
������������������������������ �!!�����������

Jakub JANIK1 

Opiekun naukowy: Robert DROBINA2 

NOWOCZESNE METODY ZARZ�DZANIA PROJEKTAMI  

W FIRMACH IT 

Streszczenie: Praca przedstawia nowoczesne metody zarz�dzania projektami w bran�y IT. 
Porusza temat genezy oraz istoty zarz�dzania samymi projektami zawieraj�c równie� konkretn� 
specyfik� dla projektów informatycznych. W zwi�zku z du�ym zapotrzebowaniem na rozwój 
tej dziedziny praca posiada opis wybranych klasycznych metod zarz�dzania projektami,  
w zestawieniu z nowoczesnymi metodami zwinnymi. 
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MODERN PROJECT MANAGEMENT METHODS IN IT 

COMPANIES 

Summary: The work presents modern project management methods in the IT industry. It also 
deals with the genesis and essence of project management itself, including specifics for IT 
projects. Due to the high demand for the development of this field, the work has a description 
of selected classic project management methods in comparison with modern agile methods. 
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1. Geneza i istota zarz�dzania projektami 

Zarz�dzanie projektami jest praktykowane od tysi�cy lat, gdzie działania staro�ytnych 
cywilizacji posiadały elementy, które s� podstaw� powszechnie stosowanych metod 
zawieraj�cych w sobie mi�dzy innymi: kontrol� realizacji okre�lonych celów, 
organizacj� prac oraz tworzenie planów. Sumerowie zarz�dzali swoimi realizacjami 
w oparciu o spisane przepisy, a Egipcjanie posiadali konkretne reguły i praktyki 
odno�nie budowy piramid. W pó�niejszych czasach zarz�dzanie słu�yło za podstaw� 
do stworzenia struktur organizacyjnych w celu kierowania pastwem np. Rzymianie. 
Wenecjanie natomiast, stosuj�c koncepcje zarz�dzania i projektowania organizacji 
mogli panowa� na licznych morzach. Jednak w tych czasach wszystkie realizacje były 
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postrzegane jako działania na potrzeby kultu, rozwoju i in�ynierii. Na przełomie XIX 
i XX wieku badania nad wydajno�ci� pracowników Fredericka W. Taylora [6] 
doprowadziły go do wniosku, �e ka�d� wykonywan� pojedyncz� prac� mo�na 
podzieli� na mniejsze elementy, które mo�na analizowa� i ulepsza�. 
Pierwszym graficznym przedstawieniem mo�liwo�ci �ledzenia realizowanych 
przedsi�wzi�� s� „wykresy Gantta” składaj�ce si� z belek, które reprezentuj� zadania 
oraz kamieni milowych ukazuj�cych kolejno�� oraz czas ich trwania. 
Poj�cie „zarz�dzania projektami” po raz pierwszy pojawiło si� w latach 40. XX wieku 
w zwi�zku z realizacj� „planu Marshalla” – programu naukowo-badawczego 
zmierzaj�cego do pomocy Europie po II Wojnie 	wiatowej. W owych czasach 
zarz�dzanie projektami było stosowane do wyznaczania metod realizacji du�ych 
projektów wojskowych. Na przełomie lat 50. i 60. XX wieku zarz�dzanie  
z wykorzystaniem projektów szybko rozprzestrzeniło si� w zastosowaniach 
cywilnych. W kolejnych latach nast�pił gwałtowny rozwój metod sieciowych, gdzie 
najwi�ksz� popularno�� zyskały PERT (Program Evaluation and Review Technique) 
oraz CPM (Critical Path Method). W 1969 roku powstaje PMI (Project Management 
Institute), który jako pozarz�dowa amerykaska organizacja zajmuje si� teori� oraz 
rozwojem dziedziny jak� jest zarz�dzanie projektami. Kolejne lata a� do czasów 
obecnych to eksplozja nowych technik, pomysłów oraz metod, które maj� 
zastosowanie podczas zarz�dzania projektami. Obecnie dla PMI zarz�dzanie 
projektami jest u�yciem całej dost�pnej wiedzy, umiej�tno�ci narz�dzi i technik  
w celu spełnienia wymaga i oczekiwa zleceniodawców [1-2], [4], [6]. 

2. Specyfika zarz�dzania projektami informatycznymi 

W zwi�zku z obecnym wchodzeniem w er� społeczestwa informacyjnego ro�nie 
zapotrzebowanie w temacie zarz�dzania projektami informatycznymi. Coraz wi�cej 
przedsi�biorstw korzysta z trzech podstawowych warstw infrastruktury 
informatycznej, a s� nimi [3], [7]: 
- Oprogramowanie aplikacyjne – systemy do zarz�dzania, systemy do pracy 

biurowej np. Office 365. 
- Infrastruktura sprz�towa – drukarki, stacje robocze, serwery, sie� komputerowa. 
- Oprogramowanie podstawowe – systemy operacyjne (np. Windows, Mac OS), 

systemy baz danych.  
Celem projektu informatycznego jest utworzenie systemu informatycznego. System 
ten posiada współpracuj�ce ze sob� zbiory elementów takie jak: oprogramowanie, 
sprz�t, praca ludzi oraz odpowiednie narz�dzia. Do jego funkcji nale�y przetwarzanie 
wybranych przez u�ytkownika danych dzi�ki u�yciu techniki komputerowej. 
Klasyfikacja projektu informatycznego jest zale�na od systemu informatycznego, 
którego dotyczy oraz stopnia nowo�ci danego projektu. Projekty tworzone według 
rodzaju systemu informatycznego mo�emy podzieli� na [6-7]: 
- Projekty programowe – wdro�enie nowego programowania dzi�ki wykorzystaniu 

istniej�cych zasobów. 
- Projekty sprz�towe – w ich wyniku nast�puje modyfikacja obecnie stosowanych 

rozwi�za sprz�towych. 
- Projekty kompleksowe – jako poł�czeniem dwóch powy�szych. 
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Natomiast projekty klasyfikowane ze wzgl�du na stopie nowo�ci dzielimy na [6,7]: 
- Projekty nowe – to projekty, które s� wdra�ane w firmach/organizacjach, gdzie 

wcze�niej nie istniała �adna warstwa infrastruktury informatycznej. 
- Projekty uzupełniane – dodaj� nowe rozwi�zania do ju� istniej�cych.  
Projekty informatyczne coraz bardziej staj� si� podstaw� do wspierania lub 
funkcjonowania wi�kszo�ci �wiatowych firm i organizacji. Sama informatyka bardzo 
zakorzeniła si� w codziennym �yciu ka�dego człowieka i na ka�dym kroku go otacza. 
Przez to, �e produkty informatyczne s� tak powszechnie wykorzystywane w ka�dej 
dziedzinie, to wymagania dotycz�ce ich stale rosn�. Firmom informatycznym daje to 
du�e pole i okazj� do rozwoju, aczkolwiek stanowi te� ogromn� presj� przez wysokie 
wymagania u�ytkowników. Z tego wzgl�du projekty informatyczne charakteryzuj� 
si� wysokim odsetkiem niepowodze. Wynika to z samych cech projektu 
informatycznego, a s� to mi�dzy innymi [6-8]: 
- Zło�ono�� projektów informatycznych – projekty informatyczne dotycz� wielu 

dziedzin problemowych w obecnych czasach (zarz�dzanie, finanse, in�ynieria). 
Wysokie tempo zmian wymusza na systemach informatycznych ci�głe 
doskonalenie działaj�cych ju� rozwi�za. Trudno�� w okre�leniu szczegółowych 
wymaga projektu przed rozpocz�ciem realizacji uniemo�liwia w pełni okre�lenie 
potrzebnych nakładów pracy dla nowych wymaga w projekcie. 

- Niepowtarzalno�� ka�dego systemu informatycznego – wszystkie realizacje 
projektów informatycznych zawieraj� unikalne wymagania i standardy dla 
ka�dego klienta, przez co ci��ko jest wykorzysta� do�wiadczenie i efekty prac  
z wcze�niejszych projektów. Taka sytuacja utrudnia przewidywanie mo�liwych 
napotkanych problemów. 

- Niepewno�� i zarz�dzanie ryzykiem – projekty informatyczne nara�one s� na 
wiele czynników takich jak: przekroczenie terminu lub kosztów, niedopasowanie 
zakresu czy nowe wymagania. Do koca realizacji projektu nie ma równie� 
pewno�ci odno�nie zmieniaj�cych si� oczekiwa klienta oraz u�ytkowników. 

- Usprawnienia projektu – ocena projektu, ci�głe aktualizacje wraz  
z udoskonalaniem istniej�cych ju� rozwi�za. Dzi�ki temu projekty 
informatyczne wymagaj� elastyczno�ci w kwestii dalszej rozbudowy oraz 
integracji z innymi narz�dziami czy oprogramowaniem. 

- Estymacja kosztów – słu�y planowaniu harmonogramu, zasobów oraz kosztów  
w wi�kszo�ci etapów projektu informatycznego. Powinna uwzgl�dnia� czas 
po�wi�cony na testowanie oraz działania na rzecz wytworzenia wysokiej jako�ci 
produktu. 

- 	ledzenie post�pów prac – od momentu rozpocz�cia projektu nale�y na bie��co 
sprawdza� post�py oraz przebieg prac danego zespołu. Prawidłowo oszacowany  
i utworzony harmonogram pomo�e unikn�� niepotrzebnych odchyle planu od 
przyj�tych norm. 

- Brak wyra�nego zakoczenia realizacji projektu – charakterystyczn� cech� 
projektów informatycznych jest utrzymanie zrealizowanych ju� prac  
i wspomaganie klienta w razie wyst�pienia nieprawidłowo�ci. 

3. Poj�cie metodyki w aspekcie zarz�dzania projektami 

Metoda (gr. methodos) - �wiadomie i konsekwentnie stosowany sposób post�powania 
dla okre�lonego celu, co w nauce oznacza:  
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- sposób badania rzeczy i zjawisk,  
- ogół reguł stosowanych przy badaniu rzeczywisto�ci,  
- drog� dochodzenia do prawdy.  

Metodyka (gr. methodikos) - zbiór zasad i sposobów dotycz�cych wykonywania 
jakiej� pracy i zmierzania do okre�lonych celów. W konsekwencji przez działanie 
metodyczne rozumie si� działanie zawieraj�ce tak�e wskazania i sposoby 
post�powania, oparte na okre�lonej metodzie, planowe, systematyczne [32]. 
Metodyka jest �ci�le zwi�zana z zarz�dzaniem i organizacj� zasobów, gdzie  
w szerokim aspekcie prezentuje cało�� post�powania, a w w�skim jest technik� 
wykonania pojedynczego działania, by doj�� do postawionego sobie zało�enia [9].  
W aspekcie prowadzenia projektu metodyka stanowi form� opisu post�powania 
zawieraj�c dobre praktyki oraz wskazówki. Wykorzystuj�c metodyk� w projekcie 
mo�emy ustali� np. fazy projektu, dokumentacj� czy scenariusze post�powania  
w danym momencie. Do roli osoby odpowiedzialnej za projekt nale�y dobór 
odpowiedniej metodyki uwzgl�dniaj�c uwarunkowania danego projektu. Obecnie 
normy dotycz�ce zarz�dzania projektami s� tworzone zarówno przez niezale�ne 
organizacje (np. Project Management Institute), jak i przez firmy komercyjne  
(np. Microsoft, Oracle). Wi�kszo�� nowo powstałych metodyk wytworzonych przez 
ludzi posiada wiele wspólnych cech, a na potrzeby projektu miesza si� pewne 
elementy z dobrych praktyk zawartych w cechach danej metodyki [10-11]. 

4. Wybrane nowoczesne metodyki zarz�dzania projektami 

Metodologia bada (z greckiego mèthodos - badanie i lògos - nauka, słowo, nauka  
o metodach) jest nauk� zajmuj�c� si� czynno�ciami poznawczymi bada naukowych 
oraz tzw. wytworami poznawczych (czyli wynikami i efektami) tych czynno�ci. 
Natomiast w kontek�cie zarz�dzania i organizacji zasobów, metodyka �ci�le zwi�zana 
jest z rozmaitymi koncepcjami zarz�dzania i mo�liwo�ciami ich wykorzystania  
w praktyce, a tak�e efektami ich zastosowania. W szerszym rozumieniu metodyka 
b�dzie prezentacj� cało�ciowego post�powania, w w��szym za� b�dzie to technika 
wykonania konkretnego działania maj�ca na celu uzyskanie okre�lonego zało�enia. 
Wybór wła�ciwych metod i instrumentów ich wprowadzenia do zarz�dzania staje si� 
obecnie jednym z podstawowych problemów zarz�dzania [36].  
Metodologia po�wi�ca szczególne zainteresowaniem metodom badawczym  
i faktom (uzyskane informacje) czy te� danych przedstawionych w postaci 
jako�ciowej lub ilo�ciowej [33]. Metodologia to przejrzy�cie okre�lony, niezmienny, 
niezawodny system reguł i procedur. Zajmuje si� analiz� poszczególnych 
typów procedur badawczych, aby okre�li� i zdefiniowa� czego dotycz� i na czym 
polegaj�. Zjawisko to jest tak�e definiowane jako nauka o logice, badaniach, 
metodach, procedurach badawczych, post�powaniu i wnioskowaniach stosowanych 
w okre�lonej dyscyplinie naukowej [32-34]. 
Obecnie termin nie obejmuje tylko samych metod (sposobów realizacji zamierzonego 
działania w sytuacji, gdy osoba działaj�ca ma �wiadomo�� jego przydatno�ci), ale 
tak�e wyniki ich zastosowania. Mo�e dotyczy� samej nauki lub ogólniej wszelkiej 
działalno�ci człowieka (metodologia ogólna). Celem metodologii ogólnej 
jest optymalizacja metod działania. Metodologia bada nie doprowadza do 
przedstawienia gotowych rozwi�za. Proponuje teoretyczn� podstaw�, która pozwala 
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rozwi�za� dany problem (np. przewidywanie konkretnych skutków działania) maj�c 
do dyspozycji odpowiedni� metod�, grup� metod lub najlepszy sposób rozwi�zania 
problemu (best practice) [35]. 
Rodzaje metodologii w badaniach [32-35]:   
- Metodologia pragmatyczna - odnosi si� do czynno�ci badawczych tzw. 

metodologia bada naukowych i stosowanych procedurach badawczych.  
Do jej zada nale�y np. wyodr�bnienie typów czynno�ci, analiza precyzuj�ca 
istot� czynno�ci, opis procedury naukowej, ustalenie celu badawczego i zasad 
post�powania przy jego realizacji. 

- Metodologia apragmatyczna - to badania nad rezultatami (elementy i struktura 
systemów nauki) czynno�ci naukowych (tezy, poj�cia, twierdzenia, teorie  
i prawa naukowe), wykorzystuje si� j� w analizach dedukcyjnych. 

- Metodologia ogólna - zajmuje si� sposobami uzasadniania twierdze  
i metodami konstrukcji systemów naukowych, prezentuje szeroko rozumian� 
wiedz� mówi�c o jej strukturze logicznej, o cało�ci wiedzy i rodzajach wyja�nie 
naukowych, zajmuje si� metodami weryfikowania wniosków  
i ogólnych ustale badawczych oraz redaguje poj�cia jak np. wnioskowanie, 
dedukcja i indukcja, uogólnianie, definicja i klasyfikacja. 

- Metodologia szczegółowa - zajmuje si� metodami i ich rezultatami w obr�bie 
dziedzin i dyscyplin naukowych, bada i analizuje dziedziny pod wzgl�dem 
czynno�ci badawczych i odr�bno�ci wzgl�dem innych dziedzin. Wypracowuje 
poj�cia szczegółowe takie jak: pomiar, weryfikacja, obserwacja, hipoteza, 
ustalenie zmiennych i ich wska�ników, eksperyment  
w danej dyscyplinie naukowej.  Im bardziej szczegółowa, tym ró�nice s� bardziej 
widoczne. 

- Metodologia opisowa - koncentruje si� na opisie czynno�ci poznawczych i ich 
wytworów. 

- Metodologia normatywna - zestawia normy poprawnego post�powania 
naukowego i okre�la stopie rozwoju danej nauki. 

- Metodologia nauk dedukcyjnych - aby uzasadni� jakie� twierdzenie nie jest 
konieczne odwoływanie si� do spostrze�e zmysłowych czy własnych dozna 
(zwłaszcza matematyka lub logika). 

- Metodologia nauk indukcyjnych (empirycznych) - typowo do�wiadczalne nauki, 
aby uzasadni� jakie� twierdzenie nale�y skorzysta� z okre�lonych spostrze�e 
(do�wiadczenia). Tradycyjnym przykładem nauk indukcyjnych jest biologia, 
fizyka, psychologia czy nauki społeczne (w tym ekonomia). Nauki empiryczne 
wykorzystuj� w badaniach np. obserwacj�, pomiar, eksperyment, sprawdzanie 
hipotez. (Podział ze wzgl�du na charakter problemów badawczych, stosowanych 
metod i prezentowania wyników) [32-35]. 

4.1. Kryteria wyboru metod zarz�dzania projektami 

Obecnie nie ma uniwersalnej metodyki, która sprawdzi si� w ka�dym realizowanym 
przez firmy projekcie. Z racji wielu czynników maj�cych wpływ na zarz�dzanie 
danym przedsi�wzi�ciem w 2011 roku Cezary Orłowski wraz z Arturem Ziółkowskim 
[12] zaprezentowali system wsparcia doboru metod zarz�dzania projektem 
informatycznym, który został opracowany przez Zakład Zarz�dzania Technologiami 
Informatycznymi na Politechnice Gdaskiej. Jako kluczowe do podj�cia decyzji 
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odno�nie u�ytej metody zarz�dzania projektem zostały wyró�nione trzy parametry 
[13]: 
- Entropia projektu – jest to zło�ono�� i poziom trudno�ci danego projektu. 
- Dojrzało�� klienta – poł�czenie cech i zachowa klienta, które mog� wpływa� na 

realizacj� projektu w poszczególnych etapach. 
- Dojrzało�� organizacji – jest zdefiniowana na podstawie zało�e standardu CMMI 

(ang. Capability Maturity Model Integration). Wyró�nia on pi�� poziomów: 
- Poziom 1 (wst�pny) – proces zarz�dzania w danej firmie jest chaotyczny. 
- Poziom 2 (zarz�dzalny) – proces jest zaplanowany, a do realizacji 

konkretnych zada s� wyznaczani odpowiedni specjali�ci. 
- Poziom 3 (zdefiniowany) – zarz�dzanie projektem jest proaktywne – procesy 

s� usprawniane i dostosowywane. 
- Poziom 4 (ilo�ciowo zarz�dzalny) – procesy s� kontrolowane  

i mierzalne. 
- Poziom 5 (optymalizacji) – cała organizacja po�wi�ca czas na doskonalenie 

wybranych procesów. 

 
Rysunek 1. Wsparcie doboru metod zarz�dzania projektami [12] 

Alternatywn� metod� wyboru metodyki zarz�dzania zaprezentował Robert Wysocki, 
które uznaje za kluczowe kryteria wyboru posiadanie pełnego zrozumienia celu  
i rozwi�zanie, do którego si� d��y. Przedstawia on cztery preferowane grupy metod: 
zarz�dzanie tradycyjne, podej�cie ekstremalne, metody zwinne oraz „emertxe”. 
Wybór ten pozostawia kierownikowi projektu, uwzgl�dnienie reszty kryteriów  
i poprawn� weryfikacj� w danym projekcie. 
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Rysunek 2. Wybór metodyki wg. Roberta Wysockiego [15] 

Powy�sze kryteria doboru sprawdz� si� w zarz�dzaniu tradycyjnym projektów o jasno 
okre�lonym celu. Dla koordynatorów projektów taka sytuacja jest idealna, aczkolwiek 
coraz rzadziej spotykana. Dla takich sytuacji Robert Wysocki okre�lił równie� 
dodatkowe kryteria, jak np. u�yta technologia, ryzyko projektowe czy poziom 
zło�ono�ci danego projektu. Nale�y pami�ta�, �e wszystkie wskazane kryteria  
s� jedynie kierunkiem, który mo�na obra� doprowadzaj�c zespół do tego samego celu 
[14]. 

4.2. Metody tradycyjne (kaskadowe) 

Tradycyjne Zarz�dzanie Projektem (ang. Traditional Project Management) jest 
jednym z podstawowych podej�� do zarz�dzania projektami. Praktyka ta obejmuje 
�ci�le okre�lony zestaw kroków zmierzaj�cy do realizacji danego celu. Ka�dy  
z etapów pracy rozpoczynamy po zakoczeniu poprzedniego, co wizualnie 
przedstawia si� jako kaskada lub wodospad. Metoda ta sprawdza si� w projektach, 
gdzie wszystkie aspekty projektu s� �ci�le okre�lone, a konieczno�� wprowadzania 
zmian jest znikoma. TPM składa si� z pi�ciu powi�zanych ze sob� faz: inicjowanie, 
planowanie, wdro�enie, monitorowanie oraz zamykanie. Podczas prac pocz�tkowych 
otwarte s� dwa pierwsze etapy. Kolejne zale�� od specyfiki projektu i mog� by� na 
bie��co modyfikowane. U�ycie tego rozwi�zania pozwala na dokładne opracowanie 
harmonogramu i precyzyjne okre�lenie wymaga wraz z zakresami ka�dej kategorii 
w projekcie. Jednocze�nie ze wzgl�du na brak elastyczno�ci trudno�ci� jest 
wprowadzanie poprawek w trakcie realizacji projektu z uwagi na stał� sekwencj� 
działania [16-17]. 

4.2.1. PRINCE2 

PRINCE2 jest klasyczn� metodyk� zarz�dzania projektami, która opiera si� na 
produktach. Powstała w 1989 roku bazuj�c na metodyce PROMPT. Obecnie jest 
standardem zarz�dzania w projektach rz�dowych Wielkiej Brytanii. Skupia si� na roli 
i pracy kierowników oraz kadry kierowniczej. Prawa autorskie do PRINCE2 posiada 
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Korona Brytyjska, aczkolwiek metodyka ta jest publicznie dost�pna dla wszystkich 
zainteresowanych. Posiada siedem pryncypiów (nakazów przewodnich), które 
reguluj� czy dany projekt korzysta z tej metodologii [18-19]. 

- Ci�gła zasadno�� biznesowa (continued business justification). 
- Korzystanie z do�wiadcze (learn from experience). 
- Zdefiniowane role i obowi�zki (defined roles and responsibilities). 
- Zarz�dzanie etapowe (manage by stages). 
- Zarz�dzanie z wykorzystaniem tolerancji (manage by exception). 
- Koncentracja na produktach (focus on products); 
- Dostosowanie do warunków projektu (tailored to suit the project environment). 
 
W 1999 roku firma CRM S.A przetłumaczyła opis metodyki na j�zyk polski,  
co ułatwiło firmom w Polsce korzystanie z niej w pełni. Został równie� wypuszczony 
na rynek produkt PRINCE2(R)-SPOCE-CRM, który opisuje metodyk� dostosowuj�c 
jej zasady do wymaga rynku polskiego. 

4.2.2. PMBoK 

PMBoK (ang. Guide to the Project Management Body of Knowledge) jest uznawany 
za podstawowy zbiór wiedzy dla ka�dego kierownika projektów. To zebrane zasady 
zarz�dzania projektami utworzone przez Project Management Institute w 1996 roku. 
Najnowsza siódma wersja metodyki została wydana w 2021 roku. Według niej na 
zarz�dzanie projektem składa si� a� 47 procesów stosuj�c ich poł�czenie z wiedz�, 
umiej�tno�ciami, technikami i narz�dziami. Najwi�kszy nacisk kładzie na poprawne 
okre�lenie procesów zachodz�cych w projekcie, co pozwoli dostosowa� metodyk� do 
specyfiki projektu. Jej struktura opiera si� na dwóch kryteriach grupowania [1], [20]: 

- Zgrupowanie procesów dla konkretnych obszarów wiedzy, do których nale��. 
- Zgrupowanie procesów na bazie cyklu zarz�dzania projektami. 

 
PMI jest najwi�kszym mi�dzynarodowym stowarzyszeniem, które skupia 
specjalistów w dziedzinie zarz�dzania projektami. Zostało zało�one w 1969 roku  
i obecnie posiada około 450 tysi�cy członków. Swoj� działalno�� PMI koncentruje  
w zakresie gromadzenia oraz tworzenia jak najlepszych praktyk zarz�dzania 
projektami wraz z opracowywaniem nowych standardów. 

4.3. Metody zwinne (Agile) 

W odpowiedzi na tradycyjne metody zarz�dzania projektami, które nie cechowały si� 
elastyczno�ci� powstały metody zwinne. W 2001 roku siedemnastu programistów 
spotkało si� przy jednym stole, by omówi� zmian� podej�cia do tworzenia 
oprogramowania. Wynikiem ich prac było opublikowanie Manifestu Agile, który 
skierowany był do programistów. Zawiera on podstawowe zasady  
i funkcjonowanie zwinnych metod zarz�dzania projektami. Zawartych w nim 12 reguł 
wytwarzania oprogramowania zmieniło podej�cie do rozwoju projektów oraz 
systemów informatycznych. Agile głosi cztery podstawowe warto�ci, którymi s�  
[20-21]: 
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- Ludzie oraz interakcje ponad procesy i narz�dzia. 
- Działaj�ce oprogramowanie ponad zło�on� dokumentacj�. 
- Współpraca z klientem ponad negocjacj� kontraktu. 
- Reagowanie na zmian� ponad trzymanie si� planu. 
 
Zasady i warto�ci Agile s� podstaw� dla wszystkich obecnie u�ywanych metodyk 
zwinnych np. Lean, Scrum, Kanban, XP, które wykorzystuj� z niego ró�ne cechy oraz 
praktyki. 

4.3.1. Scrum 

Scrum jest jedn� z najpopularniejszych metodyk zwinnych zarz�dzania projektami 
zgodn� z zasadami Agile. Po raz pierwszy jego zało�enia opublikowano w 1986 roku, 
a pierwszy zespół u�ywaj�cy Scruma został zarejestrowany w 1993 roku w firmie 
Eeaser Corporation. Pełna prezentacja nast�piła w 1995 roku podczas konferencji 
OOPSLA (obecnie Splash). Opiera si� on na empirycznej teorii sterowania procesem, 
czyli korzystania z do�wiadcze i decyzji, które s� obecnie znane. Cykliczne 
dostarczanie kolejnych warto�ci w projekcie umo�liwia odpowiedni� optymalizacj� 
oraz kontrol� jako�ci [23-25]. 
Scrum został oparty na planie pracy według �ci�le sprecyzowanych przedziałów czasu 
oraz posiada nast�puj�ce ramy [24-25]: 

- Planowanie Sprintu - okre�la podstawowe wymagania i cel do zrealizowania. 
- Sprint – realizacja poszczególnych zada. 
- Codzienny Scrum – krótkie spotkanie maj�ce na celu potwierdzenie realizacji 

projektu id�cego w dobrym kierunku. 
- Przegl�d Sprintu – omówienie wprowadzonych funkcjonalno�ci do projektu  

w danych sprincie. 
- Retrospektywa Sprintu – wyci�ganie wniosków po realizacji danego sprintu. 

 

 

Rysunek 3. Proces zarz�dzania projektem z u�yciem Scruma [23] 

Zespół Scrumowy powinien posiada� wszystkie niezb�dne kompetencje do realizacji 
ka�dego zakresu danego projektu. Celem takiego zabiegu jest optymalizacja 
wydajno�ci oraz wysoka elastyczno��. Do zespołu nale�� [23-24]: 
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- Wła�ciciel produktu (ang. Product Owner) – jest odpowiedzialny za produkt  
i zarz�dza wymaganiami oraz odpowiada za warto�� dostarczon� dla klienta 
kocowego. 

- Zespół odpowiedzialny za rozwój (ang. Development Team) – składa si�  
z profesjonalistów ró�nych dziedzin, których zakres powinien pokrywa� 
wszystkie aspekty tworzonego produktu. 

- Mistrz Scrum (ang. Scrum Master) – odpowiada za kontrol� i odpowiednie 
wykorzystywanie metodyki Scrum w danym projekcie [24], [25]. 

4.3.2. Kanban 

Kanban jest jedn� ze zwinnych metod zarz�dzania projektami. Pocz�tkowo został 
wprowadzony w latach 50. XX wieku w Japonii przez Taiichiego Ohno jako metoda  
sterowania produkcj�. Nazwa pochodzi od japoskich słów „kan” i „ban”, które 
mo�na przetłumaczy� jako „widoczny” oraz „kartka papieru”. Do jego głównych 
celów nale�y unikanie marnotrawstwa zasobów oraz wizualizacja danych procesów. 
Nast�pnie w 2010 roku przez Davida Andersona zostało zauwa�one wiele wspólnych 
cech pomi�dzy wytwarzaniem oprogramowania, a sterowaniem i zarz�dzaniem 
produkcj�.  
Metodyka Kanban kieruje si� kilkoma głównymi zasadami [26]: 

- Kaizen - proces podlega ci�głemu doskonaleniu, a tworzone zmiany  
w danym procesie maj� by� dodawane w sposób ci�gły. 

- Transparentno�� zasad – zasady powinny cechowa� si� prostot� oraz �aden 
uczestnik projektu nie powinien mie� problemów z ich interpretacj�. 

- Efektywne kanały informacji zwrotnej – efektowne i szybkie przekazywanie 
informacji, które wychwyc� powstałe nieprawidłowo�ci. 

- Limity Wip -  jest to cecha wyró�niaj�ca Kanban od innych metodyk. Ka�dy dział 
tworz�cy projekt posiada maksymalny limit zada, które mo�e  
w danym czasie podejmowa�. 

- Wizualizacja – zakłada korzystanie z tablicy wraz z wizualizacj� wszelkich 
zachodz�cych działa w zespole i projekcie. 

 
Zanim zastosujemy metodyk� Kanban w projekcie nale�y najpierw przeprowadzi� 
dokładn� analiz� zapotrzebowania oraz zasadno�ci. W momencie, gdy projekt 
charakteryzuje si� wysok� jako�ci� oraz brakiem marnotrawstwa procesów i czasu 
mo�na by zało�y�, �e nie ma potrzeby wdra�ania tej metody do organizacji. Jednak 
nale�y wzi�� pod uwag� istot� metodyki Kanban, która mówi o ci�głym doskonaleniu 
procesów. Tak�e nawet w przypadku braku marnotrawstwa nie jest powiedziane,  
i� procesów nie mo�na udoskonali� lub lepiej wykorzysta�. Ze wzgl�du na swój 
postulat ulepszania rozwi�za podczas podstawowej iteracji Kanban dobrze sprawdza 
si� w małych projektach. W wi�kszych organizacjach konkretne zadania wymagaj� 
synchronizacji pracy i akceptacji wi�kszej ilo�ci osób w zespole projektowym,  
co zazwyczaj wymaga wi�ksz� ilo�� czasu i mo�e nie by� łatwym procesem. 
Zespół projektowy okre�lony w Kanbanie wyszczególnia tylko wybrane funkcje 
podstawowe [26-27]: 
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- Kierownik zespołu – odpowiedzialny za wszelk� komunikacj� w projekcie oraz 
nadzorowanie realizacji. 

- Wła�ciciel produktu – jest to osoba zlecaj�ca dany projekt oraz dostarcza 
wymagania wraz z wytycznymi do jego realizacji. Nie powinno si� go myli�  
z klientem – wła�ciciel produktu jest zatrudniony przez firm� realizuj�c� dane 
zlecenie. 

- Zespół deweloperski – zespół wykonawczy. W zale�no�ci od wielko�ci ka�dy  
z członków ma w��szy lub szerszy zakres obowi�zków. 

 
W du�ych zespołach poszczególne główne filary mo�na rozbi� na mniejsze jednostki. 
Zespoły mo�na tworzy� w oparciu o wykonywane funkcje oraz okre�lone 
umiej�tno�ci. Jednym ze sposobów takiego podziału, które stosuje si�  
w programowaniu jest „loose coulping”. Polega on na zmniejszeniu powi�za mi�dzy 
poszczególnymi modułami danego systemu do minimum. Wykorzystuj�c podobny 
mechanizm do rozbicia du�ego projektu na moduły, które zostan� wykonane przez 
ró�ne zespoły projektowe z wykorzystaniem Kanban zapewniona zostanie ci�gło�� 
pracy oraz wysoka efektywno��. Pozwoli to tak�e na eliminacj� marnotrawstwa oraz 
ulepszenie obecnie stosowanych procesów. 
Kanban w porównaniu do metodyki Scrum nie posiada okre�lonych ram czasowych, 
a bior�c pod uwag� mo�liwo�� dokonywania zmian w trakcie jednej iteracji cechuje 
si� spor� dynamik�. Dzi�ki temu d��y do braków opó�nie, zb�dnych operacji 
technologicznych oraz bezczynno�ci w realizowanych projektach [26], [27]. 

4.3.3. Extreme Programming 

Extreme Programming (pol. Programowanie ekstremalne) jest jedn�  
z najpopularniejszych metod zwinnych wytwarzania oprogramowania. Została 
opracowana przez programist� Kenta Becka podczas jego pracy w firmie Chrysler  
w 1996 roku, gdzie jako lider realizował długoterminowy projekt przepisania aplikacji 
płacowej. Skrupulatnie spisuj�c poszczególne etapy projektu po swoim sukcesie 
postanowił opisa� u�yt� przez siebie metodologi� w ksi��ce opublikowanej w 1999 
roku zatytułowanej „eXtreme Programming eXplained”. Metodyka ta podkre�la 
prostot�, informacj� zwrotn� oraz komunikacj� i odwag�, jednocze�nie b�d�c reakcj� 
na panuj�ce przekonanie, �e ka�da zmiana wyst�puj�ca w projekcie jest zła. 
Realizuj�c projekt Beck Kent zadawał sobie wiele pyta. Najcz�stsze z nich dotyczyły 
wzi�cia wszystkich dobrych praktyk oraz technik i wdro�enia ich do projektu do 
granic zdrowego rozs�dku. Programowanie ekstremalne zwraca szczególn� uwag� na 
aspekt techniczny projektu. Metoda ta wyró�nia 12 dobrych praktyk, które mo�emy 
podzieli� na 4 główne kategorie [29-30]: 

- Planowanie – w XP planowanie jest krótkim odcinkiem czasowym najbli�szej 
przyszło�ci. Zawiera w sobie gr� planistyczn� (okre�lenie zakresu prac), metafory 
(przedstawienie projektu w przyst�pny sposób) wraz z udziałem klienta w zespole 
projektowym. 

- Projektowanie – powstaje przed etapem kodowania funkcjonalno�ci dla danego 
projektu. Powinno by� przejrzyste dla programistów, gdy� kod programu stanowi 
równie� dokumentacj� projektow�. 
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- Programowanie – jest to najwa�niejszy etap w projekcie według programowania 
ekstremalnego. Zajmuje najwi�cej czasu w harmonogramie projektu i nadaje 
kształtu realizowanemu produktowi. 

- Testowanie – jest to obowi�zkowa cz��� ka�dego projektu. Programi�ci do 
przydzielonych zada pisz� testy jednostkowe wraz  z funkcjonalnymi, które maj� 
na celu sprawdzenie poprawno�ci działania ich własnego kodu 
programistycznego. 

 

Rysunek 4. Zale�no�ci mi�dzy dobry praktykami w XP [28] 

Wykorzystuj�c metod� programowania ekstremalnego w projektach mo�emy 
tworzy� oprogramowanie wysokiej jako�ci wykorzystuj�c w tym celu proste �rodki. 
Z racji wykorzystywania komunikacji ustnej bez tworzenia dokumentacji 
projektowej, która jest traktowana jako zaleta owego rozwi�zania, to programi�ci 
stosuj�cy XP w pó�niejszych etapach projektu mog� nie pami�ta� dlaczego wybrali 
dan� opcj� dla poszczególnego wymagania na pocz�tku projektu. Kład�c du�y nacisk 
na testy jednostkowe, które s� pisane zanim powstanie jakakolwiek funkcjonalno�� 
minimalizujemy mo�liwo�� powstałych bł�dów w kodzie programistycznym. 
Programowanie ekstremalne definiuje mał� liczb� ról w procesie realizacji projektu 
[30-31]: 

- Klient – tworzy potencjalne zadania, które zostan� wdro�one w projekcie. 
- Trener – czuwa nad realizacj� projektu oraz minimalizuje potencjalnie 

wyst�puj�ce zagro�enia. 
- Programista – szacuje czas poszczególnych zada wraz z ich realizacj� oraz 

wykonuje testy jednostkowe i integracje z systemem. 
- Kontroler – monitoruje zgodno�� realizacji projektu z harmonogramem  

i wprowadza korekty do opracowanych zada. 
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5. Wnioski 

Powy�sza praca prezentuje przedstawienie wraz z omówieniem metodyki zarz�dzania 
projektami w uj�ciu klasycznym oraz zwinnym. Nale�y wzi�� pod uwag�, �e ze 
wzgl�du na specyfik� projektów w firmach informatycznych, gdzie realizowane s� 
projekty zawieraj�ce cz�sto okre�lone wymagania dostarczone od klienta, aczkolwiek  
z nieokre�lonym sposobem ich osi�gni�cia, najlepiej spisz� si� metody zawieraj�ce  
w sobie podej�cie Agile. Wykorzystuj�c cechy zwinnych metodyk mo�emy lepiej  
i szybciej reagowa� oraz dostosowywa� wyst�puj�ce nagłe zmiany na ró�nych 
etapach projektu. Wybrane metodyki spisz� si� zarówno w du�ych, jak i małych 
przedsi�biorstwach. Projekty w małych firmach z reguły realizowane s� przez osoby, 
które pełni� w projekcie kilka ról jednocze�nie, co mimo poprawnie wybranej 
metodyki zarz�dzania mo�e powodowa� problemy przy realizacji. Odpowiadaj� za to 
�le rozlokowane zasoby oraz zbyt du�o obowi�zków narzuconych na pojedyncze 
osoby w zespole projektowym. �adna z omówionych metod w powy�szej pracy nie 
porusza w całkowitym zakresie tematu zarz�dzania projektami na poziomie całej 
organizacji. W tym celu bardzo cz�sto miesza si� dobre praktyki mi�dzy wybranymi 
do projektu metodami zarz�dzania lub wykorzystuje si� standardy jak PMBoK, 
PRINCE2 czy filozofi� Lean Management, które wypełniaj� braki  
w najpopularniejszych metodykach. 
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