drugim aspekt rozwijania
projektéw w ramach innych zaje¢ pozwolitby na ksztaltowanie kolejnych umiejetnosci
przy wykorzystaniu w realnych, spotykanych w $rodowisku pracy problemach. Do-
$wiadczenia w realizacji zespotowych projektow przy udziale partneréw IT pokazuja, ze
osoby, ktore wspieraly realizacje zadan projektowych, chetnie wlaczaja si¢ w inicjatywy
studenckie nakierowane na poglebiony rozwdj umiejetnosci, ktére realizowane sa na
przyktad w formie kot studenckich.
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Ciekawym rozwigzaniem byloby rowniez przetestowanie takiej $ciezki zadan pro-
jektowych, w ktdrej do listy tematow do realizacji wprowadza sie zadania zrealizowane
na innych zwigzanych z kierunkiem studiow przedmiotach. A studenci realizujacy
przedmiot projekt grupowy wraz z partnerami z przemystu poszukiwaliby $ciezek roz-
woju projektu ze szczeg6lnym uwzglednieniem aspektow biznesowych (i atrakcyjnosci
proponowanego rozwigzania dla uzytkownika systemu badz pod katem rozwigzan,
ktore juz dostepne sa na rynku).



Podsumowanie

Realizacja zespolowych projektow studenckich w partnerstwie z przedstawicielami
firm branzy IT obejmuje zakresem elementy:

- inzynierii oprogramowania,

- inzynierii wymagan,

- zarzadzania projektem,

- budowania i rozwoju zespolu,

- metodyk i narzedzi wlasciwych dla realizacji prac w zespole,

- narzedzi dedykowanych do utrzymywania komunikacji w zespole,

- aspektow z zakresu wartosci biznesowej,

- transferu wiedzy,

- innowacyjnosci.
Kluczowe obszary i doswiadczenia nabyte w trakcie realizacji na Wydziale Informatyki,
Elektrotechniki i Automatyki Uniwersytetu Zielonogérskiego zostaly przedstawione
w kontekscie realizacji dla projektow prowadzonych w partnerstwie z przedstawicielami
branzy IT. Zbiér tych doswiadczen obejmuje praktyczne realizacje zaje¢ projektowych
z przedmiotu projekt grupowy przy wspotpracy z partnerami prowadzacymi dzialal-
no$¢ zaréwno globalnie, jak i lokalnie.

Proces wytwarzania oprogramowania zostal opisany w odniesieniu do wybranych
aspektow. Zbior zagadnien inzynierii oprogramowania stanowig empirycznie wyzna-
czony zestaw wiedzy, ktéry warto rozwazy¢ do wdrozenia przy realizacji zespotowych
projektow studenckich w partnerstwie z firmami z branzy IT. Przedstawione w pracy
procesy stanowig pakiet wystarczajacy do skutecznego wdrozenia i poprowadzenia
pracy projektowej z wykorzystaniem rozwigzan z rodziny metod Agile.

Aspekty zarzadzania projektem skupiajg si¢ na projektach prowadzonych zwinnie.
Wytwarzanie oprogramowania z wykorzystaniem metodyk z rodziny Agile stanowi
znakomitg wiekszo$¢ projektéw wspolrealizowanych w partnerstwie. Przeniesienie
dobrych praktyk w srodowisko akademickie i wkomponowanie ich w organizacje zaje¢
stanowi aspekt szczegolnie istotny w ksztatceniu inzynieréw. Opis pracy zespolowej,



92 = Podsumowanie

szczegdlnie w odniesieniu do skutecznej organizacji i przebiegu pracy w zespole stu-
denckim, moze by¢ wykorzystany do realizacji niewielkiej lub duzej liczby projektow
z kilkoma lub jednym partnerem. Istotne jest rowniez to, zZe przedstawiony proces
ksztalcenia mozliwy jest do przeprowadzania zaréwno w modelu tradycyjnym, jak
i przy pracy zdalnej czy tez w modelu hybrydowym (model tradycyjny z elementami
pracy zdalnej). Wskazowki w zakresie organizacji pracy pomiedzy trzema stronami
biorgcymi udzial w projekcie to praktyczne informacje, ktére bez trudnosci moga
zostaé przeniesione w srodowisko akademickie.

Wypowiedzi partneréw bioracych czynny udziat w realizacji projektow zespolowych
oraz wypowiedzi interesariuszy wewnetrznych stanowig glos, jak w zmieniajace si¢
warunki pracy oraz wymagania stawiane w przemys$le 4.0 wpisuje sie ksztalcenie
inzynieréw w bezpo$rednim kontakcie z potencjalnym $rodowiskiem pracy. Ponadto
w wypowiedziach strony odnoszg si¢ do aspektu udzialu w projektach zespotowych
z punktu widzenia potencjalnego pracodawcy.

W materiale zawarto réwniez opis przykltadowych rozwigzan, ktére mozna wyko-
rzysta¢ przy integrowaniu zespotdéw studenckich. A przedstawione w koficowej czesci
pracy potencjalne kierunki rozwoju przedmiotu projekt grupowy beda poddawane
analizie i konsultacjom celem przygotowania do pilotazowego wdrozenia.



Dodatek A

Lista wybranych tematoéw projektoOw zespolowych

Dalej zostala zamieszczona lista wybranych tematéw projektow realizowana w part-
nerstwie z interesariuszami zewnetrznymi z branzy IT. Tematy wypracowane zostaly
w oparciu o proces przedstawiony w sekcji Ustalanie listy tematéw zada# projekto-
wych na stronie 53. Tematy projektow zespolowych wraz z opisem byly udostepnione
zespolom studenckim do wyboru, wedlug procesu przedstawionego w czesci Wybor
tematow zada#n projektowych na stronie 54. Studenci wybierali tematyke projektow
wedlug preferenciji.

Lista wybranych tematéw projektéw zespolowych przy czynnym udziale interesa-

riuszy zewnetrznych z branzy IT udostepniona grupom studenckim do wyboru:

1.

NGk

*®

10.
11.
12.
13.

14.
15.

PercPass — bank haset z kluczami plus dostep z wykorzystaniem OTP

System przechowywania dokumentéw oparty na kryptowalutach (blockchain)
Bezpieczny dysk w chmurze (FTP) z przesytaniem plikéw z wykorzystaniem VPN
Oprogramowanie do automatycznych testow

Wykorzystanie sieci Petriego w szyfrowaniu plikow

Zapisywanie informacji o podpisanych dokumentach w blockchain

Dla rozwigzania SOC - rozpoznanie mozliwosci zastosowania silnika do uczenia
maszynowego wykorzystywanego do analizy logéw/rozpoznawania zagrozen
Dla rozwigzania SOC - konfiguracja agentéw w oprogramowaniu typu SOC
Dla rozwigzania SOC - stworzenie agenta komunikacyjnego SOCIOS/Serwerow-
nia PERC, aby wyeliminowa¢ koniecznos¢ IPSecVPN

Tokeny NFT jako faktor uwierzytelniajacy

PLCOIN jako nowa kryptowaluta w PL

Stworzenie aplikacji wykrywajacej uruchomione ustugi w sieci

Aplikacja do tworzenia konfiguracji schematéw nowych urzadzen sieciowych/
baz danych itp.

System kontroli integralnoéci oprogramowania

Middleware do podpisywania cyfrowego obrazéw geoportali, dokumentéw geo-
dezyjnych
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16.

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.

24.
25.

26.
27.
28.

29.
30.
31.

32.
33.
34.

35.
36.
37.

38.
39.
40.
41.
42.

43.

44,
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Aplikacja webowa oparta o REST w architekturze Data First na podstawie obli-
czania czasow dostawy przesytki

Generowanie plikow na podstawie przygotowanych szablonow

Aplikacja w systemie rozproszonym

Modern approach to service testing

Tracking z uzyciem machine learning

System raportowania bltedéw dla testera

Aplikacja Metapack dla studentow

Analiza i wykorzystanie produktéw pakietu Office 365 do tworzenia aplikacji
biznesowej

Budowanie intranetu na bazie SharePoint 365

Wizualizacja czaséw wykonan proceséw na podstawie analizy rejestru zdarzen
aplikacji (log file)

Modern approach to services development

Carrier configuration data - frontend for onboarding new Retailers

Carrier configuration data - extracting data for frontend for onboarding new
Retailers

Poréwnywarka schematéw baz danych

Mobilna aplikacja podpisujaca

Przygotowanie aplikacji pracujacej na odbiorniku telewizyjnym uzywajacym sys-
temu operacyjnego Android, ktéra pozwala symulowaé dopuszczone przez spe-
cyfikacje HDMI rézne funkcjonalno$ci odbiornika z HDMI-CEC

Rozszerzalne narzedzie dla analizy strumieni DVB

Analiza istniejacych rozwigzan chmurowych

Uzycie mediéw spotecznosciowych do rejestracji oraz identyfikacji uzytkownikow
koncowych, a takze udostepniania tresci

Przetwarzanie duzych danych na bazie uzycia dostepnych narzedzi (analytics)
Protokol MQTT jako narzedzie do budowania platformy komunikacyjnej
Opracowanie systemu do badania ogladalnosci i zachowan uzytkownikéw na
bazie technologii HbbTV

System e-learningowy w systemie ADB

MSSQL Server Windows vs. Linux

NET application in Docker containers Windows vs. Linux

Narzedzie do analizy logéw aplikacji MPM (produkt MetaPack)

Narzedzie w .Net Core wspotpracujace z bazg danych MySql do przechowywania
danych adresowych

Sterownik do MPM komunikujacy sie z aplikacja na Androidzie za pomoca no-
wego interfejsu REST (skanowanie i programowanie etykiet RFID)

System monitorowania warunkéw klimatycznych w serwerowni PGNiG



45.
46.
47.
48.
49.
50.

Dodatek A. Lista wybranych tematéw projektéw zespotowych

Testowanie STB

Change History Tool

Document Distribution Tool

Elementy systemu e-learning w oparciu o rozwigzanie WBTServer
Opracowanie przykladowych aplikacji korzystajacych z UniphyneTV API
Local Recommendation Engine Module
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W monografii zostaty opisane doswiadczenia zwigzane z realizacja zespotowych
projektow studenckich w odniesieniu do formy ich przygotowania, organizacji oraz
realizacji z partnerami z branzy IT. Ponadto przedstawiono elementy zwigzane
z praca w zespole w powigzaniu z wybranymi elementami procesu wytwarzania
oprogramowania. Omoéwiono proces ksztattowania umiejetnosci pracy w zespole,
ktéry zostat opracowany na podstawie wieloletnich doswiadczen. Z obszaru
metodyk, ktdre spotyka sie w docelowym srodowisku pracy studentow, zostaty
wybrane te elementy, ktore wspierajg ksztattowanie pracy zespotowej w procesie
wytwarzania oprogramowania. Elementy te funkcjonujg w warunkach, w ktérych
zasoby dostepne dla studentéw w warunkach akademickich uzupetnione zostaja
0 zasoby wnoszone przez partnerow z przemystu IT.

Niniejsza publikacja stanowi wsparcie dla 0os6b prowadzacych zespotowe projekty
studenckie wspotrealizowane z partnerami z branzy IT. W ksigzce przedstawiono
zbidr doswiadczen i mechanizméw wspierajacych realizacje projektow zespotowych
wypracowanych na przestrzeni kilkunastu lat realizacji projektow grupowych
z przedstawicielami lokalnego i globalnego rynku IT. Materiat przedstawiony
w ksiazce odnosi sie do obszaréw zwigzanych z inzynierig oprogramowania, me-
todykami realizacji projektow oraz organizowania i realizacji zaje¢ prowadzonych
przy wspotudziale interesariuszy zewnetrznych.
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