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Uzleti szimulacios tréningek fejlesztése agilis szemléletben

The development of business simulations using agile methodologies

Lére Vendel*
Absztrakt

A tanulméanyban bemutatjuk az agilis projektmegkézelités tapasztalatait egy szimuléacio alapa képzés
program kialakitasanak projektjében. Elsoként, réviden ismertetjiik az agilis modszertan alapjait,
illetve bemutatjuk a szamitégéppel tamogatott szimulaciés modszertan specialitasait. A kialakitott
képzési program meglehetdsen Ujszerli volt, valamint nagyfoku bizonytalansag jellemezte, ezért agilis
projektszemlélettel dolgoztunk. A tanulmanyban kiemeljiik, hogy az agilis megkozelités soran a
folyamatos visszacsatolasok kdvetkeztében piacképes terméket hoztunk létre és az inkrementalis
megkozelités révén pedig lehetdvé valt a felesleges programozoi munkak kikiiszobolése.
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Abstract

The experience of an agile, business simulation based training program development is introduced in
this paper. First, the principles of agile project management and the key features of computer based
business simulations are explained. Our training programme is quite innovative and it has as well a
high level of uncertainty during the implementation. Therefore agile project methodology was used in
our project. We emphasize in our paper that the persistent feedbacks of agile approach supported the
development of a marketable product and the incremental implementation assisted us to avoid the
unnecessary programming efforts.

Keywords: business simulation, agile methodology, project management

BEVEZETES

A projektek definicio szerint minden esetben egyedi termék vagy szolgaltatas l1étrehozasara
iranyulnak (Project Management Institute, 2013) . Ebbél fakadoan a bizonytalansagok és a
kockazatok kezelése alapvetd fontossadgu a projektmenedzsmentben, €s meghatarozo a projekt
kimenetének sikeressége szempontjabol.

A projektek a jol eldre tervezhetd munkatol (pl.: standard épitési beruhazas) egészen a
nagy bizonytalansagii munkékig terjedhetnek (pl.: kutatasi projekt). Kivaltképp az utobbi
kategoridba tartozo projektek hivtdk €letre az Un. agilis megkozelitést, amely sordn nem
készitiink egylépésben projekttervet, melyet kovet a terv kivitelezése, hanem iteraciok — azaz
visszacsatolasok, valamint inkrementalis (azaz 1épésrdl 1épésre torténd) megvalositassal €rjlik
el a projekt céljait.

Az agilis modszertant a kilencvenes években a szoftverfejlesztés teriiletén kezdték el
alkalmazni, de mara mar szamtalan ipardgban hasznaljak, kiilonosen azokon a teriileteken,
ahol a valtozds dinamikdja nagy és az ebbdl fakadd bizonytalansadg jelentds. Az agilis
modszertanok legnagyobb elénye, hogy a rendkiviil bizonytalan célrendszer és nehezen
prognosztizalanddé technikai megvaldsithatosag mellett is lehet csokkenteni a projekt
kockézatait, azaltal, hogy a felesleges munkat és selejtet redukaljuk a projekt érintettjeinek
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folyamatos visszacsatolasaval, illetve a projekt részeleminek folyamatos leszallitasaval
(Project Management Institute, 2018).

Az oktatdsi modszerek napjainkban igen gyorsan valtoznak. A hagyomanyos frontalis
oktatasi modszerek mellett szamtalan alternativ megkdzelités és technika jelent meg, hiszen a
tanulok és hallgatok ingerkiiszobje jelentésen emelkedett példaul az internet és a kdzosségi
médiumok terjedésével, amelyek egyiittesen kikényszeritik a rapid oktatdsmodszertani
fejlesztéseket.

Az oktatdsi mddszerek fejlodésére a gazdalkodasi és iizleti jellegli képzésekben az egyik
igéretes mddszer a szimulacid alapu oktatas, melynek 1ényege abban ragadhat6 meg, hogy a
résztvevok valos vallalati vezetési problémakkal birkdoznak meg egy szamitogéppel
tdmogatott virtudlis szimulalt kornyezetben. Ezzel lehetévé valik az élmény alapi és
tapasztalati tanulds. Fontos kiemelni, hogy a résztvevok nem egy elszigetelt tananyagot
tanulnak meg, hanem akér csak a valos életben a szimulalt problémak igényt generalnak a
hallgatokban arra, hogy bizonyos tuddsanyagot 6nalldéan vagy csoportosan elsajatitsanak. Ez
egyfajta ,,pull” tanulasi szemléletet jelent, a hagyomanyos ,,push” szemlélettel ellentétben,
ami kovetkeztében az ismeretek problémaorientaltan és gyakorlati mdédon épiilnek be a
résztvevok tudasaba.

Jelen tanulményban réviden bemutatjuk az agilis projektmenedzsment megkozelitést,
illetve koriiljarjuk azt, hogy az agilis szemlélet miért lehet hasznos modszer az
oktatasfejlesztés teriiletén. Ezutdn bemutatjuk az {izleti szimuldciok 1ényegét, és ismertetjiik,
hogy a szimulaciok fejlesztése esetén miért lehet az agilis médszertan célravezetd. Kitériink
arra, hogy az altalunk fejlesztett — és a tanulmany gerincét add pénziigyi szimuldcidban az
agilis modszertan mely elemit alkalmaztuk, majd szdmba vessziikk a fejlesztési folyamat
legfontosabb tapasztalatit. Végiil a tanulmanyt néhany olyan agilis szemléletbdl kovetkezo
ajanlassal zarjuk, melyek altalanosithatéak a szimulacidkon tulmutatd oktatasi anyagok,
illetve tréningek fejlesztése soran.

AZ AGILIS PROJEKTMENEDZSMENT

A projektmenedzsment megkozelitések az elmult két évtizedben sokszinlivé valtak. A
hagyomanyos projekt életciklus az alapos projekt kezdéskori tervezésre, majd a végrehajtas
soran az alaptervhez viszonyitott 6sszehasonlitasra éptil (Verzuh, 2006; Project Management
Institute, 2013). Ezt a hagyomanyos moddszertant gyakran prediktiv (azaz eldrejelzésen
alapul9), vagy informatikai teriileten vizesésszerti megkozelitésnek is hivjak (Wysocki, 2009).
A prediktiv szemlélet jol alkalmazhatd olyan projektek esetén, ahol a munka jol tervezhetd
részben a technolodgia ismertsége, részben a kovetelmények egyszerlisége €s stabilitasa miatt.
Ezeket a projekteket kisebb és jol tervezhetd bizonytalansagok és kockazatok jellemzik. Ebbe
a projekttipusba sorolhatok a standard épitési projektek, példaul egy lakohaz felépitése
(Project Management Institute, 2018).

Vannak azonban olyan projektek, amelyek nagy bizonytalansagiiak, és emiatt alig
tervezhetéek a fenti modszerrel. Tipikusan ebbe a korbe tartoznak a kutatds-fejlesztési
munkdk, a komplex informatikai fejlesztési projektek, illetve a komplexszervezetfejlesztések.
Ezeknél a projekteknél a prediktiv megkozelités csak nehézkesen alkalmazhatd, s6t gyakran
az eldre elkészitett tervek, és az azokhoz vald ragaszkodas — mely a prediktiv szemléletet
meghatdrozza hatranyos, mivel a projekt képtelen lesz alkalmazkodni a megvaltozott
feltételekhez. A merev szemlélet kovetkeztében feleslegesen végrehajtott feladatok
jelentkeznek, a végtermék nem felel meg az ligyfél igényeinek, ami végsé soron pazarlashoz
vezet. Az informatikai projektekben jol ismert problémakdr az ,arannyal csomagolas”
problematikaja, mely tipikusan ramutat az iteraciok hianyara. Ennek soran olyan talzottan
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szofisztikalt szoftverkomponenseket fejlesztenek ki az IT csapatok, melynek nincs a vevd
szamara hasznossaga, ezzel felesleges koltségtullépést okozva (Stingl- Geraldi, 2017).

Az agilis modszertanok a prediktiv modszerek hatranyaira kinalnak gy(’)gyirt.2 Lényegiik a
megvalositasra. A projektek iteracios jellege annyit jelent, hogy nem a projekt befejezésével
torténik a végtermék leszallitasa, hanem a projektet szétbontjuk révidebb iteraciokra, melynek
kisebb 1éptékii eredményeirdl idérdl idére visszajelzést kériink az ligyféltél. Az iteracios elv
egy proba- hiba elvet is jelent egyben, mivel a visszajelzések segitségével a megvalositas
kozben is javithatdé a termék, sét a folyamatos kommunikacié fokozza a végtermék
megfelelési valoszinliségét, hozzajarulva a vevéi érték kialakitasahoz (Schwaber, 2004;
Project Management Institute, 2018).

Az agilis szemléletet jellemz6 inkrementalis megkdzelités szerint nem csak a projekt végén
szallitjuk le az eredményterméket, hanem id6 koézben a projekt kisebb részeredményeit
megkapja —leszallitandoként- az tigyfél, amit a projekt tovabbi része alatt mar hasznalni is tud.
Ezzel csokkenthet6 az ligyfél altal észlelt kockazat, és novelhetd a két fél kdzott a bizalom.

Az agilis mddszertan tehat rovid életciklust, gyors kialakitasu és visszajelzésre épiild
projektszemléletet tiikkrozi. Az agilis moddszertan leginkdbb megkdzelitésnek, vagy
modszertani csaladnak nevezhetd, mivel valojaban szamos kidolgozott metodikat foglal
magaban, p¢ldaul az eXtreme programozast (XP), a Scrum, Scrumban, Kanban, vagy éppen a
Dinamikus rendszerfejlesztési modszert (DSDM) (Project Management Institute, 2018).

Az agilis projektszemléleten beliil a konkrét modszertani csaladok jelentdsen eltérnek
egymastél mind moédszertani eldirdsaikban, mind a hasznalt a technikak tekintetében. Az
ismertebb modszerek koziil a Kanban kevésbé eldird, elsGsorban a vizualizalasra és a
folyamatban levd munkdk (work in progress) korlatozésara, valamint ebbdl fakaddan a
munkak atfutasi idejének mérésére és optimalizalasara épit.

A masik gyakorta alkalmazott agilis modszertan a Scrum, mely az elébb emlitett
Kanbannal el6irobb. A Scrum szintén inkrementumokkal dolgozik, de eldirja a fix hosszusagu
iteracidkat (Gn. sprintek), melyek végén a projektcsapat eldall a leszallitando termékkel. A
modszertan el6irobb a tekintetben is, hogy szerepeket definial (scrum mater, product owner,
team), valamint a sprintek esetében eldirja, hogy meg kell hatdrozni a ,,kész” egyezményes
szolgalja tovabba a napi scrum, a sprint attekintés, illetve a sprint visszatekintés technikaja.

A fent roviden leirt modszertanok megegyeznek abban, hogy 4 érték koré épiilnek.
Osszességében az agilis médszercsaladhoz tartozonak tekintjiik azokat a projektmenedzsment
modszereket, melyek eleget tesznek a kovetkezd kritériumnak (értéknek):

e az egyén és a személyes kommunikacio értékelése szemben a moddszertanokkal és
eszkozokkel,

e amikodo termék értékelése a dokumentacioval szemben,

e a megrendeldvel torténd egylittmiikodés értékelése a szerzddéses egyeztetéssel
szemben,

e avaltozas iranti készseg értékelése a tervek szolgai kdvetésével szemben.

A fentiekben ismertetett négy értéket az un. Agilis kiadltvany 12 elvre bontja, melyek a
kovetkezok:

1. A legfontosabb az iigyfélelégedettség, melyet a miikodé termék folyamatos
leszallitasaval lehet elérni.

2. A kovetelmények a projekt alatt is valtozhatnak.

3. A résztermékek gyakoribb szallitasa.

? Az agilis modszertant a tanulmanyban a PMI tag értelmezésében hasznaljuk — egyfajta
szemléletként, mely szamos konkrét modszertant, pl. Scrum, XP, Kanban magaba foglal.
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Keresztfunkcionalis csapatok k6z6s munkaja.
A projektet a sikerorientalt egyénik viszik eldre, akiket timogatni kell.
Az informéciok atadasanak leghatékonyabb modja a személyes kommunikacio.
Az eldrehaladas legjobb fokméréje a miikddo termék(komponens).
Fenntarthat6 fejlesztés és allandé munkaiitem preferencidja.
A muszaki kivalosag és a jo terv fokozza a kivalosagot.
0. Elengedhetetlen az egyszerliség, torekedni kell a legkisebb mennyiségli felesleges
munka elvégzésére.
11. A legproduktivabb megvalositasok az dnszervezddd csoportoktdl erednek.
12. A csapat folyamatosan mérlegeli a hatékonysag javitasat (Sidky, 2015).

Az agilis mddszertan elsdsorban olyan helyzetekben lehet kiemelkedden eredményesen
hasznalni, ahol a projekt jellegébdl adédoan nagy a bizonytalansag, vagy a valtozasi
potencial. Tipikusan jo terep az agilis megkozelités szamdra a kutatds-fejlesztési, és
innovacios projektek (a kimeneti célok és a technoldgia bizonytalansaga miatt), a nehezen
definidlhatd céllal rendelkezd projektek (nyitott problémak), azok a feladatok, ahol jelentds
valtozéasokkal kell szembenézni (mert példaul a kdrnyezet dinamikusan valtozik), illetve ahol
nem ismert koriilmények, kockazatok €s jelentds bizonytalansagok vannak jelen.

RBO0o~NOoOGA

UZLETI SZIMULACIOK MINT A FEJLESZTESI PROJEKT TARGYA

A tanulmany témdjat adod {izleti szimuldcidos jatékot agilis modszertan segitségével
fejlesztettiik ki. Mieldtt azonban az agilis modszertan tapasztalatit bemutatjuk, célszerii
megvizsgalni, hogy miért nyultunk ehhez a rugalmas modszertanhoz.

Az ilzleti szimulaciés jatékok mai formajukban jellemzden szadmitogéppel tamogatott
tanulési format jelentenek. A szimulédciok kategorizaldshoz és a fogalmi tisztazashoz Nyiriné
(2011) kiindulé modelljét hasznaljuk fel. Nyiriné a modern oktatasi modszertanok kozott
felhasznalva, oktatasi szempontbol jatéknak tekintiink mindenfajta versenyt, ahol a résztvevok
valamilyen jatékszabdlyok altal diktalt keret mellett valamilyen célért kiizdenek, illetve
versenyeznek. (Abt, 1982; Nyiriné, 2011)

A jatékok mellett az oktatasmodszertani palettan léteznek az un. szimulacidk, mely
fogalom ,.egy rendszernek vagy szervezetnek egy masik rendszerre vagy szervezetre vald
leképezését foglalja magaba ugy, hogy az az eredeti rendszer lényeges viselkedési
hasonlosagat tartalmazza”. (Shubik, 1983) A modern iizleti szimulaciok jellemzdéen a
gazdasag egy szegmensét (pl.: vallalatok) képeik le, a részt vevdknek pedig egy valosaghoz
nagyban hasonlito kornyezetben kell dontéseket hoznia, melyet a szamitogép elore
meghatarozott szabalyok (0sszefiiggések) alapjan értékel. A szimuldcidkban a valdsagban is
érvényes szabalyok alapjan keriil a jatékosok dontése kiértékelésre. fgy példaul a vallalati
szimulaciok egy termék keresletét keresleti fliggvények alapjan szamitjak ki, igy tiikrozve
vissza a valosagban érvényes Osszefiiggéseket.

A harmadik kapcsoldodd oktatasmoddszertani fogalom az esettanulmany, mely egy
valosagos szituaciobol kiindulva egy jelenséget alaposan koriilirva lehetdvé teszi a szereplok
szamara, hogy egy eseményt/szituaciot/dontést alaposan megismerjenek, és ebbdl, vagy ennek
konzekvenciaibol tanuljanak. (Nyiriné, 2011)

Az 1. abran lathat6, hogy ezeknek a modszertanoknak 1étezik k6zos metszetiik. Az altalunk
gyakorlatban alkalmazott {izleti szimuldcids modszertan a kdzponti metszetben talalhato,
hiszen komplexitasanal fogva rendelkezik az esettanulmanyos jellemzokkel®, teljes mértékig

¥ A szamitogépes kornyezet igen komplex adatsort biztosit a résztvevéknek, aminek elemzésével elmélyedhetnek
egy-egy dontés konzekvenciaiban, emellett maga a szimulacio is egy esetbe van agyazva.
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megfelel a szimulaciok fogalménak, illetve mivel a résztvevok kooperaciojan €s versengésén

crer

1. abra: Kapcsolodo oktatasi modszertanok atfedései (jaték, szimulécid, esettanulmany)
Figure 1: Overlaps in related educational methodologies (game, simulation, case study)
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Forras: Nyiriné (2011), http://ofi.hu/nyirine-fejszes-toth-edit-az-aktiv-tanulas-modszerei

Az tzleti szimulaciok legfontosabb jellemz6i akkor mutatkoznak meg, ha azokat a
hagyomdanyos frontalis oktatdsi modszerrel vetjiik Ossze:

A modszer a ,learning by doing”-ra épiil, azaz nem passziv befogadasra, hanem
tevékenység kozbeni tanulasra.

Nem a lexikalis tudas atadasat segiti eld, hanem az ismeretek gyakorlati alkalmazéasara
0sztonoz.

A modszer tapasztalati gyokereinél fogva a felfedezésre és a meglevd képességekkel
¢s ismeretekkel vald problémamegoldasra 6sztondz.

A szimul4cié nem a megtanult elméleti tananyag begyakorlasat tekinti célnak, hanem
rairanyitja a figyelmet arra, hogy egy-egy ismeret hol hianyzik a résztvevé tudasabol,
€s arra 6sztondz, hogy ezt a hianyt az adott személy potolja.

Lehetdvé teszi a differencialt tanulést, azaz nem a gyengébb képességli résztvevok
befogadoképességéhez alkalmazkodik, hanem minden szerepld mas-mas ismerettel
gazdagszik a képzés soran. Igy nincs egységes tananyag, a résztvevok a befektetett
energia aranyaban sajatitanak el tudaselemeket.

Lehetdvé teszi az interperszondlis képességek (kommunikacid, csapatmunka)
fejlesztését.

A moédszer a mas modon csak nehézkesen oktathatd Osszefliggések megértésére épiil,
igy a résztvevok nem vesznek el a részletekben, hanem kénytelenek megkeresni a
leglényegesebb 0sszefiiggéseket.

Alapvetéen nem a lexikalis tudasra, hanem a készségfejlesztésre épiil.

A gyakorlatban szdmtalan szimulécios jaték megtalalhatdo a piacon. Léteznek kozottiik
kooperativ €s versengésre épiild lizleti szimulaciok is. A legtobb szerzd az oktatasban pozitiv
tapasztalatokrol szdmolt be a szimulaciok alkalmazasaval kapcsolatban. Harrington-
Harrington (2017) ramutat, hogy az A&ltaluk hasznalt SimVenture szimulaciot sikeresen
alkalmaztdk az egyetemi oktatasban, és kiilon kiemelik, hogy csoportosan hasznélva pozitivak
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a modszer csapatmunka- ¢és kommunikacioskészség-fejleszté aspektusai. (Harrington-
Harrington 2017)

Williams (2015) szerint az iizleti szimulacid kivaldé modszer arra, hogy fejlessze a
vallalkozoi készséget, mert a résztvevok latni fogjak, mi az tizleti tevékenység 1ényege, és fel
tudjak a ,,jaték” alapjan mérni, hogy egy vallalkozoénak milyen kérdésekkel és dontésekkel
kell munkdja soran szembesiilni. Kovacs (2018) kiemeli, hogy a szimulaciok nemcsak a
készségfejlesztésben, hanem az Un. ,hard” teriiletek oktatdsdban (mint példaul a pénziigy,
termeléstervezés) is remekiil hasznéalhatoak.

A szamitogéppel tdmogatott iizleti szimulacids jatékok tervezési szempontbol meglehetden
bonyolult programok. A felépitésiikben jellemzden nehezen algoritmizalhato tényezoket kell
modellezni. Emellett a szimulaciok versengésre épitd valtozataiban (ezek a leggyakoribbak)
az 0sszes résztvevo dontése befolyasolja a szereplok helyzetét, akar csak a valdsagban (pl.: a
jatékos sajat iranyitott vallalatanak termékkeresletét a tobbi piacon 1évé vallalat arazasa is
befolyasolja, azaz a tobbi versenyz6 dontése is hat ra).

Az éltalunk készitett ,,Pénziigyi szimulacié” esetében a fejlesztés sordn a technikai
(modellezési) bonyolultsagot tovabb novelte, hogy a fejlesztdcsapatnak ugyan volt
tapasztalata a szimulaciok oktatasaval, de fejlesztés teriiletén nem rendelkeztiink
tapasztalattal, igy nem volt a projekt kezdésekor vildgos, hogy milyen technikai megoldast
célszerli valasztani.

A projektiink kezdésekor nemcsak a technikai, az algoritmikus, és a fejlesztési platform
volt kérdéses, hanem a szimulaciotol elvart kovetelmények is homalyosak voltak. A
fejlesztésben résztvevd két partner (Audi Hungaria Kft, majd késébb Zrt.), valamint a
Széchenyi Egyetem részérdl egyarant homalyos célok fogalmazodtak meg, melyek a projekt
soran meg is valtoztak. Mindossze annyi volt tisztazott a projekt elkezdésekor, hogy a
felsdoktatasi hallgatok ,,Audi pénziigyek” targy egynapos bevezetd tréningjét kellene modern,
szimulacios formdju oktatasi programként elkésziteni. Konkrétabb specifikacié a nagyfoki
bizonytalansdg miatt nem kertilt lehatarolésra.

Mindezek alapjan, mivel a technoldgiai bizonytalansag és a kimenetek bizonytalansaga is
igen magas volt, indokolt volt a tréning és a szimulacids szoftver kidolgozasadban az agilis
madszertan kovetése.

A FEJLESZTETT ,,PENZUGYI SZIMULACIO” ROVID BEMUTATASA

A tréning alapjat egy sajat fejlesztésli termelési-pénziigyi szimulacid alkotja, mely
kifejezetten az autdipar sajatossagait veszi figyelembe, és az Audi Hungaria Zrt. esetében
eléforduld mindennapi dontési szituacidkat modellezi. A szimulacid versenyhelyzetet teremt a
részt vevd hallgatoknak (Audi munkataraknak), akiknek csoportosan kell gazdasagi
kérdésekben dontéseket hozni (akéarcsak a wvalodi vallalati menedzsmentnek), melynek
eredményérdl a dontés lezarasa utan egy szamitogépes alkalmazas segitségével azonnali
visszajelzést kapnak (termelési mennyiség, mindségi hibdk szama, gépleallds, koltségek,
bevételek, eredmény, szdrmaztatott pénziigyi mutatok). Az eredmények tiikrében kell a
csapatoknak elemezniiik, majd mddositani az 0j koriilményeknek megfeleléen a dontéseket.
Habar a tréning gerincét a tapasztalati tanulds és a proba- hiba alapt dontés adja, ezt a
résztvevok korének megfelelden kiegészitjiik rovid frontalis oktatdsi résszel (nem hosszabb,
mint 1 6ra id6tartamban), mely a szimuldcié hasznalatdhoz sziikséges pénziigyi-termelési
hattértudast adja. Hallgatoi (vezetdi) prezentaciokkal fejlesztjiik a résztvevok kommunikacios
képességét, mely soran a sajat vallalatuk eredményét kell bemutatni, mikozben a tobbi
résztvevo egy interaktiv elektronikus rendszeren (Kahoot) azonnali visszajelzést ad a ,,vezetd”
hitelességérdl, meggy0z6 képességérol. Az egyes dontések utan interaktiv beszélgetéssel
jarjuk koril a legfontosabb tanulsdgokat, Osszefliggéseket. Az eredményeket az egyéni



Kautz kotet 2019 L6re Vendel

értelmezésen ¢és értékelésen kiviil pénziigyi jartassdggal rendelkezd trénerek segitségével
interaktivan és iranyitottan elemezziik, mellyel az esetleges tudashianyokat lehet potolni,
illetve el lehet mélyiteni a tréning f0 ilizeneteit. A moddszertan f6 eldnye, hogy a konkrét
dontések részletes eredményét lehet megvitatni, vagyis a hallgatok konkrét szituaciokbol
tanulnak, nem csupan absztrakt 0sszefiiggéseket kapnak. Remekiil be lehet példaul mutatni,
ha egy csapat nem tervez megfelelden, ¢és jelentds készleteket halmoz fel, ennek
kovetkeztében emelkedik a raktarozasi koltsége, a tékelekotés miatt haszonaldozati
koltségekkel kell szembenézni, valamint a sajat termelésti készletek Onkoltségen torténd
készletezését is illusztralni lehet ily modon.

AZ AGILIS FEJLESZTES LEPESEI

A projekt lebonyolitdsa soran mindvégig agilis szemléletet alkalmaztunk, habar a munka
soran nem a konkrét mddszertani eldirdsokra fektettiik a hangsulyt, hanem az iteraciora €s az
inkrementalis szemléletre.

Az elsé 1épés a megrendeld partnerrel folytatott kommunikdcié volt, mely sordn az
igénygeneralas és a lehetéségek felvillantasa utan megtortént a keretek kialakitasa az Audi
Hungaria Zrt-vel. Meghatarozasra keriilt a tantargy, melyen bevezetjiik a programot, illetve
dontés sziiletett arrdl, hogy szimulaciés modszertant hasznalunk. A projekt soran folyamatos
volt a partnerrel az iteracid és a kommunikacié, amely magaban foglalta az elkésziilt
projektkomponensek bemutatasat, és visszajelzések fogadasat.

Elsoként interjukat készitettiink az Audi Hungéria kulcspozicidban levé munkataraival
(pénziigyi vezetdk, lizemi kontrollerek, sori termelési vezetdk). Az interjuk soran Ugy
alakitottuk ki a szimulacio6 keretét, hogy a valdés mindennapi problémakat tiikrézze (pl.: make
or buy dontés, beruhazas, miiszakok kiosztdsa és annak koltségvonzata, stb.), de azért ne
legyen tokéletesen az Audi termelési — pénziigyi folyamatainak leképezése, mivel ez esetben a
jaték jellegét elvesztette volna a tréning, és hasznélhatatlanul bonyolult lett volna.

Ezutan kovetkezett a tréning koncepcid kidolgozasa (egynapos, kéttréneres keret, jatékos

formaban, csapatmunkdra és MS Excel alapu szimulacidés modell a teljesitmény értékelésére),
illetve a szimulacios modell (dontési és koztes valtozok) kialakitas, modellezése MS Excel-
ben fliggvények, illetve VBA programkodok segitségével. A tréning menetének és anyaganak
kidolgozasa, illetve annak jatékositasa a programkodolassal egyiitt zajlott. Elsé korben arra
torekedtiink, hogy a szimulacid csak részben legyen szamitogépesitett, ezzel megsporolva az
esetleges felesleges fejlesztd és programozdi munkat.
a korai stadiumban pilot tréninget szerveztiink egy hallgatoi csoport €s az Audi munkatérsai
segitségével. A pilot tréning visszacsatoldsait, €s tapasztalatait beépitve a tréninget
finomitottuk. A  visszacsatolasok ravilagitottak arra, hogy az oktatdsmodszertani
szempontokra (pl.: tanulasi kulcsiizenetek) erdsebben kell fokuszalni, illetve a szimuldcio
egyszerlsitése iranyaba terelt benniinket (elkeriilve az arannyal csomagolas problémajat).

A finomitasok utdn az ,,Audi pénziigyek” tantargy keretében a szimuldcidt immar éles
formaban kiprobaltuk. A hallgatdi visszajelzések pozitivak voltak, de nyilvanvalova valt,
hogy a szimuléciot valosaghiibbé, de egyben oktatasi szempontbol Iényegesen egyszeriibbé
kell tenni, hiszen a tervezetthez képest 1ényegesen nehezebben befogadhato a ,,tananyag”.

Ezutan egyeztetés kezdddott a partnerekkel a tovabbfejlesztésrél (kontrolling mutatok
beépitése egy dashboard segitségével, részletes pénziigyi beszamolok beépitése a jatékba),
mely valdsagkozelibbé, és €¢lobbé képes tenni a jatékot, valamint ndvelni tudja a tanuldsi
iizenetek szamat.

A jaték ezutan teljes mértékig szamitégépes alapokra keriilt, algoritmizaltuk a kontrolling
dashboardot, mérleg, eredménykimutatasok, valamint cash-flow kimutatas is beépitésre keriilt
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a szimulacioba. Ezutan a human téke komponensének beemelése is megtortént a szimulacioba
(elbocsatas, felvétel, fluktuacio, tudastoke).

Az iteraciot egy ujabb pilot tréning zarta, melynek egyarant voltak hallgatéi és audis
munkatars résztvevéi is. Ezutan a kibdvitett és atdolgozott tréninget elinditottuk az ,,Audi
pénziigyek” targy keretében. A sikereken és a pozitiv visszajelzéseken felbuzdulva a tréninget
bevezettik az MBA képzésiinkben ,,Pénziigyi menedzsment” targybol. A képzésben
résztvevo vezetok €s vezetdjeldltek észrevételeit felhasznalva tovabb finomitottuk az oktatasi
programot, illetve egyszertsitettiik a szimulacids programot.

A projekt utols6d 1épésében az Audi Hungaria vezet6jelolti kor szamara pilot tréninget
tartottunk, mely utdn a képzés és ezzel egyiitt a szimulacié program bekertiilt a vezetdjeldlti
kor képzési programjaba opcionalis elemként.

Fontos megemliteni, hogy a projekt egyes iteracidit — és egyben a projektet is- akkor
tekintettiik lezartnak (,,kész”’-nek), amikor a projektelem tesztelése sikeresen lezajlott, illetve
a megrendeld képviseldje elfogadta az eredményt. Mivel a projekt rendkiviil valtozatos
elemeket tartalmazott (programkod, oktatasi anyag, konkrét oktatasi teszt, stb.) ennél
részletesebb ,,definition of Done” meghatarozasra nem keriilhetett sor.

AZ AGILIS FEJLESZTES TAPASZTALATAI

Az agilis modszertan iterativ megkozelitése nagymértékben segitette, hogy olyan oktatasi
anyag késziiljon, mely megfelel mind a felsdoktatdsi hallgatok igényeinek, mind pedig az
aktiv gyakorl6 szakemberek/ vezetok képzési elvarasainak. A folyamatos visszajelzések miatt
iteraciordl iteradciora megjelentek a valds igények, igy csokkenteni lehetett a termék be nem
valasanak kockazatat, valamint a feleslegesen elvégzett modellezd és programozo6i munkat.
Hangsulyozzuk, hogy a fejlesztés soran alkalmazott tobbszords visszacsatolason és 1épésrol
1épésre torténd evolutiv megkozelités megkeriilhetetlen egy telesen 0j oktatdsi modszertan
kialakitdsa soran, mivel az oktatasi termékekre jellemzd, hogy hatékonysaguk apréd
valtoztatasok igen finom egyensulyan nyugszik, amit leginkabb kisérletezéssel és a hibakbol
torténd visszacsatolassal lehet optimalizalni.

Az agilis modszertan a keresztfunkcionalis projektcsapatok munkajan nyugszik. Ebben a
projektben egy személy volt felelds a modellezésért és a szamitdogépes megvaldsitasért, egy
személy az oktatasi koncepcidért és pénziigyi modellért és egy f6 a kreativ elemekért, mely
lefedte a projekt feladatait. A csapat Oniranyitd teamként dolgozott a projekt soran. Ezen kiviil
a kiils6é partner részérdl torténd egyiittmiikodés (delegalt projekttag a kontrolling teriiletérdl)
nemcsak lehetdvé tette a gyakorlatorientalt megoldasok kialakitasat, hanem rengeteg szakmai
ismerettel gazdagitotta a fejlesztoket. Az ilyen sikeres munkahoz azonban meg kell jegyezni,
hogy hossztavon gondolkod6 partnerre van sziikség, aki elfogadja az efféle projektek
beruhdzas- jellegét, és hajlando kivarni, amig a termék eléri az érettség fokat.

Az iterativ és inkrementalista szemlélet segitett abban, hogy a projektet megvalositd csapat
szem elO6tt tudja tartani azt, hogy bonyolult és komplex mddszertanok alkalmazasa esetén is le
kell redukalni a képzés lizeneteinek szamat 4-5 kulcsiizenetre a befogadhatosag végett.

Mindemellett az agilis modszertan abba az iranyba terelte a fejlesztést, hogy a képzést
megfelelden kell ,,csomagolni”, azaz a ,,gamification” elemek motivalo hatasuak a résztvevok
szdmara. Mindenki szeret jatszani, még a kozép/ felsdvezetdk is. A visszajelzések nélkiil ezen
elem valoszintileg elsikkadt volna a fejlesztés soran.

A visszajelzésekbdl kideriilt, hogy a képzések soran hasznos a résztvevodi participacio,
viszont magyar oktatasi kornyezetben nem nélkiilozhetd a tutori (tréneri) interpretacid, mert a
magyar hallgatok (és munkavallalok) nincsenek arra szocializdlva, hogy o6nalléan tudjanak
levonni mély kovetkeztetéseket. Ehhez sziikség van instruktori megerdsitésre.
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Az agilis szemlélet kovetkeztében nyilvanvalova valt, hogy egy képzésben 6tvozni kell a
kiilonb6zé modszertanokat, mivel csak ebben az esetben lehet igazan hatékony a tanulas,
masrészt az ujdonsag ereje érdekesebbé is teszi a tanulasi folyamatot.

Lathatova valt, hogy a sajat tapasztalaton alapulé tanulds jobban megmarad az
emlékezetben. Egyes személyek sokkal inkabb képesek a tapasztalatbdl tanulni, mintsem az
absztrakt gondolatokbol.

OKTATASFEJLESZTESI AJANLASOK AGILIS SZEMLELETBEN

Mint a bemutatott szimulacié alapt tréningfejlesztési projekt példajan keresztiil 1athato, az
agilis modszertan hatalmas eldnyoket kinal az oktatasi anyagok fejlesztése soran. Ezek az
elénydk részben az iterativ jellegbdl fakadnak, részben pedig az inkrementalis végrehajtasbol.
Az iteracioban a visszajelzések rendkiviil fontosak, mert csak visszajelzések segitségével
lehet igazan hatékony oktatasi anyagokat késziteni. Mivel az oktatasi anyagok jellemzden
komplexek, a tanulds pedig nem irhato le egyszerti algoritmusokkal, ezért a képzési anyagok
proba- hiba modszerrel tokéletesithetdek csupan. Ez nemcsak a szimuldcio alapa
modszertanokra, hanem barmely oktatdsi modszerre igaz.

Az agilis modszertan inkrementalis jellege pedig a megvalositot védi meg attol, hogy olyan
anyagot fejlesszen ki, mely példaul nem befogadhato, ezaltal a tananyag fejlesztésre forditott
eréforrasainak nagy részét elpocsékolnank.

OSSZEGZES

A tanulmanyban bemutattuk egy a felsdoktatasban és vezetdfejlesztésben kialakitott
szimulacio alapti képzés projektfejlesztési tanulsdgait. A projekt specidlis szamitogépes
vallalati szimulacion alapuld tapasztalati tanulast eldsegitd képzésként kertilt kialakitasra. A
projekt nagyfoku technikai és kimeneti bizonytalansdggal rendelkezett részben a fejlesztési
tapasztalatok hianya, részben a célok homalyos jellege miatt. Tekintve a kockazatokat agilis
modszertant alkalmaztunk a projektmenedzselés soran, melyben az inkrementélis
(komponensenkénti fokozatos) megvalositasra és az iterdciokra tdmaszkodtunk, a fejlesztés
eredményeinek folyamatos bemutatasdval ¢és tesztelésével, valamint a tapasztalatok
beépitésével.

Az agilis modszertan kivaloan alkalmazhato volt az adott koriilmények kozott, a kialakitott
képzés kiemelkedden sikeres lett. Ez elsdsorban a kiprobalasok soran a felmertilt igények,
javaslatok beépitésével, masrészt a felmeriilt problémak gyors orvoslasaval volt elérhetd. Az
inkrementalis megkozelités pedig lehetové tette a felesleges munkéak kikiiszobolését, és az
er6forras-hatékonyan fejlesztett képzési program elkészitését. Az agilis modszertan az
innovativ tanulasi programok elkészitéséhez véleményiink szerint kivaloan alkalmazhato.

KOSZONETNYILVANITAS

A tanulmany a "Nemzetkdziesités, oktatoi, kutatdi és hallgatoéi utdnpotlas megteremtése, a
tudas ¢€s technologiai transzfer fejlesztése, mint az intelligens szakosodas eszkozei a
Széchenyi Istvan Egyetemen" cimii (azonositdé szam: EFOP-3.6.1-16-2016-00017) projekt
keretében késziilt.
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