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1. Szczegotowy stowny opis problemu

W projekcie bedzie rozwigzywany problem wysokiej liczby btedéw podczas

. Problem ten polegana
- {Z komentarzem [LS2]: Problem 1
_ - '[ Z komentarzem [LS3]: Czego’ ]

testow gier, wystepujgcy w Dziale Deweloperskim Firmy

wdrozeniu usprawnien, przyktadami sg automatyzacja testow, modernizacja narzedzi
testowych, szkolenia dla pracownikéw lub zdefiniowanie standardéw testowych.
je w Dziale Deweloperskim], ktory jest odpowiedzialny za

rozwoj, testowanie oraz
Firmie A, zajmujgcy sie tworzeniem produktéw koncowych, ktére trafiajg na rynek.

Problem wystepu
{optymalizacje;] gier komputerowych. Jest to kluczowy dziat w_

_ — 7| Zkomentarzem [LS1]: ? sprzwedaje rurki z kremem? Czyna s|
zajmuje? Produkaj dystrybucy? Fragmentem projekt

)

)

- {Z komentarzem [LS4]: Jest lokalizacja!

=

Z komentarzem [LS5]: Optymalizacja jest zawsze czégdak
zoptymalizowa cata ge?

Tabela 1 Role w procesie
Stanowiska Role
Programisci Odpowiedzialni za kodowanie gier
Testerzy gier Odpowiedzialni za testowanie funkcjonalno$ci, wydajnosci i jakosci gier
Menedzerowie Koordynuijg prace zespotéw, zarzgdzajg harmonogramem i zasobami
projektéw
Dziat pomystéw Opracowywanie koncepcji gry, okreslenie zalozen i tematu gry,
stworzenie dokumentacji
Projektowanie silnika gry, implementacja interfejsu, programowanie

Dziat deweloperski
miechaniki

odpowiedzialny za koordynacje i nadzér nad catoscig procesu tworzenia

Wiasciciel procesu
ary
Proces testowania gier w Firmie A jest jednoetapowy, obejmujacy testy
jednostkowe, integracyjne, systemowe. Jednakze, wysoka liczba btedéw b/vykrytych w
ostatnim etapie testowania sugeruje, ze obecny proces jest nieskuteczny i wymaga - | Z komentarzem [LS6]: © ... podoba mi sita logika, ktéra
optymalizacji S s s s s T T wskazujeze jednoetapowe testowanie ma ostefars ...
Measure Y _ {Z komentarzem [LS7]: Ok ... ale wymaga powotania! — nie }
I| widzg
Man Niedostateczne Environment /‘
zafzad:an e testami !
Zoyt duza rotacja Brak wskaznikéw Niedostosowanie ,’
pracownlkow efektywnosci warunkéw testowych !
K do rzeczywistego !
bt Brak efektywnego s"odowwfska gry 0
doswiadczenia w % |
planu testéw
zespole testowym czesto |
pojawiajacy !
sie blad "
s Nieciagte podczas
Bledy w kodz Bledy w narzedziach i ok |
;*e}éyd.@_n:;m & automatyzacji testoy ;’Zi‘:szn;;ﬁi;‘ci s 4 testow ’
wymagan !
Niedostateczne Problemy z Brak efektywnego |
ﬂa':edzxa testowe, konﬂgu'aqa planu testéw 1
$rodowiska testow, "
Material Method ‘
Y = _ __

Machine
Rysunek 1 Diagram ishikawy dla analizowanego problemu

Diagram Ishikawy, znany réwniez jako diagram rybiej osci, zostat zastosowany
do analizy przyczyn i skutkéw problemu wysokiej liczby bledéw podczas testéw gier.
Analiza wykazatla, ze gtéwne przyczyny problemu to: czynniki ludzkie, metody pracy,
zbyt mala liczba testéw oraz problem z komunikacjg. Diagram Ishikawy Rysunek 1
wskazuje na istotno$¢ problemu, pokazujac, ze wysoka liczba btedéw powoduje
wydtuzenie czasu oczekiwania, zwiekszenie nakltadoéw inwestycyjnych i negatywny

wptyw na zadowolenie klientéw.
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2. Model BPMN analizowanego problemu

2.1 Uzasadnienie wyboru kategorii modelu
W procesie optymalizacji testowania gier w Firmie A zostat wybrany model
BPMN (Business Process Model and Notation) jako podstawowe narzedzie do
modelowania proceséw biznesowych. [Decyzja ta zostata podjeta na podstawie
szeregu istotnych przestanek, ktére wskazujg na wyjatkowe korzysci ptynace z
zastosowania BPMN w kontekscie naszego problemu menedzerskiego. - {z komentarzem [LS8]: Zdanie na okmgto — niz z niego nie
Model BPMN jest uniwersalnym narzedziem. Jego uniwersalnos¢ sprawia, ze wynika®
jest idealnym narzedziem do modelowania proceséw w firmie zajmujgcej sie
tworzeniem gier, ktéra moze wspotpracowac z réznymi podmiotami na catym $wiecie.
BPMN charakteryzuje sie wysokg czytelnoscia i przejrzystoscig, wiec fatwo znalez¢
sbolgczki” w procesie biznesowym. Owy model pozwoli przetestowaé rézne
scenariusze i opcje optymalizacji procesu testowania gier przed ich wdrozeniem.

Wybrany zostat [proces gtéwny zwigzany z tworzeniem gier, poniewaz stanowi

on centralny element dziatalnosci firmy A, a jednoczesnie kluczowy dla osiggniecia
_ — 7| Zkomentarzem [LS9]: © firma jednak nie zajmuje si
I testowaniem! A problem jest z wyspkczbg bledéw podczas
tesytow® .. proces dobrany za ogdlnie8é juz to ... w kontekcie
poszukiwania przyczyn &déw z innych faz produkciji ...
Za obszerny model ! trudno w nim zajmdave; problemem zbyt

2.2 Model BPMN
Na rysunku 2 znajduje sie stary model BPMN dla analizowanego problemu w duzej liczby bkdow

firmie A. Model ten przedstawia gtéwny proces tworzenia gier, od momentu
Z komentarzem [LS10]: Nic nie wida!! Poazy¢ na A4 (co

otrzymania zaméwienia az do wydania gry.
/| najmniej) albo zroldi hierarachi, tym bardzieje obiecuje Pan na 1
' stronie zajcie st procesemqgptymalizacji procesu testowania dier

sukcesu firmy.

o Rysunek 2 Stary model BPMN analizowanego procesu. Opracowanie wtasne
Z komentarzem [LS11]: Zasadniczy ,zarzut” to powinna by

Na [Rysunkach 3,4,5,6 przedstawiony jest stary model BPMN w przyblizeniu, - -
””””””””” T hierarchia procesu ... podzielha podprocesy, ktére utwarz

hierarch¢, wéwczas kady rysunek jest jednocgeie diagramem, a
nie wycinkiem jakiegéjednego diagramu ! (co jest niezgodne zide

BPMN) ...

aby mozna byto zobaczy¢ wszystkie elementy diagramu.
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Rysunek 6 Stary model BPMN analizowanego procesu 4/4. Opracowanie wtasne

Proces gtéwny odgrywa kluczowg role w generowaniu wartosci dla firmy A.
Jest to kompleksowy cigg dziatan, ktére sg starannie zaplanowane i realizowane, aby
zrozumie¢, jakie sa kroki i rezultaty. Tabela 2 ilustruje gtéwne kroki w procesie
gtéwnym oraz wartosci, jakie niesie ze sobg kazda czynnos$¢ .

Tabela 2 Czynnosci w procesie analizowanym oraz analiza wartosci dodanej. Opracowanie wtasne

Czynno sci Kroki w procesie Rezultat [Vykonaw Klasy
ca fikacj
a*
Analiza rynku | Zdefiniowanie trendéw | Zrozumienie aktualnych preferencji Dziat BVA
i preferenciji i trendéw w branzy gier pomystéw
Analiza rynku Analiza zebranych Katalog z danymi Dziat BVA
danych zidentyfikowanych podczas analizy | pomystéw
rynku
Opracowanie Tworzenie pomystu, Opracowanie koncepcji gry z Dziat BVA
koncepciji gry wybo6r fabuly i celéw gtéwnym pomystem, fabutg i pomystéw
celami
Opracowanie Wypracowanie Szkic mechaniki gry i Dziat VA
koncepcji gry pierwszego szkicu podstawowych funkcji pomystéw
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Okreslenie Wytyczne do projektu Okreslenie ram projektu, w tym Dziat VA
zalozen i (tech, graficzne) aspektéw technicznych i pomystéw
tematu gry graficznych
Okreslenie Okreslenie stylu gry, Zdefiniowanie stylu i tematu, Dziat BVA
zatozen i gtébwnego tematu nadajgcych gry unikalny charakter | pomystéw
tematu gry
Przekazanie Przygotowanie Kompleksowa dokumentacja Dziat VA
dokumentaciji dokumentaciji (opis, zawierajaca opis, cele, mechanike pomystéw
pomystu cele, mechanika, i inne aspekty
potrzebne zasoby)
Przekazanie Przekazania Kompleksowa dokumentacja jest Dziat NVA
dokumentaciji dokumentaciji do przekazywana do wiasciciela pomystéw
pomystu zatwierdzenia procesu
Analiza Ocena dokumentacji Analiza dokumentacji pod katem Wiasciciel BVA
pomystu pod katem kluczowych aspektéw projektu procesu
wykonalnosci, ryzyka,
korzysci, budzetu
Analiza Przygotowanie raportu Zestawienie wynikéw analizy w Wihasciciel VA
pomystu z wynikami analizy raporcie, wskazujgcego mocne i procesu
stabe strony projektu
Wynik analizy | Przedstawienie raportu Prezentacja z wynikami analizy Wiasciciel BVA
z wynikami analizy procesu
Wynik analizy Podjecie decyzji o Decyzja o akceptacji lub Wiasciciel BVA
zatwierdzaniu pomystu odrzuceniu koncepcji gry procesu
lub jego odrzuceniu
Akceptacja Zatwierdzenie Potwierdza kierunek, w jakim Wiasciciel BVA
powinien podaza¢ projekt gry procesu
Odrzucenie Odmowa Ponowne przemyslenie koncepcji Dziat NVA
gry. Powr6t do “okreslenie zatozen | dewelopers
i tematu gry” ki
Projektowanie | Projektowanie postaci Powstanie wygladu postaci, z Dziat BVA
postaci, lokaciji i opisanymi charakterystykami(rola, | dewelopers
elementéw historia, umiejetnosci). ki
Swiata gry Opracowane animacji dla kazdej
postaci(ruch, ataki i td)
Projektowanie | Projektowanie lokaciji i Swiat gry(lokacje, mapy, Dziat BVA
postaci, lokacjii | elementéw $wiata gry roslinnosci, budynki i td) dewelopers
elementéw ki
Swiata gry
Projektowanie Projektowanie Stworzona gtéwna fabuta, Dziat VA
scenariusza i scenariusza réznorodne misje, wydarzenia i dewelopers
dialogow zakonczenia ki
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przekazania do dystrybucji

Projektowanie Projektowanie Dialogi i interakcje miedzy Dziat VA
scenariusza i dialogéw postaciami, odpowiedzi na wybory | dewelopers
dialogéw gracza ki
Projektowanie Projektowanie Opracowane zasady ruchu, Dziat VA
mechaniki gry podstawowych zasad interakciji, celéw gry dewelopers
ki
Projektowanie Tworzenie systemow Gotowa koncepcja rozgrywki Dziat VA
mechaniki gry rozgrywki dewelopers
ki
Wyboér Wybér istniejgcego Silnik gry Dziat VA
istniejgcego silnika gry dewelopers
silnika gry ki
Projektowanie Projektowanie Projekt silnika gry Dziat VA
whasnego wiasnego silnika gry dewelopers
silnika gry ki
Programowanie Programowanie Kod mechaniki gry Dziat VA
mechaniki mechaniki dewelopers
ki
Implementacja Implementacja Kod interfejsu gry Dziat VA
podstawowych | podstawowych funkcji dewelopers
funkcji interfejsu ki
interfejsu
Tworzenie Tworzenie grafiki i Pliki z grafika Dziat VA
grafiki i animaciji dewelopers
animacji ki
Programowanie Programowanie Gotowy kod gry Dziat VA
gtéwnych gtéwnych elementéw dewelopers
elementéw ki
Testy Testy Testowanie funkcji Testerzy NVA
Bledy biedy Debugowanie i poprawki Testerzy NVA
Wynik testéw Wynik testow Ocena testéw Testerzy VA
Dziat
Wydanie gry Wydanie gry Gra w postaci gotowej do dewelopers BVA
ki

*VA — kroki generujgce warto$¢ dodana; BVA — kroki generujgce biznesowg warto$¢ dodang, NVA —
kroki niegenerujgce warto$ci dodanej

Jako wskaznik do projektu wybrany zostat czas realizacji procesu gtéwnego.

Tabela 3, pokazuje w spos6b jasny, ile czasu zajmuje kazda czynno$¢ w procesie

starym BPMN.
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Tabela 3 Obliczanie czasu oraz czynnosci w procesie gtownym. Opracowanie wtasne

Zadanie

Czas cyklu (mies.)

GO1 - Analiza rynku

50-70 dni (przyjeto 2 miesigce)

GO02 - Opracowanie koncepcji gry

2-3 miesigce (przyjeto 3 miesigce)

GO03 - Okreslenie zatozen i tematu gry

1 miesigc (przyjeto 1 miesigc)

GO4 - Przekazanie dokumentacji pomystu

1 miesigc (przyjeto 1 miesigc)

GO05 - Analiza pomystu

1 miesigc (przyjeto 1 miesigc)

GO06 - Akceptacja (zatwierdzenie)

20 - 40 dni (przyjeto 1 miesigc)

80%

Odrzucenie

Przyjeto 20%

GO07 - Projektowanie postaci, lokacji i elementéw
Swiata gry

5 miesiecy (przyjeto 5 miesiecy)

GO08 - Projektowanie scenariusza i dialogéw

3-6 miesigce (przyjeto 5 miesiecy)

GO09 - Projektowanie mechaniki gry

5 miesiecy (przyjeto 5 miesiecy)

G10 - Wybdér istniejacego silnika gry

1 miesigce (przyjeto 1 miesiagc) 80%

G11 - Projektowanie wtasnego silnika gry

8-12 miesiecy (przyjeto 10 miesigcy)
20%

G12 - Programowanie mechaniki

6-10 miesiecy (przyjeto 8 miesigc)

G13 - Implementacja podstawowych funkcji interfejsu

5 miesiecy (przyjeto 5 miesiecy)

G14 - Tworzenie grafiki i animacji

10-13 miesiecy (przyjeto 10 miesiecy)

G15 - Programowanie gtéwnych elementéw

8-11 miesiecy (przyjeto 9 miesiecy)

G16 - Testy

8-12 miesiecy (przyjeto 10 miesiecy)

Btedy

Przyjeto 20%

G17 - Wydanie gry

Zalezy od kompletnosci i gotowosci do
wydania, moze trwa¢ od 2-16 miesiecy

(przyjeto 10 miesiecy)

Suma:

Sredni czas: 68,5 mies.
Min. czas: 59 mies.

Max. czas: 96 mies.
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[Proces gtéwny firmy zostat gruntownie zanalizowany, uwzgledniajgc jego

strukture, czynnosci oraz czas wykonania poszczegéinych etapéw. Na tej podstawie - { Z komentarzem [LS12]: © ...

Implementacja Dziatu testowania

_ — -1 Z komentarzem [LS13]: Super! — to sid te bkdy w
I testowaniu!

Wprowadzony zostat osobny dziat do testowania gier i silnikbw, co znaczgco
zmniejszylo obcigzenie pracy deweloperéw. Testy sg przeprowadzane dwukrotnie w
ciagu procesu, umozliwiajagc stopniowe i skoordynowane testowanie silnika oraz
poszczegélnych czesci gry. Ta zmiana przyczynita sie do skrécenia czasu procesu
produkcyjnego oraz redukcji mozliwosci wystagpienia btedéw. Dziat testow umozliwia
skoncentrowanie sie na eliminowaniu probleméw na biezgco, co przektada sie na
wyzszg jako$¢ koncowego produktu. Zmniejszenie presji na deweloperéw poprawito
takze ich efektywnos$¢ i zaangazowanie.

Paralelne projektowanie elementéw gry

Padta decyzja na réwnoczesne projektowanie elementéw gry przy
projektowaniu postaci, scenariusza, dialogéw oraz wybdr silnika do gry. Ta réwnolegta
praca skrdécita czas produkcji o kilka miesiecy. Paralelne projektowanie r6znych
elementéw gry umozliwito efektywne wykorzystanie czasu i zasob6w. Skrdcenie czasu
produkcji nie tylko przyczynito sie do szybszego dostarczenia gry na rynek, ale takze
umozliwito szybsze reagowanie na ewentualne zmiany.

Optymalizacja etapu ,Wydanie Gry”

Zmniejszona czas na etapie wydania gry, przesuwajac czesé
odpowiedzialnosci na dziat marketingu w ramach catego procesu. Ta zmiana pomoze
skoncentrowac sie na podstawowej dziatalnosci, jakg jest tworzenie gry, jednoczesnie
pozostawiajac specjalistom ds. marketingu wiekszg swobode w zarzadzaniu procesem
wydania. Skutkowato to skréceniem catego procesu oraz optymalizacjg dziatan, co
przektada sie na efektywnosc¢ i redukcje czasu.

Na rysunkach 7 przedstawiono nowy model BPMN dla procesu gtéwnego.
Model ten odzwierciedla wprowadzone zmiany majgce na celu minimalizacji btedéw,
usprawnienie produkcji gier oraz zwiekszenie efektywnosci dziatania firmy.
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Rysunek 7 Nowy model BPMN analizowanego procesu. Opracowanie wtasne
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Scenariusze i dialogi

Rysunek 9 Nowy model BPMN analizowanego procesu 2/5. Opracowanie wtasne

Rysunek 10 Nowy model BPMN analizowanego procesu 3/5. Opracowanie wtasne
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Rysunek 12 Nowy model BPMN analizowanego procesu 5/5. Opracowanie wtasne
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Tabela 4 przedstawiajgca nowe czynnosci w procesie gtbwnym oraz czas ich

trwania.
Tabela 4 Nowe czynnosci i czas

Zadanie

Czas cyklu (mies.)

GO1 - Analiza rynku

50-70 dni (przyjeto 2 miesiace)

GO02 - Opracowanie koncepcji gry

2-3 miesiace (przyjeto 3 miesigce)

GO3 - Okreslenie zatozen i tematu gry

1 miesiac (przyjeto 1 miesiac)

GO04 - Przekazanie dokumentacji pomystu

1 miesiac (przyjeto 1 miesiac)

GO5 - Analiza pomystu

1 miesigc (przyjeto 1 miesiac)

Akceptacja (zatwierdzenie)

20 - 40 dni (przyjeto 1 miesiac)

80%

Odrzucenie

Przyjeto 20%

GO6 - Decyzja na silnik

1 miesiac

GO7 - Projektowanie postaci, lokacji i elementéw $Swiata gry

5 miesiecy (przyjeto 5 miesiecy)

GO08 - Projektowanie scenariusza i dialogow

3-6 miesigce (przyjeto 5 miesiecy)

G09 - Projektowanie mechaniki gry

5 miesiecy (przyjeto 5 miesiecy)

G10 - Wybdr istniejacego silnika gry

1 miesigce (przyjeto 1 miesiac) 80%

G11 - Projektowanie wtasnego silnika gry

8-12 miesiecy (przyjeto 10 miesiecy) 20%

G12 - Programowanie mechaniki

6-10 miesiecy (przyjeto 8 miesiac)

G13 - Implementacja podstawowych funkcji interfejsu

5 miesiecy (przyjeto 5 miesiecy)

G14 - Testy silnika 4 miesigca
S3 btedy 15%

Nie ma btedéw 85%

G15 - Poprawa btedow 1 miesigc

G16 - Tworzenie grafiki i animacji

10-13 miesiecy (przyjeto 10 miesiecy)

G17 - Programowanie gtéwnych elementéw

8-11 miesiecy (przyjeto 9 miesiecy)

G18 - Testy gry

4 miesigca
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G19 - Poprawa btedow 1 miesigc

S btedy 10%

Nie ma btedéw 90%

G20 - Wydanie gry przyjeto 5 miesiecy

Suma: | Sredni czas: 54 mies.

Min. czas: 48 mies.

Max. czas: 65 mies.

Uak widaé, po wprowadzeniu tych nowych czynnosci czas potrzebny na

wykonanie procesu gtéwnego zostat skrécony. _ {Zkomentarzem [LS14]: © ... ja nie widz!

2.3 [Ana”za stowna modelu BPMN ] - {Z komentarzem [LS15]: Powinna dotycz§testowania ...
Rozpoczynajac proces tworzenia gry, najpierw przeprowadza sie analize
rynku (GO1), trwajaca od 50 do 70 dni, czyli okolo 2 miesiace. Nastepnie nastepuje - { z komentarzem [LS16]: Sty j. polski

opracowanie koncepcji gry (G02), zajmujgce okoto 2-3 miesiecy. Po tym okresie
okresla sie zatozenia i temat gry (G03), co zajmuje kolejny miesigc. Kiedy
dokumentacja pomystu jest gotowa, przekazuje sie jg do analizy (G04), ktéra takze
trwa miesigc. Akceptacja projektu moze potrwaé¢ od 20 do 40 dni, przy czym 80%
projektow jest zatwierdzanych, a 20% odrzucanych.

Nastepnie przechodzi sie do etapu projektowania gry. Projektowanie postaci,
lokacji i elementéw $wiata gry (GO5) zajmuje 5 miesiecy. Projektowanie scenariusza i
dialogéw (G06) trwa zazwyczaj 3-6 miesiecy, ale przyjeto 5 miesiecy. Podobnie,
projektowanie mechaniki gry (G07) takze zajmuje 5 miesiecy. Wybor istniejagcego
silnika gry (G08) moze zajaé miesigc, przy czym w 80% przypadkdéw projektow
wybiera sie istniejacy silnik. Natomiast w przypadku projektowania wtasnego silnika
gry (G09), co stanowi 20% przypadkéw, trwa to zazwyczaj od 8 do 12 miesiecy, ale
przyjeto 10 miesiecy.

Kolejnym etapem jest programowanie mechaniki (G10), co zajmuje 6-10
miesiecy, przy czym przyjeto 8 miesiecy. Implementacja podstawowych funkciji
interfejsu (G11) trwa 5 miesiecy, podczas gdy tworzenie grafiki i animacji (G12)
zazwyczaj zajmuje od 10 do 13 miesiecy, ale przyjeto 10 miesiecy. Programowanie
gtéwnych elementéw gry (G13) zajmuje od 8 do 11 miesiecy, ale przyjeto 9 miesiecy.

Po ukonczeniu wszystkich etapéw, przeprowadza sie giéwne testy (G18),] - { Z komentarzem [LS17]: Ten proces jego struktura te
ktére trwajg od 8 do 12 miesiecy, ale przyjeto 10 miesiecy. W przypadku wykrycia gizsntisedistlnionibredyiawlonsexwencilichiczhal

btedéw, ktére zaakceptowano na poziomie 20%, mogg byc¢ konieczne korekty.
Ostatecznie, czas wydania gry zalezy od kompletnosci i gotowosci do wydania, wiec
moze to potrwac od 2 do 16 miesiecy, ale przyjeto 10 miesiecy.

Sumarycznie, caly proces trwa srednio 54 miesigce, z minimalnym czasem 48
miesiecy i maksymalnym czasem 65 miesiecy.

3. irédl,a] - {Z komentarzem [LS18]: !! musz by¢!

Powigzania z moja pracg projektowa "Usprawnienie procesu biznesowego”
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_ -1 Z komentarzem [LS19]: Wrzucit Pan do projektu 12 rysunké
- ... zaden nie zostat powotany ...

Spisrysunkéw |
Rysunek 1 Diagram ishikawy dla analizowanego prolIe. .............coovveeerinnreeen e
Rysunek 2 Stary model BPMN analizowanego procepuawanie wtasne.............
Rysunek 3 Stary model BPMN analizowanego procesDpfacowanie wiasne.......
Rysunek 4 Stary model BPMN analizowanego proce$u@pracowanie wtasne
Rysunek 5 Stary model BPMN analizowanego proce$u@racowanie wtasne
Rysunek 6 Stary model BPMN analizowanego proceéu@pracowanie wtasne
Rysunek 7 Nowy model BPMN analizowanego procesuafjwanie wtasne................
Rysunek 8 Nowy model BPMN analizowanego procesuQfffacowanie wtasne
Rysunek 9 Nowy model BPMN analizowanego procesuQffiacowanie wtasne

Rysunek 10 Nowy model BPMN analizowanego procesu@facowanie wtasne............... 12
Rysunek 11 Nowy model BPMN analizowanego procesu@gacowanie wtasne............... 13
Rysunek 12 Nowy model BPMN analizowanego procesu@sacowanie wiasne............... 13
Spis tabel

Tabela 1 ROIE W PIrOCESIE ... ..uuuuiiiiieii s e oottt e e e e e e e e e et ee e e eeeeeeeaaaaeeeeannnnneeeeeas 3
Tabela 2 Czynniwi w procesie analizowanym oraz analiza waitdodanej. Opracowanie
WHBSIIE .ottt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e et 6
Tabela 3 Obliczanie czasu oraz czy§uiav procesie gtownym. Opracowanie wtasne .......9.
Tabela 4 NOWE CZYNBOI | CZAS ....vvvviiiieieiei ittt eeeer et 14

L.Szczurowski, M. Galant-Pater wersja: MPBO/PWr_W8/2023/1



