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Название оригинального элемента (модели) преподавания
	Деловая игра «Envisioning & Planning»


Аннотация оригинального элемента (модели) преподавания

	Деловая игра для студентов ИТ-специальностей, изучающих технологию программирования Microsoft Solution Framework (MSF). Игра предназначена для
– освоения базовых понятий MSF, знакомства с ролевым составом проектной команды MSF; с двумя первыми этапами работы над программным проектом: этапом выработки концепции (Envisioning) и этапом планирования (Planning); с понятием постпроектного анализа (postmortal);
– ознакомления студентов с процессом общения с заказчиком в ходе формирования требований к программному продукту и выработки единого видения (shared vision) целей и задач проекта.


Методическая новизна/актуальность представляемого оригинального элемента (модели) преподавания
	Предлагается использовать для освоения технологии программирования MSF форму деловой игры.


Содержательная новизна/актуальность представляемого оригинального элемента (модели) преподавания
	Технология Microsoft Solution Framework (MSF) уже около 20 лет продвигается фирмой Microsoft как технология создания сложного программного обеспечения, создаваемого командой разработчиков в течение длительного времени (см материалы сайта  http://www.microsoft.com/msf; «MSF for Agile Software Development Process Guidance»: [Электронный документ] (http://go.microsoft.com/fwlink/?linkid=63524); «Microsoft Corporation. Принципы проектирования и разработки программного обеспечения. Учебный курс MSDN»: Пер. с англ. – М.: Издательско-торговый дом «Русская редакция», 2000; «MSF Process Model. White paper», 2002 Microsoft Corporation; «MSF Team Model. White paper», 2002 Microsoft Corporation). Обучать подобным технологиям современных программистов и ИТ-специалистов других профилей совершенно необходимо. Но традиционные формы занятий могут дать только теоретическое знание. Поскольку технология MSF включает в себя целый ряд неочевидных, сложных для восприятия элементов, освоение ее «на слух» практически не возможно.  Как показывает опыт преподавания, студенты на лекциях просто не воспринимают многие понятия. Обсуждение их на семинарах заметного влияния не оказывает. Совершенно необходима практическая демонстрация. Но практика в реальных производственных компаниях стоит очень дорого и требует длительного времени. Да и сами эти компании зачастую не достаточно владеют современными технологиями программирования. В этих условиях деловая игра является весьма привлекательным решением.
Описываемая игра проводилась на факультете бизнес-информатики Пермского филиала НИУ ВШЭ со студентами 1-го курса направления «Программная инженерия» дважды – в 2012/13 и в 2013/14 уч.годах. Важным фактором, определившим успех данного начинания, стало участие в разработке методических материалов и в проведении первой игры (в роли основного ведущего и эксперта) генерального директора компании Whitelogic сертифицированного специалиста по управлению проектами (PMP) Михаила Александровича Андронова. 

Суть игры состоит в том, чтобы заменить сложный и долговременный процесс разработки программного обеспечения чем-нибудь гораздо более простым и наглядным. В данном случае проектирование программной системы моделируется с помощью проектирования небольшого дома. Оказалось, что для многих понятий технологии программирования можно найти наглядные и понятные аналоги в области строительства, причем на уровне, вполне доступном современному первокурснику-горожанину. 
Две основные цели игры: 
1.  Продемонстрировать студентам ряд базовых понятий технологии MSF:
1) команда, состоящая из «ролевых групп». Команда состоит из семи ролевых групп (program manager, product manager, architect, developer, tester, user experience, release manager). В зависимости от размера проекта в одной ролевой группе может работать несколько человек или один человек может совмещать несколько ролей;

2)  «команда равных». Среди ролей отсутствует формальный руководителя команды. На разных этапах на первый план могут выдвигаться разные роли;

3) «advocacy group». Каждая ролевая группа имеет свою зону ответственности, представляет интересы тех или иных заинтересованных лиц (product manager – интересы заказчика, user experience – интересы пользователя, release manager – интересы группы сопровождения и т.д.);

4) процесс разработки, состоящий из пяти этапов: выработки концепции (Envisioning), планирования (Planning); разработки (Developing), стабилизации (Stabilizing) и развертывания (Deploying). В рамках данной игры представлены два первых этапа;

5) «единое видение» (shared vision) – четкое и одинаковое понимание целей и задач проекта членами проектной команды и команды заказчика; 
6) постпроектный анализ (postmortal) – «разбор полетов», который команда должна провести по окончании проекта, чтобы оценить результативность своих действий и сформулировать, что в следующий раз она будет делать иначе.
2. Ознакомить студентов с процессом общения с заказчиком в ходе формирования требований к программному продукту и выработки единого видения целей и задач проекта:
1) показать, что заказчик (в отличие от вузовского преподавателя), как правило, не знает, какая именно информация  нужна разработчикам. Поэтому он не предоставляет сам сразу всю необходимую разработчику информацию. Разработчик должен эту информацию у заказчика «выспросить». Причем в первую очередь надо выяснить «метаинформацию» – надо понять, а о чем, собственно говоря, заказчика надо спрашивать;

2) показать, что заказчик – это не один человек, который знает ответы на любые вопросы разработчиков, а команда, состоящая из нескольких специалистов разного профиля, каждый из которых обладает своей долей информации. Вопрос, заданный «не тому» члену команды заказчика, либо останется без ответа, либо может дать неверную информацию. С другой стороны, если вопрос задан «не тем» членом команды разработчиков, даже правильный ответ может не принести толку. То есть для плодотворного обмена информацией необходимо сформировать пары из нужных специалистов с обеих сторон;
3) показать, что запрос информации у заказчика еще не гарантирует ее получение. Ответ может быть неполным, неточным,  противоречивым. А может и не поступить вообще.
Игра проводится в середине курса «Ведения в программную инженерию» после знакомства студентов с понятиями программный продукт, технология программирования, жизненный цикл программного обеспечения (ПО), основные подходы к разработке ПО. 

Игре должны предшествовать лекции, излагающие теоретический материал по технологии MSF (ориентировочно на это уходит 3 пары).

Сама игра занимает минимум две подряд идущие пары. Если есть возможность, то к ним можно присоединить и третью.

После игры следующее занятие посвящается анализу содержания и хода игры, обсуждению результатов студенческой рефлексии двух видов, о которой речь идет ниже.
Перед началом игры студенты делятся на команды по 5-6 человек. Команды располагаются в разных частях комнаты так, чтобы не мешать друг другу. Каждая команд действует независимо от других. В конце игры каждая команда представляет разработанный ей проект. 
Каждая команда получает описание ролей в соответствии с технологией MSF. Каждый из игроков получает свою роль. Роль Developer не назначается. Если в команде 5 человек, роли Product Manager и User Experience можно объединить. Текст описания ролей приведен в приложении 1.
Команда представляет строительную фирму, которой предстоит принять участие в тендере на строительство новой гостиницы. Она получает конкурсную документацию: приглашение на тендер и шаблон тендерной заявки. Задача команды – подготовить и представить тендерную заявку, в соответствии с шаблоном. Текст конкурсной документации приведен в приложении 2. Заявка оформляется фломастерами на листах от флип-чарта.
(Приложения 1 и 2 представляют собой тексты, которые должны быть распечатаны и переданы командам студентов.)
Для выяснения и уточнения требований к проектируемой гостинице командам предоставляется возможность задать вопросы заказчику и получить на них ответы. От лица заказчика выступает преподаватель, который подходит к каждой команде по очереди. Каждая команда может задать за один раз только один вопрос. Вопрос начинается с фразы «Моя роль такая-то. Я хочу поговорить с тем-то». Например: «Моя роль – Program manager. Я хочу поговорить с Заказчиком. Каковы ограничения по стоимости выполнения работ?». Вопрос должен соответствовать, во-первых, роли, от имени которой он задан, во-вторых, адресату (члену команды заказчика), которому он задан. 
Тексты ответов преподавателя собраны в приложении 3. Эти ответы распечатываются в нескольких экземплярах (лучше, по числу команд). Лист режется на отдельные полоски, чтобы каждый ответ был отдельно. Если команда должна получить какой-то из этих ответов, она получает его не только устно, но и в письменном виде.

Какой именно ответ команда должна получить на свой вопрос, определяется по таблице, приведенной в приложении 4. Строки таблицы помечены названиями ролей команды MSF, колонки – названиями членов команды заказчика. В соответствующей клетке может стоять описание вопроса, который данный член команды MSF задает данному члену команды заказчика, и ссылка на ответ, приведенный в приложении 3. Например, сочетание «Срок готовности {1}» на пересечении строки «Program manager» и колонки «Директор» означает: если Program manager задает Директору вопрос о сроках готовности, то следует дать ответ, приведенный в приложении 3 под номером 1. Ответ 1 в приложении 3 имеет вид:
«Директор: Здание должно быть готово к 1-му июля, т.к. 6-го июля начинается Универсиада. Задержка даже на один день будет означать потерю денег и испорченные отношения с властями. Это фактически означает, что весь проект теряет смысл.»
Преподаватель, ориентируясь по таблице, выбирает ответ, соответствующий заданному вопросу:

1) Если близкий ответ есть на пересечении роли и указанного адресата, преподаватель выдает листочек с ответом, номер которого указан в таблице.
2) Если близкий ответ есть на пересечении данной роли с другим адресатом, преподаватель говорит: «По этому поводу Вам лучше поговорить с тем-то» (называет собеседника)

3) Если близкий ответ есть на пересечении данного адресата с другой ролью, преподаватель либо выдает листочек с ответом, если роли близки, либо говорит «Мне кажется, Вы не совсем понимаете, о чем спрашиваете. Может Вы пришлете кого-то, кто лучше разбирается в этом вопросе?»

4) В других случаях преподаватель говорит: «Не знаю, я за это не отвечаю».

Для того, чтобы упростить студентам анализ ситуации, в игру введено понятие «подсказки». Первую подсказу команды получают через 15-20 минут  после начала игры, после чего подсказки выдаются периодически, с промежутком в 15-20 минут (в зависимости от ситуации и общей продолжительности игры). Текст подсказки может высвечиваться на экране или раздаваться командам в печатном виде. Тексты подсказок приведены ниже:

1) Директор: Удивительное дело! Есть участники, которые даже не спросили меня о сроках и стоимости, в которые нужно уложиться!

2) Директор: Послушайте, я в гостиничном бизнесе уже 20 лет работаю! Мне не нужно здание! Мне нужна гостиница! Знаете, чем гостиница отличается от здания? В ней люди живут, а не картошку хранят! И они легко могут выбрать себе другую гостиницу! Вы хоть пробовали поговорить с кем-то из отдела обслуживания гостей? А с маркетологами?

3) Близкое расположение грунтовых вод означает, что вы не сможете построить больше одного этажа под землей.

4) Директор: Меня не устраивает подход «построил и забыл»! У меня от этого здания бизнес зависит! Я не хочу, чтобы мои гости потом писали в отзывах, что жили без электричества или воды! Если мой электрик или водопроводчик будут недовольны заявкой, вы не сможете выиграть, даже если архитектура мне лично понравится.

5) Директор: А Вы, кстати, с пожарным все вопросы проработали?

В конце игры командам дается время для представления своих проектов (по 5 минут на команду), после чего проводится обсуждение проектов и игры. Если на обсуждение времени не останется, его можно перенести на следующее занятие и совместить с обсуждением рефлексии студентов (см. ниже).
Поскольку значительная часть требований к будущей гостинице не была отражена в конкурсной документации, при обсуждении проектов главное внимание уделяется тому, до какой степени той или иной команде удалось выяснить и реализовать эти пропущенные требования. То есть проекты разных команд сравниваются не друг с другом (что лучше, что хуже), а с некоторым эталонным вариантом. В этот момент начинают играть нюансы, на которые большинство игроков поначалу просто не обращает внимания. Так приглашение на тендер содержит условие фиксированной цены контракта. Это значит, что если команда недоучла какие-то требования, и это выяснится в момент сдачи-приемки гостиницы, то ей придется устранять недоделки за свой счет. Перечень всех частей продукта, который должна представить команда, вместе с критериями приемки этих частей, приведен в приложении 5.
При обсуждении игры должны быть озвучены следующие мысли. В ходе игры команда должна выявить состав заинтересованных сторон и требования, которые они предъявляют к решению. При этом на примере строительства здания моделируются взаимодействия команды при выполнении первых этапов ИТ-проекта: Envisioning (осмысление) и Planning (проектирование и планирование). При обсуждении результатов целесообразно провести параллели между объектами в игре (заинтересованные стороны и их требования) и их аналогами в ИТ-проекте. На примере игры можно продемонстрировать явные и неявные требования, полные и неполные, функциональные и нефункциональные. Также стоит отметить, что разработка тендерной заявки в игре во многом аналогична проектированию и планированию разработки ИТ-решения. Список игровых требований и их аналогия с ИТ-проектами приведен в приложении 6.
Важным моментом в процессе обучения являются два сеанса рефлексии, которые проводятся после игры. 
Первый из них соответствует принятому в MSF постпроектому анализу (postmortal). В ходе этого сеанса студенты продолжают оставаться в роли членов команды MSF. Они должны оценить правильность и результативность своих действий, как членов команды. Они должны попытаться оценить, что они делали правильно или неправильно с точки зрения исполнения своей роли, к каким (позитивным или негативным) последствиям привели их действия, каковы были альтернативные варианты их действий, как следовало бы действовать, чтобы избежать негативных последствий и принести своей команде бОльшую пользу. Они должны решить, что они будут делать иначе в следующий раз, когда окажутся в той же ситуации.
На втором сеансе рефлексии студенты уже выступают от имени самих себя и оценивают цель, содержание и организацию игры. Студенты должны сами ответить на вопросы: Зачем все это делалось? Какие цели преследовала игра? Чему они научились на этой игре? 

Результаты обоих сеансов рекомендуется оформить в качестве проектов в системе LMS. Это обеспечит возможность их централизованного хранения, обсуждения с данной студенческой группой, накопления опыта для повторения игры в последующие годы.



Новизна/актуальность системы оценивания представляемого оригинального элемента (модели) преподавания
	После игры студентами проводятся два сеанса самооценки – как членов проектной команды MSF и как студентов, участвовавших в учебном мероприятии «Деловая игра». В первом они оценивают свою деятельность как члена команды, участвовавшего в работе над проектом. Во втором они оценивают себя как студента, который в результате участия в игре получил новые знания, и игру как учебное мероприятие.
Эти самооценки обсуждаются на занятии, следующем за игрой.


Как проект может быть распространен на другие отделения и факультеты? 

	Описанная деловая игра может проводиться в ходе учебного процесса со студентами любых специальностей и направлений, в чью программу входит освоение технологии MSF (как самостоятельной темы или как примера технологии программирования). Особо надо отметить, что перечень ИТ-специалистов, для которых будет полезна эта игра, не исчерпывается только и исключительно программистами. Это могут быть системные аналитики, юзабилисты, тестеры, технические писатели и др.


Приложение 1. Описание ролей студентов в команде

Каждому участнику команды выдается записка с описанием его роли (задание можно усложнить, если не показывать 2-ю колонку)

	Роль
	Описание роли
	Дополнительные вводные

	Program management
	Ваша задача – организовать взаимодействие различных ролей в команде, чтобы получить всю информацию, необходимую для формирования заявки на участие в тендере. Вы отвечаете за заполнение плана-графика и сметы для заявки, согласно требуемым шаблонам.
	

	Product management
	Ваша задача – выяснить, четко сформулировать и сообщить команде все требования, которые предъявляет Заказчик к результатам работ. Вы отвечаете за то, что команда слышит Заказчика.
	

	Testing
	Ваша задача – в ходе проекта осуществлять проверку результатов на их соответствие критериям качества. Вы отвечаете за то, что команда понимает эти критерии.
	Длительность проверки качества составляет: 

· для здания (в целом) – 2 дня

· для каждого документа – по 1 дню, если не сказано иное

	User experience
	Ваша задача – выяснить, четко сформулировать и сообщить команде все требования, которые предъявляют к результатам работ те, кто будет ими пользоваться. Вы отвечаете за то, что команда не забывает о пользователе.
	

	Architecture
	Ваша задача – разработать архитектуру здания, которая соответствует имеющимся требованиям и ограничениям. Вы отвечаете за подготовку поэтажного плана для заявки, согласно требуемому шаблону. Вы получаете информацию только от других участников команды. Вы не задаете вопросов внешним заинтересованным лицам.
	На поэтажном плане Вы изображаете разные типы панелей цветом:

· Окно – синий

· Глухая стена – черный

· Дверь с порогом – красный

· Дверь без порога – оранжевый

· Лестница – зеленый квадрат

У вас нет возможности использовать кран, поэтому здание не может быть выше двух этажей над землей

	Development
	Все сотрудники, которые будут заниматься непосредственно строительством и разработкой необходимой документации (т.е. роль Development) в настоящий момент находятся на сдаче объекта в другом городе. При необходимости им можно позвонить (задайте свой вопрос к ним через преподавателя)
	

	Release & Operations
	Ваша задача – выяснить, четко сформулировать и сообщить команде все требования и ограничения со стороны среды, в которой результаты будут эксплуатироваться. Вы отвечаете за то, что команда понимает эту среду.
	Исследуя площадку под застройку, Вы провели анализ почвы и выяснили, что довольно близко расположены грунтовые воды.


Приложение 2. Конкурсная документация, выдаваемая команде
Приглашение на тендер

Уважаемые господа,

ООО «Хилтон» планирует строительство и открытие новой гостиницы в одном из районов г. Казань. Выбор подрядчика для строительства здания будет производиться на тендерной основе. В случае готовности Вашей организации участвовать в тендере, просим представить свое технико-коммерческое предложение в срок до конца сегодняшнего занятия. С победителем тендера будет заключен контракт с фиксированной ценой на реализацию проекта, описанного в заявке.

Требования к зданию, которое необходимо построить:

1. Необходимо построить гостиницу.

2. Участок для застройки уже приобретен. Периметр здания не может изменяться.

3. Все здание должно быть построено из следующих конструктивных элементов:

· панель сплошная (стена)

· панель с окном

· панель с обычной дверью

· панель с дверью без порога

· лестничная площадка / лестница на след. этаж

4. Перекрытия между этажами учитывать не нужно – эту работу мы делаем сами и можем гарантировать, что застройщик не понесет никаких материальных или временных затрат.

Требования к тендерной заявке:

Заявка должна включать три части: поэтажный план (чертеж), смету и план-график. Свою заявку Вы представляете устно – на выступление дается 5 мин. Содержание заявки должно соответствовать прилагаемым шаблонам:

1. На поэтажном плане должно быть отражено (нарисовано маркером) расположение конструктивных элементов разных типов для каждого этажа (обязательна привязка к заданной сетке). Критерием для оценки является понимание наших требований и соответствие им проекта здания. Шаблон для описания одного этажа:
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2. План-график должен отражать, какие результаты будут создаваться в ходе проекта и указывать сроки их готовности. Также в план-график могут быть включены любые работы, которые команда считает необходимыми для успешной сдачи проекта. Шаблон для плана-графика:

	Результат
	Срок готовности

	Этаж 1
	дд.мм.гггг

	Этаж 2
	дд.мм.гггг

	Этаж N
	дд.мм.гггг

	Документ Х
	дд.мм.гггг

	Иная работа
	дд.мм.гггг


3. Смета должна отражать стоимость материалов и работ, необходимых для выполнения проекта (общую стоимость проекта). Шаблон для сметы (таблицу не изменять!):

	Элемент затрат
	Необходимое количество
	Ед. изм.
	Цена за 1 ед.
	Стоимость

	Панель сплошная (стена)
	
	шт.
	1 р.
	

	Панель с окном
	
	шт.
	1 р.
	

	Панель с обычной дверью
	
	шт.
	1 р.
	

	Панель с дверью без порога
	
	шт.
	1 р.
	

	Лестничная площадка / лестница на след. этаж
	
	шт.
	1 р.
	

	Трудозатраты на строительство (поэтажно)
	
	этаж
	100 р.
	

	Трудозатраты на разработку документации
	
	документ
	50 р.
	

	Прочие трудозатраты
	
	чел.-день
	10 р.
	

	ИТОГО
	
	
	
	


4. Представляя свою заявку, Вам нужно объяснить, почему чертеж, план и смета получились именно такими, какими получились.

Контактная информация

С любыми вопросами относительно тендера Вы можете обращаться непосредственно к Директору ООО «Хилтон» (ФИО преподавателя)

Правила игры

Студенты разбиваются на команды по 5-6 человек (роли PdM и UX можно объединить)

Каждой команде поочередно предоставляется возможность задать вопросы и получить на них ответы:

Каждая команда может задать за один раз только один вопрос. 

Вопрос начинается с фразы «Моя роль такая-то. Я хочу поговорить с тем-то». Например: «Моя роль – Program manager. Я хочу поговорить с Заказчиком. Каковы ограничения по стоимости выполнения работ?»
Задача команды – подготовить и представить тендерную заявку, в соответствии с шаблоном.

Приложение 3. Ответы на вопросы команды 
Высказывания 1-17 распечатываются на отдельных листочках (записках) и выдаются в качестве ответов на вопросы, задаваемые командой.
1. Директор: Здание должно быть готово к 1-му июля, т.к. 6-го июля начинается Универсиада. Задержка даже на один день будет означать потерю денег и испорченные отношения с властями. Это фактически означает, что весь проект теряет смысл.

2. Директор: Мы не первую гостиницу уже строим и знаем, на какие аспекты нужно обращать внимание. Ваши заявки будет оценивать комиссия, куда входят сотрудники отдела маркетинга, отдела обслуживания гостей, отдела эксплуатации зданий (т.е. электрик и водопроводчик) и я. 

3. Директор: Ну, естественно я не скажу вам свои ожидания по стоимости. Это же тендер!!! Могу только сказать, что мне важнее качественная работа, поэтому цена будет играть роль только если наша комиссия в целом одобрит содержательность и проработанность вашего предложения. Мы хотим быть уверенны, что вы – опытная компания и понимаете наши требования.

4. Директор: Только не говорите мне, что Вы еще не общались с пожарным инспектором!

5. Директор: Мне нужно построить гостиницу. Минимум – на 10 номеров. Если получится больше – будет хорошо. План участка под застройку у вас есть.

6. Пожарный: Согласно постановлению МЧС №123 от 13.04.2002, в гостиницах для каждого номера должно быть доступно не менее двух выходов с этажа, расположенных в разных сторонах помещения. Ну и, естественно, «План эвакуации» нужно будет нарисовать.

7. Сотрудники-исполнители: мы можем подтвердить, что спроектированное здание будет построено к 25 июня. На разработку любого документа требуется по 1 дню и этим занимаются разные люди. Документы сделаем, скажите только, когда закончить надо.

8. Пожарный: Для приемки здания План эвакуации должен быть утвержден в Госпожнадзоре. Обычно вся процедура занимает 10 дней.

9. Отдел обслуживания: Номер для инвалидов – это обычный номер, только все двери, ведущие к нему, не имеют порогов.

10. Отдел маркетинга: когда мы выбирали площадку для застройки, мы провели исследование, какие категории туристов в настоящее время больше всего нуждаются в гостиницах. Результаты показали, что наиболее востребованными являются гостиницы с собственным гаражом. Поэтому важнейшим требованием к проектируемому зданию является наличие в нем гаража с количеством мест, соответствующим числу номеров. При этом площадь одного машино-места должна быть не менее 0,5 ед.

11. Директор: Как вы знаете, у нас в городе в последнее время много внимания уделяется поддержке инвалидов. Если в нашей гостинице не будет хотя бы двух номеров для инвалидов, обязательно поднимется шум, дойдет до городских властей и нам будут задавать ненужные вопросы. Обязательно нужно это учесть.

12. Отдел обслуживания: Среди наших гостей много мусульман. Меня постоянно спрашивают, где находится восток, а я просто не могу запомнить это для всех номеров в гостинице. Я очень прошу вас подготовить видео-курс  «как в номере определить направление на восток». Без этого я не смогу подписать акт приемки гостиницы в эксплуатацию. (Критерий приемки – просто наличие документа с подписью руководителя)

13. Отдел обслуживания: Послушайте, ну это же очевидно!!! В любом номере должно быть окно! У нас гостиница, а не тюрьма! 

14. Водопроводчик: Требования обычные – должен быть документ «Схема водопровода». Иначе как я буду воду перекрывать? (Критерий приемки – просто наличие документа с подписью руководителя).

Электрик: Естественно, должен быть подготовлен документ «Схема электропроводки». Да это вы и сами знаете, без него ведь госкомиссия не примет. (Критерий приемки – просто наличие документа с подписью руководителя)

15. Электрик: Я изучил схему линий электропередач в районе. У нас единственный вариант подключить дом к электропитанию - стена напротив «крестика» должна быть глухой (не дверь и не окно). 

16. Близкое расположение грунтовых вод означает, что вы не сможете построить больше одного этажа под землей.

17. Директор: Да, кстати, чуть не забыл! Я не приму дом, если не будет документа «Характеристики применяемых материалов»! А то потом, как надо какую-нибудь стенку подкрасить, так ваши же коллеги скажут, что «нужно долго исследовать, это требует времени и стоит дорого». Знаем, проходили уже! (Критерий приемки – просто наличие документа с подписью руководителя)

Приложение 4. Схема ответов на вопросы членов команды MSF членам команды заказчика
	Кому

Кто
	Директор
	Отдел маркетинга
	Отдел обслуживания гостей
	Отдел эксплуатации зданий
	Пожарный инспектор
	Исполнители (Роль Dev)

	Program management
	Срок готовности [1]

Состав комиссии [2]

Стоимость [3]

Пожарный [4]
	
	
	
	
	

	Product management
	Не меньше 10 номеров [5]
	
	
	
	Д.б. 2 выхода + План эвакуации [6]
	

	User experience
	Не меньше 2х номеров для инвалидов [11]
	Нужен гараж по кол-ву номеров, площадь одного места не менее 0,5 ед. [10]
	Видеокурс «как в номере определить направление на восток» [12]

В любом номере должно быть окно! [13]
	
	
	

	Testing
	
	
	Путь к номеру для инвалидов – без порогов [9]
	
	План эвакуации должен быть утвержден в Госпожнадзоре (10 дней) [8]
	

	Architecture
	
	
	
	
	
	

	Development
	
	
	
	
	
	Здание построим к 25 июня. 

Документы сделаем [7]

	Release & Operations
	Документ «Характеристики применяемых материалов» [17]
	
	
	«Схема электропроводки» и «Схема водопровода» [14]

Грунтовые воды - не больше 1 этажа под землей [16]

Стена напротив «крестика» должна быть глухой (не дверь и не окно) [15]
	
	


Приложение 5. Описание продукта, который должна представить команда, и критериев его приемки
	Элемент продукта
	Критерий приемки

	1. Здание
	1) Должно быть сдано до 1 июля (имелось в ввиду 2013 г.)

	
	2) Должно быть не менее 10-и номеров 

	
	3) Не менее 2-х  номеров должно быть для инвалидов

	
	4) В каждом номере должно быть окно.

	
	5) В номерах для инвалидов – дверь без порогов

	
	6) Должен быть гараж с вместимостью по количеству номеров.

	
	7) Одно машино-место в гараже занимает 0,5 клетки.

	
	8) На каждом этаже должно быть 2 выхода.

	
	9) В точке «Х» должна быть глухая стена.

	2. Документ «План эвакуации»
	Утверждение плана в ГосПожНадзоре, что занимает 10 дней.

	3. Документ «Схема электропроводки»
	Наличие документа с подписью руководителя.

	4. Документ «Схема водопровода»
	Наличие документа с подписью руководителя.

	5. Документ «Характеристики применяемых материалов»
	Наличие документа с подписью руководителя.

	6. Вдео-курс «Как в номере определить направление на восток»
	Нличие документа с подписью руководителя.


Приложение 6. Пояснение требований и аналогия с ИТ

В ходе игры команда должна выявить состав заинтересованных сторон и требования, которые они предъявляют к решению. При этом на примере строительства здания моделируются взаимодействия команды при выполнении первых этапов ИТ-проекта (Envisioning (осмысление) и Planning (проектирование и планирование)). При обсуждении результатов целесообразно провести параллели между объектами в игре (заинтересованные стороны и их требования) и их аналогами в ИТ-проекте. На примере игры можно продемонстрировать явные и неявные требования, полные и неполные, функциональные и нефункциональные. Также стоит отметить, что разработка тендерной заявки в игре во многом аналогична проектированию и планированию разработки ИТ-решения.

	Заинтересованная сторона 
(в ИТ-проекте – в игре)
	Требования в ИТ-проекте
	Требования в игре
	Ответственные роли MSF

	Заказчик – директор сети гостиниц
	Выполнение основной функции 

Стоимость
Сроки
	Гостиница на 10 номеров

Стоимость не самый критичный параметр

Построить к 1 июля
	PdM

PgM



	Пользователь – иногородний турист на автомобиле, постоялец в гостинице
	Удобство использования

Легкость освоения
	Обязательно должен быть гараж

Не менее 2 номеров – для инвалидов

В каждом номере должно быть окно
	UX

	Регулятор – пожарный инспектор
	Соответствие дополнительным обязательным требованиям (нефункциональным)
	Обязательно должно быть 2 выхода с каждого этажа

Обязательно должен быть документ «План эвакуации»
	PdM

PgM



	Служба эксплуатации – электрик, слесарь-сантехник (водопроводчик)
	Встраивание в существующую среду

Удобство администрирования / эксплуатации, 

Наличие эксплуатационной документации
	В точке «Х» обязательно должна быть глухая стена, чтоб можно было подключиться к электрической сети.

Обязательно должен быть документ «Схема электропроводки»

Обязательно должен быть документ «Схема водопровода»
	RO

	Служба поддержки – служба размещения, консьерж
	Легкость освоения, наличие документации для пользователя, 

Удобство поддержи пользователя
	Нужен видео-курс «как в номере определить направление на восток»
	UX

	Команда разработки – строители 
	Реализуемость имеющимися силами 

· Архитектуру должен определить архитектор

· Оценки времени должны быть согласованы с исполнителями

· Тестировщики должны понимать требования к качеству решения 
	Набор панелей должен быть определен архитектором

Оценки времени разработчик и тестировщик сообщает по телефону:

   на каждый документ – в чел-днях

   на строительство здания – срок готовности

Тестировщики должны понимать, как будут проверяться все документы. Если для какого-то результата не указан критерий приемки, тестер должен его уточнить у преподавателя.
	Arch, Dev, Tst

	Будущие строители
	Легкость понимания архитектуры

Расширяемость решения
	Обязательно должен быть документ «Характеристики применяемых материалов»
	RO, Dev

	Ограничения среды
	Наличие унаследованных систем, с которыми нужно сосуществовать
	Грунтовые воды - нельзя строить больше 1 этажа под землей
	RO

	Ограничения команды
	Владение технологиями, 

Трудоемкость
	Нет крана, поэтому не можем построить выше двух этажей.
	Arch, Dev
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