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Kanban Games, czyli nauka efektywnosci
poprzez gre w kropki

Skutecznos¢ i efektywnos¢ to stowa-klucze, ktére otaczajg nas zaréwno w pracy,
jak i w szkole czy zyciu prywatnym. Sposobem na poprawe tych dwdch wskaz-
nikéw moze by¢ np. ograniczenie liczby jednoczesnie realizowanych zadan
(tzw. WIP - ang. Work In Progress, czyli Praca w Toku). PMArt?, dla lepszego
zro-zumienia tego zagadnienia, zorganizowal warsztat dla studentéw, ktdrego
celem bylo praktyczne wykorzystanie WIP w formie gry symulacyjnej. Uczestnicy
war-sztatu ,,Kanban Games” wcielili sie w role istniejace w matym zespole IT.

Na czym polegat warsztat?

Sprawdzalismy stuszno$¢ prawa Little’a, mowigcego o tym, ze im wiecej zadan wy-
konywanych jest jednoczesnie, tym sumarycznie wykonywane sa dtuzej.

Gra kropek, ktorg przeprowadzilismy, to symulacja procesu tworzenia opro-
gramowania. Pokazuje ona wplyw ograniczenia liczby jednoczesnie wykonywa-
nych zadan na ilo§¢ zakonczonych oraz zaakceptowanych przez klienta zadan. Ce-
lem ¢wiczenia jest stworzenie jak najwiekszej liczby karteczek, przedstawionych
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1 PMArt - Koto Naukowe Zarzadzania Projektami Project Management Art, dziatajace na
Politechnice Warszawskiej, ktérego celem jest poszerzanie oraz popularyzowanie wiedzy
0 zarzadzaniu projektami wérdéd mtodych inzynieréw. Cztonkowie PMArt'u zrealizowali war-
sztat ,Kanban Games”, ktérego zwienczeniem jest niniejszy artykut.
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na szablonie, w czasie 5 minut. Grupe nalezy podzieli¢ na zespoty, po osiem o0séb

kazdy. W kazdej grupie mozna wyréznic 8 rol:

e Analityk biznesowy — wyciaga karteczke z opakowania i przekazuje jg kolej-
nemu pracownikowi.

o Analityk techniczny - w lewym dolnym rogu karteczki umieszcza czarng
kropke i przekazuje karteczke do kolejnej stacji.

o Projektant - umieszcza czerwong kropke w prawym gérnym rogu i przekazu-
je karteczke dalej.

o Programista UI - dodaje dwie zielone kropki w pozostatych rogach i przeka-
zuje je dale;j.

o Programista 2 - dodaje 2 niebieskie kropki na $rodku i przekazuje karteczke.

o Tester - sprawdza, czy produkty spetniaja standardy jakosci.

o Menadzer projektu — mierzy procedure: czas pierwszej dostawy (pierwszy
produkt, ktory dotrze do klienta), liczbe zrobionych produktéw, liczbe zaak-
ceptowanych produktéw, WIP. Ma on réwniez za zadanie ostrzec zespol, kiedy
do konca pozostanie 1 minuta, oraz poinformowac, gdy czas si¢ skonczy.

o Klient - akceptuje ukonczone produkty na podstawie zadanych kryteriow
(np. kropki zewnetrzne — powinny by¢ jak najblizej krawedzi, ale ich nie prze-
kracza¢; dla kropek rysowanych — muszg one by¢ zamalowane w calosci).

. R

Rysunek 1. Szablon produktu
Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie instrukcji do gry.

Gra skladata sie z trzech etapéw. Celem kazdego z nich bylo wyprodukowanie
jak najwiekszej liczby akceptowalnych produktow. Kazda z faz rozgrywki charak-
teryzowala sie inng liczbg jednoczes$nie wykonywanych zadan. Na pierwszym eta-
pie kazde stanowisko musialo jednoczesnie produkowaé po 5 produktéw, na dru-
gim etapie musiato produkowa¢ dokladnie 1 produkt, a na ostatnim etapie zespot
sam decydowal o tej liczbie.
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Czego sie nauczyliSmy?

Podczas pierwszego etapu uczestnicy zauwazyli waskie gardta? procesu i starali
sie znalez¢ sposob na ich odciazenie. Cze$¢ zespoldw, juz od samego poczatku,
rozpoczela rozmowe z klientem na temat jego kryteriow akceptacji, pozostale zas
robily to dopiero po dotarciu pierwszych produktéw do klienta. Starano si¢ takze
zdoby¢ jak najwiecej informacji od klienta, ktéry na poczatku gry sam nie znat
dokladnie swoich wymagan. Tester na poczatku badat zgodno$¢ produktu z do-
starczonym szablonem, a nie faktycznymi kryteriami klienta. W rezultacie mato
ukonczonych produktéw zostalo zaakceptowanych. Wplyw na ilo§¢ zaakcepto-
wanych sztuk produktu korelowata z wielko$cig partii, gdyz dopiero po dotarciu
towaru do klienta zespol dowiadywat sie, czy ich praca zostala zaakceptowana.
Uczestnicy skupiali sie na otrzymywaniu od klienta informacji zwrotnych, zwiek-
szaniu jako$ci i efektywnosci procesu w czasie przestoju w pracy.

Po kazdym etapie gry osoba pelnigca role klienta zmieniata zespot. Pokazato
to, ze kazdy klient jest inny i na nowo trzeba budowac¢ z nim relacje oraz szuka¢
jego kryteriéw akceptacji. Na kolejnym etapie zespoty przygotowaly wiecej szablo-
néw uzgodnionych z klientem, co zwigkszyto jakos¢ wytwarzanego produktu. Re-
zultatem tego byl wzrost liczby zaakceptowanych produktéw. Zmniejszenie wiel-
kosci partii oraz zwiekszenie czestotliwosci pozyskiwania informacji zwrotnej od
klienta zwiekszylo frekwencje wprowadzania poprawek do produktu. Dzigki wyz-
szej sSwiadomosci cztonkow zespotu, w kontekscie oczekiwan i wymagan klienta,
wadliwe produkty byly poprawiane na kazdym stanowisku.

Podczas ostatniego etapu zespoly wykorzystaly zdobyte dos§wiadczenia w spet-
nianiu potrzeb klienta oraz produkeji, dzigki czemu radykalnie zmienity swo-
je procesy wytwarzania i dostarczania gotowego produktu. Wywotalo to strach
i chwilowy chaos wsrod pracownikow, ktory po chwili zostal jednak opanowany.
Uczestnicy warsztatu sami odkryli, Ze ograniczenie wielkosci partii dostarczanych
produktéw zwieksza efektywno$¢ procesu. W ostatnim etapie starali si¢ elastycz-
nie dostosowywac do obcigzenia stanowisk i przerywali dodawanie nowych zdan
do procesu, aby eliminowac ilo$¢ zadan na stole.

Zauwazyliémy, ze czynnikiem stresogennym, oprdécz samej niewiedzy, jest
réwniez bycie waskim gardlem czyli osoba, ktorej nawarstwiaja si¢ zadania do
wykonania, przez co opdznia realizacje calego procesu. Na szczescie czlonkowie
zespoléw w sytuacjach kryzysowych potrafili si¢ zintegrowac i zmobilizowaé do
ciezkiej i kreatywnej pracy.

2 Woaskie gardto, waski przekréj (ang. Bottleneck) - element zasobéw lub urzadzenie o najniz-
szej sprawnosci, ogranicza i wyznacza potencjat dla catego systemu. Wedtug ekonomii waski
przekrdj to niedostateczna podaz danego czynnika produkcji w poréwnaniu z podaza innych
zasobow. Zrédto: pl.wikipedia.org/wiki/Waskie_gardto (dostep: 10.08.2020).


https://pl.wikipedia.org/wiki/Zasoby_(zarz�dzanie)
https://pl.wikipedia.org/wiki/Ekonomia
https://pl.wikipedia.org/wiki/Poda�
https://pl.wikipedia.org/wiki/Czynniki_produkcji
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Zdaniem uczestnikow warsztatu czesta i glteboka interakcja z klientem zwiek-
sza znaczgco efektywnos$¢ procesu. Maja na to wplyw réwniez wyspecjalizowane
narzedzia, ktére poprawiajg jakos¢ produktu i utatwiajg prace. Istotnym elemen-
tem bezproblemowego przebiegu procesu jest jego zrozumienie. Wraz z przecho-
dzeniem przez kolejne etapy gry zespoly zwickszaly swoje doswiadczenie, szybciej
reagowaly na pojawiajgce si¢ problemy, potrafity przewidzie¢ mozliwe zdarzenia
i w pore im przeciwdziatac.

W opinii uczestnikéw elementem majacym najwiekszy wplyw na czas dostar-
czenia zaakceptowanego produktu byto wyeliminowanie waskiego gardta. Zdecy-
dowana wigkszo$¢ docenita tez zalety usuwania ilo$ci zadan realizowanych w toku,
co pozwolilo poszczegolnym stanowiskom skupi¢ sie na produkcji poprawnych
jakosciowo produktéw.

Trzeci etap gry byl najlepszy pod katem zaakceptowanych przez klienta pro-
duktéw i szybkosci pracy zespotéw. Uczestnicy uznali zniesienie ograniczenia
w usprawnieniach procesu za bardzo pozytywne. Ostatni etap okazal sie dla nich
najmniej stresujacy. Za to najbardziej nerwowa okazala si¢ pierwsza faza gry,
w ktorej to czlonkowie zespolu nie znali sie, dopiero poznawali proces produkciji,
zasady gry oraz wymagania klienta.

Jak sie przygotowalismy do poprowadzenia warsztatu?

Instrukcje do gry w kropki zaczerpneliSmy z ksigzki Kanban. Zobacz, jak sku-
tecznie zarzgdzaé pracg Marcusa Hammarberga i Joakima Sundena®. Mielismy
gotowa gre, wraz z jej specyfikacja, oraz §wiadomos¢, ze pomaga ona zrozumieé
zasady rzadzgce Kanbanem. Kilka dni przed warsztatem zgromadzilismy potrzeb-
ne materialy i rozegraliémy kilka prébnych partii, co pozwolilo nam lepiej pozna¢
gre i przygotowac si¢ do przeprowadzenia eksperymentu. Ustaliliémy ewentual-
ne konfiguracje zasad gry na wypadek zmian warunkow, gdyby np.: zespoly byty
siedmioosobowe, a nie o$émioosobowe, jak zakladata instrukcja. To byl element
naszego zarzadzania ryzykiem. Zasady gry w trakcie trwania warsztatu muszg by¢
wyjasniane przez jedna osobe i tylko ona powinna odpowiada¢ na wszelkie pyta-
nia oraz okresla¢, co jest dozwolone, a co nie. Pozostali opiekunowie petnig role
tylko obserwatoréw, gromadzgcych dane naukowe i niebiorgcych w zaden sposob
udzialu w warsztacie.

3 M. Hammarberg, J. Sunden, Kanban. Zobacz, jak skutecznie zarzqdzac pracq!, Gliwice 2015,
s. 323-330.
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Zakonczenie

Podczas warsztatu uczestnicy mieli okazje zastosowaé w praktyce prawo Little’a,
zrozumie¢, jak funkcjonuje ono w kontekscie pracy zespolu i dzigki kolejnym eta-
pom gry sukcesywnie poprawia¢ wyniki swojej pracy. Na podstawie obserwacji
opiekunéw mozemy stwierdzi¢, ze ograniczanie pracy w toku pozytywnie wply-
wa zaréwno na efektywnos¢ jak i skuteczno$¢ pracy zespotu — dostarczano wiecej
produktéw o lepszej jakosci. Wraz z ograniczeniem pracy w toku zmniejszal sie
stres zwigzany z pracg. Nie mozna jednoznacznie okresli¢, czy jest to zaleznos¢,
ktdéra wystapi za kazdym razem, jednak warto si¢ zastanowi¢, z czego moze wyni-
ka¢ i jak mozna jg wykorzysta¢ na korzy$¢ pracy zespotu.
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Abstrakt

Testowanie wiedzy teoretycznej w praktyce jest istotg dziatalno$ci Kota Naukowe-
go Zarzadzania Projektami PMArt. Co zrobi¢, aby to nie bylo nudne? Przygoto-
walismy gre, w ktorej eksperymentowalismy z zasadami optymalizacji pracy. Jak
ograniczanie pracy w toku wplywa na efektywnos$¢ i skuteczno$¢ zespotu? Czy
wykonywanie kilku zadan réwnolegle moze by¢ stresujace? Kiedy wytwarzane
produkty osiggaja wysoka jako$é? Odpowiedzi na te i inne pytania poznaliSmy
w trakcie rozgrywek i zamie$cilismy je w tym artykule. Wszyscy bawiliémy sie
$wietnie!

Stowa kluczowe: prawo Little’a, kanban, praca w toku, wip, obnizanie poziomu stresu





