ROZDZIAL 3

Podejscia i techniki
zarzadzania projektami

| W tym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na nastepujace pytania.

o Jakie s3 gléwne podejscia do zarzadzania projektami i czym sie charakteryzujg?

© Jak dopasowac podejscie do specyfiki projektu i jego celow?

© Jakie s3 najpopularniejsze techniki zarzadzania projektami i w jakich sytuacjach
sie je stosuje?

o Jak wykorzystywa¢ narzedzia informatyczne do wspomagania pracy projektowe;j?

© Jakie s zalety i wagi roznych podejs¢ do zarzadzania projektami na przykiadzie
rzeczywistych przypadkow?

STUDIUM PRZYPADKU

Grupa przyjaciol postanowila zbudowac innowacyjny system domowej uprawy
roslin. Pomyst narodzit si¢ jeszcze w czasach, kiedy wspolnie mieszkali w akademiku,
studiujac na politechnice. Zdarzalo im si¢ wowczas narzeka¢ na to, ze nie majg pod
reka $wiezych produktow i musza w tym celu wyruszy¢ sie na lokalny targ lub do skle-
pu. Poczatkowe Zarty i narzekania zamienily si¢ w pomyst zatozenia startupu, ktory
bedzie produkowal zaprojektowane przez przyjaciot urzadzenia. Miaty one tanio

i niemal bezobstugowo zajmowa¢ si¢ uprawg roslin.

Liderem grupy byta Monika, absolwentka biotechnologii i pasjonatka zréwnowazone-
go rozwoju i zdrowego odzywiania. Do grupy nalezeli takze:

© Adam - student ostatniego roku informatyki specjalizujacy si¢ w sztucznej inteli-
gencji i uczeniu maszynowym;

© Karolina - absolwentka inzynierii srodowiska z dos§wiadczeniem w projektowa-
niu i budowaniu systemdéw nawadniania;

© Piotr - absolwent mechaniki i budowy maszyn, pasjonat konstruowania urza-
dzen;

© Julia - studentka ostatniego roku informatyki z zamilowaniem do projektowania
interfejsow uzytkownika w aplikacjach mobilnych.

Po kilku miesigcach intensywnej pracy nad koncepcjg urzadzenia i budowg proto-
typow grupa zdecydowala si¢ na oficjalne zalozenie startupu. Jako nazwe wybrano
okreslenie Hortus Domesticus (z taciny ,,ogrod domowy”). Miala ona odzwierciedla¢
misje startupu, ktéra byto umozliwienia uzytkownikom uprawiania zdrowych, ekolo-
gicznych warzyw i owocow w domowych warunkach.
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Hortus Domesticus

Wraz z rozwojem projektu do grupy dotaczyli:

Sergiusz — absolwent zarzadzania, ktory wnidst do zespotu wiedze z zakresu
strategii biznesowej i marketingu;

Zofia - absolwentka wzornictwa przemystowego, odpowiedzialna za estetyke

i ergonomie urzadzenia;

Tomasz - doswiadczony programista z kilkuletnim stazem w korporacji, ktéry
wzmocnit zesp6l deweloperski (programistow).

Szybko jednak zaczely pojawia¢ si¢ réznice w zakresie wizji rozwoju produktu oraz

- przede wszystkim — metod, ktdre majg do tego doprowadzi¢. Monika byla zwolen-
niczka dostarczenia kompletnego i innowacyjnego urzadzenia, ktore jako$ciowo
bedzie przewyzszalo konkurencje. Jej wizja obejmowata uwzglednienie w urza-
dzeniu zaawansowanego systemu kontroli srodowiska, zintegrowanego z aplikacja
mobilng i pozwalajacego na precyzyjne sterowanie warunkami uprawy réznych roslin.
Urzadzenie mialo by¢ wiec wyposazone w czujniki monitorujgce wilgotnosé, tempe-
rature, pH gleby (jej kwasowos¢ lub zasadowo$c¢) i poziom sktadnikéw odzywezych,
a takze w system automatycznego nawadniania i dozowania nawozéw. Calo$¢ miata
by¢ oparta na sztucznej inteligencji i uczeniu maszynowym, tak aby uczace sie syste-
my optymalizowaly proces uprawy warzyw i owocow.

Z kolei Adam byl zdania, ze trzeba zacza¢ od budowy malego prototypu oraz
jego testowania i zbierania informacji zwrotnych od uzytkownikéw. Proponowat
podejscie iteracyjne, w ktdrym zespol najpierw opracowalby dos¢ prosty system do
uprawy ziot. To urzadzenia mozna byloby szybko wprowadzi¢ na rynek i stopniowo
rozwija¢ jego mozliwosci na podstawie feedbacku uzytkownikéw. Argumentowal,

ze takie podejscie pozwoli im szybciej zweryfikowa¢ zalozenia i dostosowa¢ produkt
do rzeczywistych potrzeb klientow.
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Sergiusz, patrzac z perspektywy biznesowej, popart podejscie Adama, argumentujac,
ze szybsze wejscie na rynek z podstawowym produktem pozwoli na wcze$niejsze
generowanie przychodoéw i przyciagniecie inwestorow. Zwracal uwage na ograniczo-
ne zasoby startupu i ryzyko zwigzane z dlugotrwalym rozwojem zaawansowanego
produktu bez pewnosci, jak na niego zareaguja konsumenci. Monika jednak upierata
sie przy swojej wizji.

Spor w zespole zaczat narastaé, wplywajac na tempo prac i atmosfere w grupie. Stato
sie jasne, Ze potrzebne jest podjecie decyzji dotyczacej kierunku rozwoju projektu

i metod zarzadzania projektem. Zespdt stanal przed wyzwaniem znalezienia rozwig-
zania, ktore pozwolitoby uwzgledni¢ rézne pomysty na rozwoj produktu i wykorzy-
sta¢ mocne strony kazdej z os6b. W rezultacie zespol podzielil sie na dwie grupy.

Z pierwotnego zespotu odeszli Adam, Karolina i Sergiusz, ktérzy zalozyli konku-
rencyjny projekt o nazwie IteraGrow. Nazwa mial oddawac stopniowe i iteracyjne
podejscie do budowy i wzrostu (rozwoju) projektu. Wizja IteraGrow skupiala sie

na stworzeniu prostego, modutowego systemu do uprawy roslin, ktéry mogtby by¢
tatwo rozbudowywany przez uzytkownikéw. Kluczowe dla tego zespotu bylo szybkie
wprowadzenie podstawowej wersji produktu na rynek i stopniowe ulepszanie go na
podstawie feedbacku od klientéw poprzez dodawanie kolejnych modutéw. Planowano
zacza¢ od prostego zestawu do uprawy ziot, ktory mozna byloby tatwo zainstalowaé

w matych mieszkaniach czy akademikach.

Cze$¢ zespotu Hortus Domesticus, ktdra pozostata w oryginalnym projekcie, kon-
tynuowala wczesniej obrang droge pod przewodnictwem Moniki. Ten zesp6t zdecy-
dowat sie na dostarczenie kompleksowego rozwiazania, ktére jednoczesnie bedzie
funkcjonowalo w przystepny dla uzytkownikéw sposéb. Ich celem byto stworzenie
systemu, ktory bylby tatwy w obstudze dla kazdego, w tym dla os6b bez jakiegokol-
wiek do$wiadczenia w uprawie roélin.

Oba zespoly stanely przed szeregiem wyzwan dotyczacych zaréwno technologii,
finansowania, jak i projektowania urzadzenia. Hortus Domesticus przyjal bardziej
tradycyjne podejécie do zarzadzania projektem, planujac kolejne etapy prac od
przygotowania koncepcji przez budowe urzadzenia do dostarczenia na rynek final-
nego produktu. Z kolei ekipa IteraGrow zdecydowala si¢ na w pelni zwinne (agile)
podejscie i prace w malych iteracjach, obejmujgcych testowanie i modyfikacje
pomystu na bazie informacji zwrotnych. O ile Monika i Hortus Domesticus z gory
wiedzieli, jaki rezultat chcg osiagnaé, to ekipa IteraGrow chciala najpierw poznaé
potrzeby klientéw i do nich dostosowa¢ produkt.

Ktore z podejs¢ bylo wlasciwe i ktory zespol odnidst wiekszy sukces? Oczywiscie
nie ma jednego uniwersalnie lepszego podejscia do zarzadzania projektami, jednak
kazde ma okreslone wady i zalety. Lektura tego rozdzialu pomoze w lepszym ich
zrozumieniu.
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Szkic i wizualizacja produktu koricowego Hortus Domesticus

Wyrézniamy trzy gléwne podejscia do zarzadzania projektami: tradycyjne, zwinne oraz
hybrydowe. Zaleznosci miedzy nimi przedstawia RYSUNEK 7.

Rysunek 7. Gtdwne podejscia do zarzadzania projektami

Zwinne

Hybrydowe

Sekwencyjne fazy taczy strukture podejscia [teracyjne i elastyczne,
z doktadnym planowaniem tradycyjnego z elastycznoscia Z ciggtymi zmianami
na poczatku podejscia zwinnego i poprawkami

Irédto: opracowanie whasne.
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Podejsécie tradycyjne jest inaczej zwane kaskadowym lub waterfall (wodospad). Wynika
to z tego, ze zadania i etapy w projekcie wystepuja sekwencyijnie, jedne po drugich.
Projekt podzielony jest na jasno zdefiniowane etapy, ktore nastepuja po sobie. Kazdy etap
musi by¢ ukonczony przed rozpoczeciem kolejnego. Jak wskazuje przywolana angielska
nazwa, mozemy to przyréwna¢ do wody spadajgcej w wodospadzie lub alternatywnie - do
trasy pociagu z kolejnymi stacjami.

Woda w wodospadzie plynie tylko w jednym kierunku - w dét, co wlasciwie obrazuje jed-
nokierunkowy przeplyw pracy w podejsciu tradycyjnym. Kazdy etap projektu ,,spada” do
nastepnego, przekazujac dalej rezultaty wykonanych prac, i nie ma mozliwosci powrotu
do wezedniejszych faz. To podejscie dobrze sprawdza si¢ w projektach o jasno okre§lonych
wymaganiach i przewidywalno$ci dziatan - tak jak podroz pociagiem jest idealna wtedy,
gdy mamy precyzyjnie zaplanowana trase i nie przewidujemy nagltych zmian kierunku.
Niemozliwe jest zawroci¢ pociag lub zmieni¢ jego trase w trakcie podrdzy. Podobnie nie
wprowadzamy radykalnych zmian w projekcie zarzadzanym metoda tradycyjna, gdy jego
realizacja jest juz w toku.

Podejscie zwinne (agile) mozna poréwnac do jazdy skuterem w ruchliwym miescie.
Wynika to z jego elastycznosci i zdolnosci do szybkiej adaptacji. W tym podejsciu projekt
realizowany jest w krétkich cyklach zwanych sprintami, z regularnymi przegladami

i zmianami wynikajacymi z uzyskanych informacji. Przypomina to manewrowanie owym
skuterem miedzy samochodami i omijanie przeszkdd na drodze. Tak jak skuter moze la-
two zmienic trase, tak zespol stosujacy podejscie agile moze szybko reagowa¢ na zmienia-
jace sie wymagania klienta lub nowe okolicznosci w projekcie. Podejscie to kladzie nacisk
na wspotprace z klientem i szybkie dostarczanie wartoéci (tworzenie kolejnych wersji
produktu, ktére dzialaja coraz lepiej).

Podejscie hybrydowe mozna przyréwna¢ do jazdy samochodem terenowym. Laczy ono
elementy podejscia tradycyjnego i zwinnego, tak jak samochdd terenowy taczy cechy
stabilnego pojazdu drogowego z mozliwosciami poruszania si¢ w trudnym terenie.

W zarzadzaniu hybrydowym mozemy wykorzysta¢ strukture kaskadowa dla ogélnego
planowania projektu (jak planowanie trasy na mapie), a podejscie zwinne dla realizacji
poszczegdlnych etapow (jak pokonywanie trudnych odcinkéw drogi). Samochod
terenowy moze jecha¢ po autostradzie, ale tez zjecha¢ z utartego szlaku, gdy zajdzie taka
potrzeba. Trudniej bedzie nim jednak porusza¢ sie po miescie, jak i trasa na dlugi dystans
bedzie bardziej meczaca i mniej efektywna. Podobnie zarzadzanie hybrydowe pozwala na
dostosowanie metodyki do specyfiki projektu i organizacji, dajac mozliwos¢ wykorzysta-
nia zalet obu podejs¢, co jednak nie oznacza, Ze to podejscie zawsze sprawdza sie lepiej
od opisanych wyzej alternatyw.
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Tabela 10. Poréwnanie podej$¢ do zarzadzania projektami

Planowanie Szczeg6towe na poczatku projektu Iteracyjne
Zakres dziatan Ustalony na starcie Elastyczny
taczy cechy podejscia
Dostarczanie Na ko okt T tradycyjnego i zwinnego.
wartosci a Koncu projektu zeste i stopniowe
Reagovyame Trudne Latwe
na zmiany

Irédto: opracowanie wiasne.

Zespol Hortus Domesticus, kierujac sie tradycyjnym podej$ciem do zarzadzania
projektem, rozpoczat od szczegélowego planowania wszystkich zadan i funkcjonowania
urzadzenia. Monika i jej zesp6t spedzili pierwsze tygodnie na tworzeniu doktadnych spe-
cyfikacji technicznych i projektowaniu architektury systemu. Jedng z gtéwnych innowacji
i cech wyrdzniajacych ich urzadzenie miata by¢ catkowita samowystarczalno$¢ systemu.
W planach byto nie tylko pozyskiwanie energii elektrycznej za pomoca kolektoréw sto-
necznych, ale takze wykorzystanie nowatorskiego system pozyskiwania wody z powietrza.
Podzielili projektowanie tej funkeji systemu na kilka faz:

1. Projektowanie systemu czujnikow.

. Rozwoj systemu nawadniania i dozowania sktadnikéw odzywczych.
Budowa obudowy i konstrukcji mechanicznej.

Stworzenie oprogramowania kontrolnego.

Integracja wszystkich podsystemow.

. Testowanie i optymalizacja.

SvawN

Kazda faza miala jasno okreslone cele i terminy. To podejscie pozwolilo im stworzy¢
kompleksowy plan, ale jednocze$nie sprawilo, Ze byli mniej elastyczni w obliczu nieprze-
widzianych wyzwan.

Z kolei zespol IteraGrow, stosujac podejscie zwinne, rozpoczal od stworzenia minimal-
nej wersji produktu, ktérg nazwali Leafy Locker (z ang. lisciasta szafka). Ich celem bylo
jak najszybsze przygotowanie dzialajacego prototypu, nawet jesli mialby by¢ on daleki

od doskonatosci. Adam, Karolina i Sergiusz oraz nowe osoby, ktére dolaczyty do zespotu,
podzielili prace na tygodniowe sprinty. W pierwszym sprincie skupili si¢ na stworzeniu
prostej doniczki z podstawowym systemem nawadniania. Aby szybko stworzy¢ dziatajacy
system, wykorzystali gotowe i fatwo dostepne komponenty, takie jak pompka akwario-
wa oraz programowalny zegar sterowany przez Arduino’. W nastepnym sprincie dodali
os$wietlenie LED, ktére zintegrowali z juz dzialajacym systemem. Wreszcie w kolejnym
sprincie udalo im sie napisac i wlaczy¢ do dzialajacego systemu prostg aplikacje mobilng
do kontroli nawadniania.

* Arduino to otwarta platforma elektroniczna, ktéra sktada sie z mikrokontrolera oraz oprogramowania
sterujacego. Uzywa si¢ jej do tworzenia roznych projektdw, takich jak roboty, inteligentne urzadzenia do-
mowe czy systemy monitorujace.



48

Rozdziat 3. Podejécia i techniki zarzadzania projektami

W pierwszej wersji Leafy Locker nie byt
dopracowany pod katem wygladu - jego
obudowa byta wykonana z blachy i pla-
stiku, a calo$¢ byta polaczona za pomoca
opasek zaciskowych i tasmy klejacej.
Jednak najwazniejsze byto to, ze urzadze-
nie dziatalo i mogto by¢ testowane przez
potencjalnych uzytkownikéw. W tym celu
ekipa IteraGrow zwrdcita sie o pomoc do
studentow mieszkajacych w akademiku.
Takie podejscie pozwolito zespolowi na
szybkie zebranie informacji zwrotnych
oraz iteracyjne udoskonalanie produktu
na ich podstawie. Juz w trakcie pracy nad

pierwszym prototypem zaczeli planowa¢ e
ulepszenia na podstawie obserwacji i suge- i !
stii pierwszych testerow. Pierwszy prototyp IteraGrow

I Dopasowanie podejscia do specyfiki projektu

Wybor odpowiedniego podejscia do zarzadzania jest kluczowy dla powodzenia pro-
jektu. Przy podejmowaniu tej decyzji nalezy wzia¢ pod uwage szereg czynnikoéw, ktdre
mogg znaczaco wplynaé na przebieg i rezultaty projektu. Zostaty one przedstawione
W TABELI 11.

Tabela 11. Czynniki istotne przy wyborze podejscia do zarzadzania projektami

. Zhozonoi . Jasnoscistabilnos¢ - Gotowoécdozmian - Umiejetnosci + Regulacje
« Innowacyjnos¢ wymagat - Doswiadczenie | dofwiadczenie prawme

. Skalaczasowa Zpg]tizsba R \;voz);r;z;hm - I;)::czrjt(aycjonarna . z\::rr:]iz?/le
> LI - Oczekiwania co do - Struktura Al + Oczekiwania

dostarczania wartosci organizacyjna + Wielko$¢ zespotu interesariuszy
Zrédto: opracowanie wiasne.

W wyborze podejscia fundamentalng role odgrywa charakter projektu. Zlozonos¢ przed-
siewziecia moze sugerowac potrzebe bardziej elastycznego podejscia, takiego jak zwinne
lub hybrydowe, ktdre lepiej radzg sobie z nieprzewidzianymi problemami. Innowacyjnos¢
projektu czesto przemawia za zastosowaniem metod zwinnych, umozliwiajacych ekspe-
rymentowanie i szybkie dostosowywanie si¢ do nowych odkry¢. Skala czasowa réwniez
ma znaczenie — dlugoterminowe projekty moga skorzystaé z podejscia hybrydowego,
taczacego dlugofalowe planowanie z krotkookresowg elastycznos$cia. Budzet projektu
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takze wplywa na wybdr - $ciéle okreslone ramy finansowe mogg sktania¢ ku podejsciu
tradycyjnemu, oferujacemu wigksza kontrole nad wydatkami.

Kolejny istotny czynnik wyboru podejscia stanowig wymagania odbiorcy lub klien-

ta. Jasno$¢ i stabilnos¢ tych wymagan moga przemawiac za podej$ciem tradycyjnym,
podczas gdy ich nieokreslonos¢ lub zmiennos¢ sugeruje zastosowanie metod zwinnych.
Potrzeba czestych zmian i dostosowan lepiej wpisuje si¢ w ramy podejscia zwinnego
(lub ewentualnie hybrydowego). Oczekiwania klienta co do czestotliwosci dostarcza-
nia wartosci réwniez maja znaczenie - jesli oczekuje on regularnych dostaw i szybkiego
zwrotu z inwestycji (przynajmniej czesciowego), wlasciwym wyborem moze okazac¢ si¢
podejscie zwinne.

Kultura organizacyjna firmy realizujacej projekt nie pozostaje bez wplywu na wybdor me-
todyki. Organizacje otwarte na zmiany mogg fatwiej przyja¢ podejscie zwinne, podczas
gdy bardziej konserwatywne zespoly czgsto preferuja metody tradycyjne. Wezesniejsze
dos$wiadczenia organizacji z réznymi metodologiami moga wptywac na wybor

i skuteczno$¢ implementacji. Struktura organizacyjna réwniez odgrywa role — hierar-
chiczne struktury mogg lepiej wspotpracowac z podej$ciem tradycyjnym, podczas gdy
plaskie struktury sprzyjaja metodom zwinnym.

Zespol projektowy, jego umiejetnosci i doswiadczenie to kolejny kluczowy aspekt decyzji
o wyborze podejscia. Zespoly z doswiadczeniem w metodach zwinnych mogg prefero-
wac to podejscie, podczas gdy zespoly mniej doswiadczone moga czu¢ sie bezpieczniej
w podejsciu tradycyjnym. Tryb pracy zespotu takze ma znaczenie — grupy rozproszone
(pracujace zdalnie) moga wymagac bardziej strukturyzowanego podejscia, ale z elemen-
tami zwinnosci dla lepszej komunikacji. Wielko$¢ zespolu rowniez wptywa na wybér

- mniejsze zespoly czesto lepiej funkcjonujg w ramach podejscia zwinnego, podczas

gdy wieksze moga wymagac podejscia bardziej ustrukturyzowanego - tradycyjnego lub
hybrydowego.

Nie mozna poming¢ ograniczen zewnetrznych, a wiec tych, na ktére zespdt i organizacja
nie majg wplywu i ktore nie dotyczg klientow lub odbiorcéw. Regulacje prawne w nie-
ktérych branzach moga wymagac bardziej tradycyjnego, dobrze udokumentowanego
podejscia. Specyfika branzy moze narzuca¢ okreslone podejscie do zarzgdzania projek-
tami. Oczekiwania réznych interesariuszy moga sie r6znic¢ co do sposobu zarzadzania
projektem, co réwniez nalezy uwzgledni¢ przy wyborze metodyki.

Ostatecznie, wybor odpowiedniego podejscia powinien uwzgledniaé powyzsze czynniki
(najwazniejsze z nich dla danego projektu). Kluczowe jest, aby wybrane podejécie sprzy-
jalo efektywnej realizacji celoéw projektu, zapewnialo dobra komunikacje i wspdtprace
miedzy wszystkimi zaangazowanymi stronami oraz pozwalalo na skuteczne zarzadzanie
ryzykiem. Odpowiedni wybdér moze by¢ kluczem do sukcesu w dynamicznym $rodowisku
projektowym.
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B Przeglad technik zarzadzania projektami

Istnieje wiele technik zarzadzania projektami, ktére moga okazac si¢ przydatne w trakcie
realizacji projektu. Techniki zarzadzania projektami to zestaw narzedzi i procedur, ktore
pomagaja liderom oraz ich zespotom efektywnie zrealizowaé projekt. W szczegdlnosci
pomagaja one planowac¢, kontrolowac i ewaluowa¢ dzialania w ramach projektu.

Stosowanie tych technik przynosi wiele korzysci: zwigksza przejrzystos¢ projektu, zmniej-
sza niepewnos¢ (np. jakie sg kolejne zadania albo na czym warto si¢ skupi¢), utatwia
komunikacje miedzy cztonkami zespotu i interesariuszami, pomaga w identyfikacji
ryzyka i zarzadzaniu nim oraz umozliwia lepsze wykorzystanie zasobow. Co wiecej,
odpowiednio dobrane techniki pozwalaja na szybsze reagowanie na zmiany i problemy,
co jest kluczowe w dynamicznym $rodowisku biznesowym. Stosowanie tych technik
przynosi wiele korzysci: zwieksza efektywnos¢ pracy zespotu i poprawia jako$¢ jej rezulta-
tow, minimalizuje ryzyko niepowodzen oraz umozliwia lepsze dostosowanie do zmienia-
jacych sie warunkow projektu.

Techniki zarzadzania projektami moz- - ) emms  emms |
na poréwnac do skrzynki narzedziowej | '
doswiadczonego fachowca, w ktorej znaj- b

(111],q sig ro,inorodne narzgdzia: mlotek, é;) .................. ML
srubokrety, klucze, narzedzia pomiarowe, L.I ‘

wiertarka i wiele innych. Nie chodzi o to,

aby uzywa¢ wszystkich narzedzi naraz,

ale o to, by wybrac te najbardziej odpo- :

wiednie do aktualnych potrzeb i wy- -
)

i

L) ¢

),

zwan. Potrzebne sg takze umiejetnosci ( .
i doswiadczenie w ich uzywaniu, zeby - / 18
w pelni wykorzystac ich potencjal, szcze- ? - / ! d )
gblnie w przypadku narzedzi bardziej
zaawansowanych.

W przypadku zarzadzania projektami kazda technika ma takze swoje unikalne zastosowa-
nia w realizacji projektu, podobnie jak przywolane narzedzia fachowca. Niektdre techniki,
jak struktura podzialu pracy (WBS), moga stuzy¢ jako ,,mlotek i gwozdzie” do stworze-
nia solidnych fundamentéw projektu. Inne, jak Scrum, moga dziata¢ niczym precyzyjne
narzedzia pomiarowe, pomagajac w ciagglym dostosowywaniu i udoskonalaniu procesu.
Umiejetnos¢ wlasciwego doboru i zastosowania tych technik jest kluczowa dla efektywne-
go zarzadzania projektem i moze decydowac o jego sukcesie lub porazce.

Kanban

Kanban to wizualna metoda zarzadzania pracg, wywodzaca si¢ z japoniskiego systemu
produkcji. Polega na przedstawieniu procesu pracy w formie tablicy z kolumnami re-
prezentujacymi poszczegdlne etapy. Poszczegolne zadania do wykonania sg zapisane na
oddzielnych kartach i przesuwa si¢ je do odpowiednich kolumn, obrazujgc w ten sposob
postep prac. Metoda kanban pomaga w optymalizacji przeplywu pracy, identyfikacji wa-
skich gardel i zwiekszeniu efektywnosci zespotu.
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Do zrobienia W trakcie Zrobione

Zadanie 5

Zadanie 3

Zadanie 4

Powyzsza grafika przedstawia prostg tablice kanban z trzema kolumnami: ,Do zrobienia’,
W trakcie” i ,Zrobione”. Karty reprezentujace zadania sg rozmieszczone w odpowiednich
kolumnach, obrazujac aktualny stan prac.

Rysunek 8. Tablica kanban zespotu IteraGrow

Do zrobienia W trakcie Zrobione

Projekt aplikaji
mobilnej

Zakup
komponentow

Programowanie
systemow

Projekt doniczki

Irédto: opracowanie whasne.

Porady dotyczace wykorzystania tablic kanban:

1. Ogranicz liczbe zadan ,,w trakcie” (czasem okreslanych réwniez jako work in pro-
gress), aby unikna¢ przeciazenia zespotu i skoncentrowa¢ sie na kilku najwazniej-
szych aktualnie zadaniach.

2. Systematycznie aktualizuj i przegladaj tablice. Organizuj regularne krotkie spotkania
zespolu przy tablicy (fizycznej lub wirtualnej), aby omdéwi¢ postepy prac oraz poten-
cjalne problemy.

3. Dostosuj tablice do specyfiki swojego zespotu i projektu. Modyfikuj liczbe kolumn
i ich nazwy, zeby lepiej odzwierciedlaly rzeczywisty przeplyw pracy w tym konkret-
nym projekcie lub zespole.
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Struktura podziatu pracy

Struktura podziatu pracy (work breakdown structure, WBS) to hierarchiczne rozbicie
projektu na mniejsze elementy, ktérymi tatwiej jest zarzadza¢. WBS rozpoczyna si¢ od
gltéwnego celu projektu i sukcesywnie dzieli go na mniejsze, konkretne zadania. Taki sche-
mat pomaga w kompleksowym planowaniu projektu, zapewniajac, ze wszystkie niezbedne
dzialania sg uwzglednione i zapisane. Ulatwia to takze przydzielanie zasobow, szacowanie
kosztow, monitorowanie postepow i zarzadzanie ryzykiem w projekcie.

Ponizszy rysunek przedstawia przykladowa trzypoziomows strukture podziatu pracy,
zaczynajac od gtéwnego projektu, poprzez fazy, az do konkretnych zadan. Hierarchiczny
uklad jasno pokazuje, jak projekt jest dzielony na coraz mniejsze, bardziej szczegdtowe
elementy.

Porady dotyczace wykorzystania struktury podzialu pracy:

1.

Pamietaj o regule 100% — upewnij sie, ze WBS obejmuje 100% prac niezbednych do
ukonczenia projektu. Kazdy element na nizszym poziomie powinien stanowi¢ czgs¢
elementu wyzszego poziomu. Zadania z nizszego poziomu sg facznie catkowitym
wykonaniem zadania z wyzszego poziomu.

Stosuj zasade 8/80. W tym celu staraj sie, aby wykonanie zadan umieszczonych na
najnizszym poziomie nie zajmowato mniej niz 8 godzin pracy i nie wigcej niz 80
godzin. Zasada ta zapewnia odpowiedni poziom szczegétowosci zadan bez ich nad-
miernej komplikacji.

Angazuj zespol w tworzenie WBS. Wykorzystaj wiedze i dos§wiadczenie cztonkéw
zespotu przy tworzeniu struktury podziatu pracy. Nie tylko zwiekszy to jej jako$¢,
lecz takze pomoze zespolowi lepiej zrozumie¢ zakres projektu i swoje role oraz pod-
niesie poziom zaangazowania w wykonywanie zadan.



Przeglad technik zarzadzania projektami 53

Diagram Gantta

Diagram Gantta to technika wizualizacji harmonogramu projektu opracowana przez
Henryego Gantta na poczatku XX wieku. Diagram przedstawia zadania projektu w formie
poziomych paskéw na osi czasu. Diugos¢ paska odpowiada czasowi trwania zadania,

a jego pozycja wskazuje daty rozpoczecia i zakonczenia. Diagram Gantta umozliwia fatwe
$ledzenie postepdw projektu, identyfikacje zaleznosci miedzy zadaniami oraz efektywne
zarzadzanie zasobami i terminami.

Ponizszy rysunek przedstawia diagram Gantta z czterema zadaniami roztozonymi na osi
czasu obejmujacej 5 tygodni. Paski reprezentujg czas trwania zadan, a przerywane linie
pokazujg zalezno$ci miedzy nimi.

Tydzien 1 Tydzien 2 Tydzien 3 Tydzien 4 Tydzien 5

Zadanie 1

Zadanie 2

Zadanie 3

Zadanie 4

Porady dotyczace wykorzystania diagraméw Gantta:

1. Aktualizuj regularnie diagram. Harmonogram projektu czesto ulega zmianom, dla-
tego na biezgco aktualizuj diagram, aby zawsze odzwierciedlat aktualny stan projektu
i umozliwial efektywne zarzadzanie czasem w zespole.

2. Uzywaj kolorow i oznaczen. Wykorzystuj rozne kolory lub wzory do oznaczania
réznych typéw zadan, priorytetow lub osob odpowiedzialnych za ich wykonanie.
Ulatwi to szybkie zrozumienie kluczowych informacji i wykorzystanie diagramu.

3. Nie komplikuj diagramu. Cho¢ kuszace moze by¢ umieszczenie wielu szczegotow
na jednym diagramie, staraj sie zachowac jego przejrzysto$¢. Skup sie na kluczowych
zadaniach i kamieniach milowych projektu, a informacje szczegétowe mozesz przed-
stawi¢ w dodatkowej dokumentacji.
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Scrum

Scrum to popularna technika w ramach zwinnego zarzadzania projektami, szczegélnie
czesto stosowana w tworzeniu oprogramowania. Opiera si¢ na iteracyjnym i przyro-
stowym podejsciu do pracy, w ktérym projekty sg realizowane w krétkich, ustalonych
cyklach zwanych sprintami (trwajacych zazwyczaj 1-4 tygodnie). Scrum wykorzystuje
male, samoorganizujgce si¢ zespoly oraz kladzie nacisk na elastycznos¢ w reagowaniu na
zmiany oraz czeste dostarczanie warto$ciowych przyrostéw produktu (jego ulepszen lub
kolejnych dziatajacych elementow).

W ramach techniki Scrum wyrdzniamy trzy gtowne role:

1. scrum master — osoba dbajaca o prawidlowe stosowanie zasad tej techniki;
2. product owner — osoba odpowiedzialna za wizje¢ produktu;
3. zespot deweloperski — grupa 0séb bezposrednio tworzaca produkt.

Metoda ta obejmuje charakterystyczne wydarzenia:

sprint — czyli podstawowg jednostke pracy w tej metodzie, trwajaca od 1 do 4 tygo-
dni, w czasie ktorej zesp6l ma zrealizowa¢ okreslony przyrost produktu;

planowanie sprintu (sprint planning) — spotkanie na poczatku sprintu stuzace zapla-
nowaniu prac;

codzienne spotkania (daily scrum) — krotkie spotkania zespotu stuzace synchronizacji
dzialan;

przeglad sprintu (sprint review) — prezentacje wynikéw prac po zakonczeniu sprintu;
retrospektywe sprintu (sprint retrospective) — spotkanie podsumowujace sprint i stu-
Z3ce usprawnieniu procesu pracy.

Wydarzenia te wzmacniaja komunikacje w zespole i umozliwiajg ciagle doskonalenie
procesu wytworczego.

Waznymi elementami metody Scrum s takze artefakty, czyli kluczowe dokumenty i na-
rzedzia pomocne w zarzadzaniu projektem. Naleza do nich:

backlog produktu - lista wszystkich planowanych funkcjonalnos$ci produktu;
backlog sprintu - lista zadann do wykonania w biezacym sprincie;

przyrost produktu (product increment) — suma wszystkich ukonczonych elementow
backlogu produktu w danym sprincie.

Porady dotyczace wykorzystania techniki Scrum:

1. Zachowaj stala dlugos¢ sprintéw. Ustal i utrzymuj konsekwentng diugos¢ sprintow
(np. dwa tygodnie). Pomaga to zespotowi wejs¢ w rytm pracy i utatwia planowanie.

2. Skup si¢ na dostarczaniu warto$ci. W kazdym sprincie staraj si¢ dostarczy¢ funk-
cjonalny przyrost produktu. Unikaj sprintdw, ktore nie konczg si¢ namacalnym
rezultatem.

3. Regularnie przeprowadzaj retrospektywy. Traktuj retrospektywy jako kluczowy ele-
ment procesu cigglego doskonalenia. Zachecaj zesp6t do otwartej dyskusji i wdrazaj
usprawnienia wynikajace z tych spotkan.
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PRINCE2 (PRojects IN Controlled Environments)

PRINCE?2 to ustrukturyzowana metoda zarzadzania projektami, szeroko stosowana

w sektorze publicznym i prywatnym, szczegélnie w Wielkiej Brytanii. Opiera si¢ na sied-
miu zasadach, siedmiu tematach i siedmiu procesach, ktére razem tworzg elastyczne ramy
do zarzadzania projektami roznej skali i w réznych branzach. PRINCE2 kladzie nacisk

na uzasadnienie biznesowe projektu, strukture organizacyjng z jasno okreslonymi rola-
mi i odpowiedzialno$ciami, planowanie oparte na produktach oraz podejécie oparte na
zarzadzaniu przez wyjatki.

7 Zasad

1. Ciagta zasadnos¢ biznesowa

7 Tematow

1. Uzasadnienie biznesowe

2. Korzystanie z doswiadczen

2. Organizagja
3. Jakos¢

4. Plany

5. Ryzyko

6. Zmiana

3. Zdefiniowane role i obowiazki
4, Zarzadzanie etapowe

5. Zarzadzanie przez wyjatki

6. Koncentracja na produktach

7. Dostosowanie do Srodowiska 7. Postepy

Projekt PRINCE2

Porady dotyczace wykorzystania metody PRINCE2:

1. Dostosuj metode PRINCE2 do potrzeb projektu. Nie stosuj wszystkich elementéow
automatycznie — wybierz te, ktore sg najbardziej odpowiednie dla projektu.

2. Skup sie na uzasadnieniu biznesowym. Regularnie weryfikuj uzasadnienie bizne-
sowe projektu. Jest to kluczowy element PRINCE?2, ktory pomaga upewnic sie, ze
projekt nadal przynosi warto$¢ organizacji.

3. Zdefiniuj jasno role i odpowiedzialnosci. PRINCE2 ktadzie duzy nacisk na struk-
ture organizacyjng projektu. Upewnij sie, ze wszyscy cztonkowie zespotu rozumiejg
swoje role i odpowiedzialnosci, co pomoze w efektywnym zarzadzaniu i podejmowa-
niu decyzji.

I Narzedzia informatyczne wspomagajace zarzadzanie projektami

Istnieje wiele narzedzi informatycznych, ktére wspieraja zarzadzanie projektami. Niektore
z nich sg proste (jak np. Trello), inne z kolei dajg wieksze mozliwosci, ktérych opanowanie
moze wymaga¢ praktyki i czasu. Najwazniejsze i najpopularniejsze z nich zostaty przed-
stawione w TABELI 12 (ss. 56-57). Kazde z tych narzedzi ma swoje unikalne cechy i zasto-
sowania w zarzadzaniu projektami, a wybdr odpowiedniego zalezy od specyfiki projektu,
wielko$ci zespotu i preferowanej metody zarzadzania.
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Tabela 12. Wybrane narzedzia informatyczne wspomagajace zarzadzanie projektami

%,

SEEN o s « Umozliwia tworzenie elastycznych przestrzeni do
' pracy indywidualnej i zespotowej, taczacych notatki,
bazy danych i inne elementy.

« Wyréznia je wszechstronnos¢ i mozliwos¢ dostosowa-
nia do réznorodnych potrzeb.

« Dla kogo? Dla matych i $rednich zespotéw, ktdre
potrzebujg elastycznego narzedzia do organizadji pracy
i dokumentacji projektowej.

Trello

» Umotzliwia wizualne zarzadzanie zadaniami i projek- ==
tami za pomoca tablici kart.

» Wyrdznia je prostota uzytkowania i intuicyjny inter-
fejs oparty na metodzie kanban.

+ Dla kogo? Idealne zaréwno dla mniejszych zespotow
i projektdw, jak i wiekszych organizadji pracujacych
w podziale na mate zespoty, szczegdlnie w podejsciu
zwinnym lub hybrydowym.

Microsoft Project

- : « Umozliwia kompleksowe planowanie i zarzadzanie
ot (] projektami, tworzenie harmonograméw i zarzadzanie
zasobami.

« Wyrdzniajq je zaawansowane funkgje zarzadzania
sojsduber I portfelem projektow oraz integracja z innymi narze-
dziami firmy Microsoft.

« Dlakogo? Swietnie sprawdzi sie w realizacji ztozonych,
rozbudowanych projektow w duzych organizacjach,
szczegdlnie przy podejsciu tradycyjnym.

» Umotzliwia szybka komunikacje w zespole, prowa- e
dzenie rozmow tematycznych w kanatach i integracje
zinnymi narzedziami.

» Wyrdznia je hogaty ekosystem integracji i mozliwos¢
tworzenia botdw automatyzujacych prace.

+ Dla kogo? Dobre narzedzie do komunikacji w zespo-
tach projektowych, wymagajacych szybkosci w przeka-
zywaniu informacji, szczegdlnie przydatne w zwinnych _ Your pecple, prjecks copy, ond Al o on e
metodykach i pracy zdalnej.
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« Umozliwia komunikacje zespotowa, wideokonfe-
rencje, wspdtdzielenie plikow i integracje zinnymi
narzedziami Microsoft 365.

« Wyréznia je integracja z ekosystemem Microsoft
i mozliwo$¢ tworzenia dedykowanych przestrzeni
roboczych dla zespotéw.

» Dla kogo? Narzedzie idealne dla organizacji korzysta-
jacych z pakietu Microsoft 365, wspierajace zarowno
codzienng komunikacje, jak i zarzadzanie projektami
w ré6znych metodykach.

« Umozliwia zarzadzanie zadaniami, projektami
i komunikacja zespotowa.

« Wyrdznia je elastycznos¢ w prezentacji zadan
(listy, tablice, kalendarze) i zaawansowane funkcje
raportowania.

« Dla kogo? Dobre dla zespotéw roznej wielkosci,
zaréwno w tradycyjnych, jak i zwinnych metodach
zarzadzania projektami.
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Swietne rezultaty rozpocznij prace z Jirg

« Umozliwia Sledzenie zadan, btedéw i probleméw
w projektach, zwfaszcza w tworzeniu oprogramowania.

» Wyrdznia je wysoka konfigurowalnos¢ i bogaty
ekosystem wtyczek.

» Dla kogo? Doskonate narzedzie dla zespotéw pracu-
jacych w metodykach zwinnych (agile), umozliwiajace
planowanie sprintéw i zarzadzanie backlogiem.

« Umozliwia kontrole wersji kodu zrédtowego,
wspétprace programistow i zarzadzanie projektami
programistycznymi.

« Wyrézniajq je rozbudowane funkgje do przegladu
kodu i zarzadzania wersjami oprogramowania.

« Dla kogo? Niezbedne w projektach rozwoju oprogra-

mowania, wspiera zwinne metodyki poprzez funkgje
takie jak GitHub Issues i Projects.
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Wracajac do studium przypadku Hortus Domesticus i IteraGrow, mozemy zobaczy¢,
jak rozne podejécia do zarzadzania projektami wplynely na rozwdj obu startupow
w ciggu kilku miesiecy.

Zespol Hortus Domesticus, stosujac tradycyjne podejscie, wykonal nastepujace
prace:

1. Stworzyt zaawansowany prototyp systemu domowej uprawy roslin, ktéry impo-
nowal mozliwo$ciami technicznymi i funkcjonalno$cig. Urzadzenie posiadato
szereg czujnikéw monitorujacych warunki uprawy, zautomatyzowany system
nawadniania i dozowania sktadnikéw odzywczych oraz zaawansowang aplikacje
mobilng do kontroli.

2. Proces rozwoju okazat sie jednak dluzszy i bardziej kosztowny, niz pierwotnie
zakladano. Zespot przekroczyt zaréwno budzet, jak i termin realizacji.

3. Prototyp, cho¢ imponujacy technicznie, okazat si¢ drogi w produke;ji, co rodzito
obawy o optacalnoé¢ i o to, czy produkcja na duza skale sie zwrdci.

4. Inwestorzy byli pod wrazeniem zaawansowania technologicznego produktu,
ale wyrazali obawy dotyczace jego ceny i potencjalu rynkowego.

Ekipa IteraGrow, wykorzystujac zwinne podejscie, wykonala nastepujace prace:

1. Stworzyta najpierw prosty, ale funkcjonalny prototyp — kompaktowy system
z systemem nawadniania i o§wietleniem LED, kontrolowany przez aplikacje
mobilng.

2. Dzieki szybkim iteracjom i regularnym testom z uzytkownikami urzadzenia
zebrano cenne informacje zwrotne, ktore pozwolity stopniowo udoskonala¢
produkt.

3. W krotkim czasie ekipa rozpoczela prace nad drugg iteracja produktu, uwzgled-
niajgcg sugestie pierwszych uzytkownikow.

4. Inwestorzy wykazali duze zainteresowanie, doceniajac szybkie wejscie na rynek
i potencjat wzrostu oparty na rzeczywistych potrzebach uzytkownikéow.

Podejscie tradycyjne (Hortus Domesticus) pozwolilo na stworzenie zaawanso-
wanego technicznie produktu, ale wigzalo si¢ z wigkszym ryzykiem przekroczenia
budzetu i termindw. Takie podejscie moze by¢ odpowiednie dla projektéw, w ktorych
s3 jasno okre$lone wymagania i kluczowa jest doktadnos¢ techniczna. Podejscie
zwinne (IteraGrow) umozliwilo szybsze wejscie na rynek z podstawowym produk-
tem i iteracyjne udoskonalanie go na podstawie feedbacku (informacji zwrotnej) od
uzytkownikow. Podejscie to sprawdza si¢ w projektach, w ktérych mogg zmieniac sie
wymagania i wazne jest szybkie dostarczenie wartosci.

Oba podejscia maja swoje zalety i wady. Wybor odpowiedniej metody zalezy od
specyfiki projektu, celow organizacji, dostepnych zasobdw i oczekiwan interesariuszy.
Oczywiscie sukces projektu zalezy nie tylko od wybranego podejscia, ale takze od
umiejetnosci zespotu, efektywnej komunikacji, zdolnosci adaptacji do zmieniajgcych
sie warunkow i ciagtego uczenia sie.
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PODSUMOWANIE ROZDZIALU

1. Istniejg trzy gtéwne podejscia do zarzadzania projektami: tradycyjne, zwinne i hybrydowe.

2. Zadne z tych podej$¢ nie jest uniwersalnie lepsze od innych. Wybér podejscia zalezy od
wielu czynnikoéw, takich jak charakter projektu, wymagania klienta, kultura organizacyjna
i otoczenie zewnetrzne.

3. Techniki zarzadzania projektami, takie jak tablica kanban, WBS, diagram Gantta, Scrum
i PRINCE2, pomagaja w efektywnej realizacji projektéw.

4. Narzedzia informatyczne wspierajg zarzadzanie projektami, oferujac rézne funkcjonalnosci
dostosowane do réznych potrzeb i metodyk.

5. Umiejetnos¢ doboru odpowiedniego podejscia, technik i narzedzi jest kluczowa dla sukcesu
projektu.

1. Wyjasnij, jakie sg gtéwne réznice miedzy tradycyjnym a zwinnym podejsciem do zarzadza-
nia projektami. Do tego celu stwdrz tabele poréwnujaca tradycyjne, zwinne i hybrydowe
podejscie do zarzadzania projektami. Uwzglednij co najmniej 3 kryteria poréwnania.

2. Wymien trzy czynniki, ktére nalezy wzig¢ pod uwage przy wyborze podejscia do zarzadza-
nia projektem.

3. Opisz, jak moze pomdc w zarzadzaniu projektem technika kanban.

4. Poréwnaj zalety i wady podejscia tradycyjnego i zwinnego na podstawie studium przypad-
ku Hortus Domesticus i IteraGrow.

5. Wskaz, jakie narzedzie informatyczne wybratbys$ do zarzadzania matym projektem zespoto-
wym i wyjasnij dlaczego.

6. Zaprojektuj podziat struktury pracy dla przygotowan szkolnego przedstawienia.

7. Przedstaw przyktadowa tablice kanban zawierajacg zadania zespotu przygotowujacego
aplikacje mobilng na konkurs miedzyszkolny.
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1.

Rozdziat 3. Podejécia i techniki zarzadzania projektami

Wyobraz sobie, ze jestes liderem projektu majacego na celu stworzenie nowej aplikacji

mobilnej dla Twojej szkoty. Aplikacja ma zawiera¢ plan lekcji, oceny, ogtoszenia i mozliwos¢
komunikacji miedzy uczniami a nauczycielami.

a)

b)

Q)

Wybierz podejscie do zarzadzania tym projektem (tradycyjne, zwinne lub hybrydowe)
i uzasadnij swoj wybor.

Stwérz wstepna strukture podziatu pracy (WBS) dla tego projektu.

Zaproponuj narzedzie informatyczne, jakie bytyby najbardziej odpowiednie do zarzadza-
nia tym projektem, i wyjasnij dlaczego takie.

. Zaplanuj organizacje festiwalu nauki w swojej szkole, wykorzystujac techniki zarzadzania

projektami.

a)

b)

o]

d)

Opracuj krétki opis festiwalu, uwzgledniajac jego cele, gtdwne atrakcje i spodziewana
liczbe uczestnikow.

Zastosuj technike 5 razy dlaczego?’, wskazujac, dlaczego warto zrealizowac takie wyda-
rzenie.

Wybierz podejscie do zarzadzania tym projektem (tradycyjne, zwinne lub hybrydowe).
Uzasadnij swéj wybor, odwotujac sie do specyfiki projektu.

Stwérz strukture podziatu pracy (WBS) dla tego projektu, uwzgledniajac co najmniej trzy
poziomy szczegdtowosci.

Przygotuj przyktadowy diagram Gantta dla kluczowych zadan projektu, obejmujacy okres
trzech miesiecy przed festiwalem.

Zaproponuj sktad zespotu projektowego (role i odpowiedzialnosci), uwzgledniajac specy-
fike organizacji festiwalu naukowego.

Wybierz narzedzie informatyczne do zarzadzania tym projektem i uzasadnij swéj wybér.

Stworz przyktadowa tablice kanban dla ostatniego miesigca przygotowan do festiwalu.



