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Abstrakt. Napriek vysokému povedomiu o doleZitosti manaZmentu
rizik a teoretickym zikladom v tejto oblasti, stidie ukazuju problémy
pri realizicii v praxi. Tento fakt odzrkadl'uje aj vysoky podiel firiem a
Studentskych  timov, ktoré mepouzivaji Ziadnu techniku  pri
manazmente rizik napriek tomu, Ze si uvedomujii vhodnost jej pouZitia.
Aké su priciny siucasného stavu, a ako ho vieme rieSit a zmenit k
lepsiemu? Jednym z pristupov je vyuzitie hier. Prdve vyuZitie hier
prindsa v oblasti softvérového inZinierstva inovativny pristup,
prostrednictvom ktorého mdme moznost studentom ukdzat aplikdciu
teoretickych znalosti na redlne situdcie, ktoré su ndsledne aplikovatelné
aj v praxi. Je ale vyuZitie hier efektivne a aké si jeho moZnosti a
postavenie v existujiicom systéme vyucby? To si otdzky, o ktorych v
tejto eseji diskutujeme a snazime sa ndjst odpoved.

Kliicové slovd: Manazment rizik, ucenie prostrednictvom hier,
Studentské projekty

Studenti a manaZment rizik

Softvérové inzinierstvo a tvorba softvéru st kvoli ich podstatnym vnutornym
charakteristikam, ako zloZitost, prispdsobivost, nestélost a neviditelnost, viac nachylné na

chyby a podliehajui vacsiemu mnozstvu rizikovych faktorov ako mnoho inych oblasti.

Softvérovi inzinieri si uvedomuju potrebu a ddlezitost manazmentu rizik, na zaklade ¢oho

bolo navrhnutych niekol'ko pristupov k manazmentu rizik. Napriek vysokému povedomiu

o dolezitosti manazmentu rizik a teoretickym zakladom v tejto oblasti, studie ukazuju

.

problémy pri realizacii v praxi [2].
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Pri Studentoch hra velkd tlohu ich ponimanie ddlezitosti manazmentu rizik. Vac¢sina
totiz povazuje manazment rizik za menej dolezity ako iné aktivity suvisiace s tvorbou
softvéru [4]. Pri naslednom rozhodovani, ktorej aktivite Studenti budu venovat svoj cas, sa
manazmentu rizik nevenuje dostato¢nd pozornost.

Jednym z hlavnych problémov sa ale javi nedostatocné porozumenie problematike
manazmentu rizik. Schneider v $tadii zaoberajticej sa sktisenostami zo Studentskych
projektov uvadza — "vacsina studentov, napriek oboznameniu s konceptom manazmentu
rizik pocas ich Studia, nedocenila dolezitost ich identifikacie a riadenia. Na zaklade
analyzy sme dospeli k zaveru, ze hlavnym dovodom je, Ze vac¢sina Studentov nepochopila
pric¢iny vzniku rizik, ale venovali svoju pozornost na ich efekty" [6].

Na zaklade dostupnych informacii som presvedceny, Ze v Studentskych timoch je
lepSie pouzivat mozno nie uUplne najlepSiu metédu manazmentu rizik ako Ziadnu.
Vychadzajtuc z aktualneho stavu, v ktorom sa vo vacSine Studentskych projektov ziadna
metdda manazmentu rizik nepouziva, sa mi zda prinosnejsie diskutovat pri¢iny tohto
stavu a ako ho vieme riesit, ako diskusia a porovnavanie réznych technik a pristupov k
manazmentu rizik, nech uz st akokolIvek dobré alebo inovativne. Rovnako ako Schneider,
podme sa aj my pozriet na priciny, preco studenti nedostato¢ne rozumejii manazmentu
rizik a preco sa v Studentskych projektoch nepouziva.

Preco nevieme manaZment rizik Studentov jednoducho naucit?

Ak by bolo problémom naozaj to, Ze Studenti nevedia docenit prinosy a nedostatocne
chapu principu manazmentu rizik, tak ich to jednoducho naucime este raz a poriadne.
Studenti by tak na zaklade ziskanych poznatkov prehodnotili svoj doteraj$i pristup a
problém by bol vyrieseny. Nieco tu ale nesedi.

Studenti nie st idealni, rovnako ako ich prednasajici, a takato snaha s najvacsou
pravdepodobnostou skon¢i tak, ako pri prvom pokuse Studentov nieco naucit, a teda
netspechom. Ked sme to Studentov naudili prvykrat zle, tak podla ¢oho usudzujeme, ze
druhykrat uspejeme? Problém je podla mia niekde inde, a to v pristupe, akym chceme
Studentov manazment rizik naucit.

KI'aéom su skiisenosti

Tedria a prax sa vzajomne dopifiaji a tam, kde teéria poskytuje komplexné modely
manazmentu rizik, v praxi moze na vyhnutie sa velkému problému stacit zopar dobre
polozenych otazok v spravnom case a spravnym Iudom.

Zname prislovia, ,lepsie raz vidiet, ako stokrat pocut” a ,¢lovek sa uci na vlastnych
chybach”, poukazuju na to, zZe prave skusenosti su klticom k tspechu. Tu samozrejme
treba dodat, Ze skusenosti v kombindcii s teériou. Bohuzial, Studenti sa pocas Stadia s
realnym pouzitim manazmentu rizik stretavaju len zriedkavo, a tak si im prirodzene
koncepty z tedrie nezname a tazko naucitelné.

Otazkou teda je, ¢i dokaZzeme nejakym spdsobom doplnit teoretické zaklady
Studentov o praktické sktisenosti, z ktorych by sa naucili, ako sa ma manazment rizik
spravne pouzivat v ich projektoch. Takéto sktsenosti by Studentom pomohli zacat
pouzivat manazment rizik vo svojich projektoch, ako aj pomoct ¢o najviac eliminovat
pociatocnt fazu netspechu pri realnych projektoch.



Ako vychovat Studentov manaZovat rizika 3

Myslim si, Ze Studenti vel'akrat nepouZzivaju manazment rizik, resp. mozno pouzivaju
intuitivne a ani o tom nevedia, kvoli ich vSeobecnym a casto abstraktnym konceptom z
tedrie a precenovania komplexnosti, z ¢asového ako aj vedomostného pohladu.

Ako mozu studenti ziskat skasenosti

NasSim cie[om teda je asociovanie skuisenosti z redlneho Zivota k abstraktnym konceptom,
ktoré sa ukazalo byt vel'mi efektivne [3]. Toto sa da dosiahnut troma réznymi sp6sobmi.

Prvym priamociarym spOsobom je pouZzitie technik manazmentu rizik v existujucich
projektoch, na ktorych studenti pracuju.

Druhym spdsobom je zakomponovanie pripadovych stadii do ucebného procesu.
Stadie vychadzajt z redlnych projektov a dét, ktoré boli dostupné v danom &ase. Studenti
nasledne s tymito datami pracujiu a analyzuju ich. Tento spdsob eliminuje niektoré
nevyhody prvého pristupu. Jedna sa najmé o narocnost prvého pristupu na vykonanie,
kedZe student musi pocas vyucby manazmentu rizik byt sticastou vacsieho timu, ktory sa
navyse musi nachadzat vo faze vyvoja softvéru, v ktorej je manazment rizik aplikovatelny.
Okrem toho sa vyzaduje znacné usilie od veduceho timu a Studenti casto nadobudnu
pocit, ze su ttto ¢innost nateni vykonavat.

Poslednym sp6sobom, pre niektorych mozno trochu prekvapivym, je vyuzitie hier. V
nasledujucej casti opiSeme tento spdsob podrobnejsie, pricom sa budeme snazit
zodpovedat otazku, ¢i naozaj vieme vyuzit hry na to, aby sme prepojili koncepty naucené
z tedrie so skisenostami z realneho prostredia.

Ucenie prostrednictvom hier

Historia ucenia prostrednictvom hier siaha d'aleko do minulosti. Jej vyuzitie spocivalo z
pociatku zvacsa z trénovania taktickych schopnosti pre vojenské tcely. Ako prva hru
takéhoto druhu mnohi historici povazuju hru Chaturanga, ktora pozostavala z bojovych
figirok vojakov a bojového pola. Odvtedy sa pouzitie takychto hier pre vyucbu rozsirilo
do velkého mnozstva oblasti, softvérové inzinierstvo nevynimajuc.

Prikladom takychto hier v softvérovom inzinierstve su napriklad Problems and
Programmers simulujica proces softvérového inzinierstva, PlayScrum prostrednictvom
ktorej sa hraci ucia agilnej metodologii scrum, Mission to Mars ilustrujica proces
planovania pri iterativom vyvoji softvéru.

Integracia principov teodria hier do procesu manazmentu rizik

Analyzou procesu manazmentu rizik z pohladu tedrie hier sa zaobera vo svojej praci
Rajbhandari [5]. V tejto praci autor ukazal, Ze je mozna integracia principov teorie hier do
procesu manazmentu rizik. Proces manazmentu rizik je rozdeleny na dve urovne
abstrakcie. V prvej ide o pohlad zhora (Obr. 1) na proces ako celok a jeho jednotlivé kroky.
V druhej sa skiimaju jednotlivé kroky.

Pre obidve drovne abstrakcie autori vytvorili mapovanie krokov z tedrie hier a
procesu manazmentu rizik definovaného v standarde ISO/IEC 27005. Tato praca ukazuje,
Ze vytvorenie hier pre proces manazmentu rizik je nielen teoreticky mozné, ale zZe dokonca
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vieme vytvorit takii dekompoziciu, ktord mapuje jednotlivé kroky manazmentu rizik na
kroky z tedrie hier.
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Obr. 1. Prolles manazment8 rikik podla ISO/IEC 27005 (vlavo) a krok® Eltedrie hier (vpravo) [5].

Je to efektivne?

Dokaze ale hranie tejto hry skutocne pomdct Studentom a zlepsit jednak ich pochopenie
problematiky, ale taktiez ukazat im spdsob, ako vyuzit tieto poznatky v ich projekte?

Na zaklade vyhodnotenia experimentu [7] na Studentoch Carnegie Mellon
University, v ktorom boli porovnavané klasické prednasky, pouzitie pripadovych studii a
vyuzitie hier pri vyucbe manaZzmentu rizik (Obr. 2), je na prvy pohlad zrejmé, Ze hranie
hry sa ukédzalo jednoznac¢ne najzadbavnejsim. Ovela zaujimavejsie ale je, Ze v porovnani s
klasickou vyucbou, bolo hranie sa hry vyhodnotené ako lepSie v Siestich kritériach, pricom
horsie iba v dvoch. Znamena to teda, Ze hranim hier sa Studenti naudia viac?

Ak mame na mysli ziskané vedomosti, tak vo vacSine pripadov nie. Neviem si
predstavit situaciu, v ktorej by sa student rozhodol namiesto studia materialov alebo
Ucasti na prednaske hrat hru, ak by sa chcel napriklad pripravit na test. Toto potvrdzuje aj
nizsia uspesnost pri testoch (61,9 %, 0=16,32 oproti 72,86 %, 0=14,89) v skupinach, kde
primarnou metédou vyucby boli hry [1].
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Kde je teda pravda, ked na jednej strane studenti hodnotia pouZzitie hier lepsie, aj ked
sa na zdklade testov naucia menej. V prvom rade si myslim, Ze ohodnotenie pouzitia hier
Studentmi je nadhodnotené a nezodpoveda uplne realite, a preto je to treba brat s
rezervou. Co je ale doleZitejsie, porovnavanie tychto dvoch pristupov takymto sposobom
sa mi zda nevhodné, kedze kazdy si kladie iny ciel. Pri klasickom pristupe vyucby je
ciefom, aby si Studenti vybudovali teoretické zaklady v danej oblasti. Cielom hier by malo
byt na tychto zakladoch stavat a pomoct Studentom preniest abstraktné koncepty na
konkrétne postupy a ziskat viac sktisenosti s redlnym pouzivanym ziskanych poznatkov.

V manazmente rizik, ako aj v r6znych inych oblastiach, je pre Studenta lahSie naudif
a stotoznit sa s vedomostami ziskanymi vlastnou hlavou, ako faktmi, ktoré sa ho niekto
iny snazi naucit a presvedcit o ich spravnosti. Hry poskytuju prave také prostredie, v
ktorom moze Student takéto znalosti ziskavat samostatne.
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Obr. 2. Hodnotenie ro6BhERZh metdd vyRIEbE StRldentmi [7].

Zaver

V sucasnom stave, kedy pouZitie manaZmentu rizik v Studentskych timoch a projektoch
nepatri medzi bezné praktiky, je vhodné sa tymto problémom zaoberat a hladat jeho
mozné rieSenia. Jednym zo sposobov rieSenia nedostatku skusenosti Studentov je pouZitie
hier. Hry poskytuju prostredie pre vytvaranie rozhodnuti na zdklade rizik a nasledné
pochopenie dosledkov tychto rozhodnuti. Prave vyuzitie teoretickych poznatkov v hrach
by malo viest k ich skutocnému porozumeniu. Tieto hry by sa nemali snazif nahradit
existujuce sposoby vyucby, ale prave naopak, stavat na nich a posobit ako ich doplnok.
Tvorba takychto hier je samozrejme narocna, ale nie nemozna. To potvrdzuje jednak
teoreticky model mapovania krokov z tedrie hier a procesu manazmentu rizik, ako aj
existujica hra vytvorena na Carnegie Mellon Univerzity.
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Aj ked naSim cielom je, aby Studenti manazment rizik pouzivali vo svojich
projektoch, dondtit ich k tomu nemdzeme. Co ale moZzeme, je poskytnit im dostatoéné
mnozstvo teoretickych znalosti, ako aj praktickych skdsenosti s pouzivanim manazmentu
rizik, na zdklade ktorych budu vediet spravit kvalifikované rozhodnutie.
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Annotation

How to educate student to manage risks

Despite the high awareness of the importance of risk management and theoretical basis in this area,
studies show problems in its practical implementation. This fact is reflected by high number of
companies and student teams not using any risk management techniques, even though, they are
well aware of the appropriateness of their use. What are causes of the current state and how can we
change it for better? One possible approach is using games, which brings an innovative approach to
software engineering, helping students apply theoretical knowledge to real life situations. But is it
effective and if so, where do games fit in the current scheme of education? These are the questions
we discuss and answer in this essay.



