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Streszczenie: Praca przedstawia nowoczesne metody zarzadzania projektami w branzy IT.
Porusza temat genezy oraz istoty zarzadzania samymi projektami zawierajac rowniez konkretna
specyfike dla projektéw informatycznych. W zwiazku z duzym zapotrzebowaniem na rozwdj
tej dziedziny praca posiada opis wybranych klasycznych metod zarzadzania 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 zarzadzania projektami

Zarzadzanie projektami jest praktykowane od tysigcy lat, gdzie dziatania starozytnych
cywilizacji posiadaly elementy, ktdre sa podstawg powszechnie stosowanych metod
zawierajagcych w sobie migdzy innymi: kontrole realizacji okre$lonych celow,
organizacj¢ prac oraz tworzenie plandéw. Sumerowie zarzadzali swoimi realizacjami
w oparciu o spisane przepisy, a Egipcjanie posiadali konkretne reguly i praktyki
odno$nie budowy piramid. W pdzniejszych czasach zarzadzanie stuzyto za podstawe
do stworzenia struktur organizacyjnych w celu kierowania panstwem np. Rzymianie.
Wenecjanie natomiast, stosujac koncepcje zarzadzania i projektowania organizacji
mogli panowac¢ na licznych morzach. Jednak w tych czasach wszystkie realizacje byly
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postrzegane jako dzialania na potrzeby kultu, rozwoju i inzynierii. Na przetomie XIX
i XX wieku badania nad wydajnoscia pracownikéw Fredericka W. Taylora [6]
doprowadzily go do wniosku, ze kazda wykonywanag pojedyncza prace mozna
podzieli¢ na mniejsze elementy, ktére mozna analizowac¢ i ulepszac.

Pierwszym graficznym przedstawieniem mozliwos$ci §ledzenia realizowanych
przedsiewzig¢ sg ,,wykresy Gantta” sktadajace si¢ z belek, ktére reprezentuja zadania
oraz kamieni milowych ukazujacych kolejno$¢ oraz czas ich trwania.

Pojecie ,,zarzadzania projektami” po raz pierwszy pojawilo si¢ w latach 40. XX wieku
w zwigzku z realizacja ,,planu Marshalla” — programu naukowo-badawczego
zmierzajacego do pomocy Europie po II Wojnie Swiatowej. W owych czasach
zarzadzanie projektami bylo stosowane do wyznaczania metod realizacji duzych
projektow wojskowych. Na przetomie lat 50. i 60. XX wieku zarzadzanie
z wykorzystaniem projektow szybko rozprzestrzenito si¢ w zastosowaniach
cywilnych. W kolejnych latach nastgpit gwattowny rozwdj metod sieciowych, gdzie
najwigkszg popularnos$¢ zyskaty PERT (Program Evaluation and Review Technique)
oraz CPM (Critical Path Method). W 1969 roku powstaje PMI (Project Management
Institute), ktéry jako pozarzadowa amerykanska organizacja zajmuje si¢ teorig oraz
rozwojem dziedziny jaka jest zarzadzanie projektami. Kolejne lata az do czaséw
obecnych to eksplozja nowych technik, pomystéw oraz metod, ktére maja
zastosowanie podczas zarzadzania projektami. Obecnie dla PMI zarzadzanie
projektami jest uzyciem catej dostepnej wiedzy, umiejetno$ci narzedzi i technik
w celu spetnienia wymagan i oczekiwan zleceniodawcow [1-2], [4], [6].

2. Specyfika zarzgdzania projektami informatycznymi

W zwiazku z obecnym wchodzeniem w er¢ spoteczefstwa informacyjnego rosnie

zapotrzebowanie w temacie zarzadzania projektami informatycznymi. Coraz wigcej

przedsigbiorstw  korzysta z trzech podstawowych warstw infrastruktury

informatycznej, a sg nimi [3], [7]:

- Oprogramowanie aplikacyjne — systemy do zarzgdzania, systemy do pracy
biurowej np. Office 365.

- Infrastruktura sprzgtowa — 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 wspolpracujace ze sobg zbiory elementdw takie jak: oprogramowanie,

sprzet, praca ludzi oraz odpowiednie narzedzia. Do jego funkcji nalezy przetwarzanie

wybranych przez uzytkownika danych dzigki uzyciu techniki komputerowe;j.

Klasyfikacja projektu informatycznego jest zalezna od systemu informatycznego,

ktérego dotyczy oraz stopnia nowosci danego projektu. Projekty tworzone wedtug

rodzaju systemu informatycznego mozemy podzieli¢ na [6-7]:

- Projekty programowe — wdrozenie nowego programowania dzigki wykorzystaniu
istniejacych zasobow.

- Projekty sprzetowe — w ich wyniku nastepuje modyfikacja obecnie stosowanych
rozwigzan sprzetowych.

- Projekty kompleksowe — jako potaczeniem dwdch powyzszych.
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Natomiast projekty klasyfikowane ze wzgledu na stopien nowosci dzielimy na [6,7]:

- Projekty nowe — to projekty, ktére sa wdrazane w firmach/organizacjach, gdzie
wczesniej nie istniata zadna warstwa infrastruktury informatyczne;j.

- Projekty uzupetniane — dodajag nowe rozwigzania do juz istniejacych.

Projekty informatyczne coraz bardziej staja si¢ podstawa do wspierania lub

funkcjonowania wigkszo$ci §wiatowych firm i organizacji. Sama informatyka bardzo

zakorzenita si¢ w codziennym zyciu kazdego cztowieka i na kazdym kroku go otacza.

Przez to, ze produkty informatyczne sg tak powszechnie wykorzystywane w kazdej

dziedzinie, to wymagania dotyczace ich stale rosng. Firmom informatycznym daje to

duze pole i okazje do rozwoju, aczkolwiek stanowi tez ogromng presj¢ przez wysokie
wymagania uzytkownikéw. Z tego wzgledu projekty informatyczne charakteryzuja
si¢ wysokim odsetkiem niepowodzen. Wynika to z samych cech projektu

informatycznego, a s3 to migedzy innymi [6-8]:

- Zozonos$¢ projektéw informatycznych — projekty informatyczne dotyczg wielu
dziedzin problemowych w obecnych czasach (zarzadzanie, finanse, inzynieria).
Wysokie tempo zmian wymusza na systemach informatycznych ciagle
doskonalenie dzialajacych juz rozwigzan. Trudno$¢ w okresleniu szczegétowych
wymagan projektu przed rozpoczeciem realizacji uniemozliwia w pelni okreslenie
potrzebnych naktadéw pracy dla nowych wymagan w projekcie.

- Niepowtarzalno$¢ kazdego systemu informatycznego — wszystkie realizacje
projektéw informatycznych zawierajg unikalne wymagania i standardy dla
kazdego klienta, przez co ciezko jest wykorzysta¢ doswiadczenie i efekty prac
z wczesniejszych projektdw. Taka sytuacja utrudnia przewidywanie mozliwych
napotkanych probleméw.

- Niepewno$¢ i zarzadzanie ryzykiem — projekty informatyczne narazone s3 na
wiele czynnikdw takich jak: przekroczenie terminu lub kosztéw, niedopasowanie
zakresu czy nowe wymagania. Do konca realizacji projektu nie ma réwniez
pewnosci odno$nie zmieniajacych si¢ oczekiwan klienta oraz uzytkownikow.

- Usprawnienia projektu — ocena projektu, cigglte aktualizacje wraz
z udoskonalaniem istniejacych juz rozwigzan. Dzigki temu projekty
informatyczne wymagaja elastyczno$ci w kwestii dalszej rozbudowy oraz
integracji z innymi narzedziami czy oprogramowaniem.

- Estymacja kosztéw — stuzy planowaniu harmonogramu, zasoboéw oraz kosztow
w wigkszosci etapéw projektu informatycznego. Powinna uwzgledniaé czas
poswigcony na testowanie oraz dzialania na rzecz wytworzenia wysokiej jako$ci
produktu.

- Sledzenie postepéw prac — od momentu rozpoczecia projektu nalezy na biezaco
sprawdza¢ postepy oraz przebieg prac danego zespotu. Prawidtowo oszacowany
i utworzony harmonogram pomoze unikng¢ niepotrzebnych odchylen planu od
przyjetych norm.

- Brak wyraznego zakonczenia realizacji projektu — charakterystyczng cechg
projektéw informatycznych jest utrzymanie zrealizowanych juz prac
i wspomaganie klienta w razie wystapienia nieprawidlowosci.

3. Pojecie metodyki w aspekcie zarzadzania projektami

Metoda (gr. methodos) - §wiadomie i konsekwentnie stosowany spos6b postepowania
dla okreslonego celu, co w nauce oznacza:
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- sposob badania rzeczy i zjawisk,

- og6t regut stosowanych przy badaniu rzeczywistosci,

- droge dochodzenia do prawdy.
Metodyka (gr. methodikos) - zbidr zasad i sposobéw dotyczacych wykonywania
jakiej$ pracy i zmierzania do okreSlonych celow. W konsekwencji przez dziatanie
metodyczne rozumie si¢ dziatanie zawierajace takze wskazania i sposoby
postepowania, oparte na okreslonej metodzie, planowe, systematyczne [32].
Metodyka jest $ciSle zwigzana z zarzadzaniem i organizacja zasobdow, gdzie
w szerokim aspekcie prezentuje cato$¢ postgpowania, a w waskim jest technikg
wykonania pojedynczego dziatania, by doj$¢ do postawionego sobie zatozenia [9].
W aspekcie prowadzenia projektu metodyka stanowi forme¢ opisu postgpowania
zawierajgc dobre praktyki oraz wskazéwki. Wykorzystujac metodyke w projekcie
mozemy ustali¢ np. fazy projektu, dokumentacje czy scenariusze post¢powania
w danym momencie. Do roli osoby odpowiedzialnej za projekt nalezy dobodr
odpowiedniej metodyki uwzgledniajac uwarunkowania danego projektu. Obecnie
normy dotyczace zarzadzania projektami sg tworzone zardwno przez niezalezne
organizacje (np. Project Management Institute), jak i przez firmy komercyjne
(np. Microsoft, Oracle). Wiekszos¢ nowo powstatych metodyk wytworzonych przez
ludzi posiada wiele wspdlnych cech, a na potrzeby projektu miesza si¢ pewne
elementy z dobrych praktyk zawartych w cechach danej metodyki [10-11].

4. Wybrane nowoczesne metodyki zarzadzania projektami

Metodologia badan (z greckiego methodos - badanie i logos - nauka, stowo, nauka
o metodach) jest nauka zajmujaca si¢ czynnosciami poznawczymi badan naukowych
oraz tzw. wytworami poznawczych (czyli wynikami i efektami) tych czynnosci.
Natomiast w kontekscie zarzgdzania i organizacji zasobdw, metodyka $cisle zwigzana
jest z rozmaitymi koncepcjami zarzadzania i mozliwosciami ich wykorzystania
w praktyce, a takze efektami ich zastosowania. W szerszym rozumieniu metodyka
bedzie prezentacja cato§ciowego postepowania, w wezszym za$ bedzie to technika
wykonania konkretnego dzialania majaca na celu uzyskanie okre$lonego zalozenia.
Wybér wlasciwych metod i instrumentdéw ich wprowadzenia do zarzadzania staje si¢
obecnie jednym z podstawowych probleméw zarzadzania [36].

Metodologia poswigca szczegllne zainteresowaniem metodom badawczym
i faktom (uzyskane informacje) czy tez danych przedstawionych w postaci
jakosciowej lub ilosciowej [33]. Metodologia to przejrzyscie okreslony, niezmienny,
niezawodny system regut i procedur. Zajmuje si¢ analiza poszczegdlnych
typow procedur badawczych, aby okresli¢ i zdefiniowaé czego dotycza i na czym
polegaja. Zjawisko to jest takze definiowane jako nauka o logice, badaniach,
metodach, procedurach badawczych, postepowaniu i wnioskowaniach stosowanych
w okreslonej dyscyplinie naukowej [32-34].

Obecnie termin nie obejmuje tylko samych metod (sposobéw realizacji zamierzonego
dziatania w sytuacji, gdy osoba dzialajagca ma §wiadomos$¢ jego przydatnosci), ale
takze wyniki ich zastosowania. Moze dotyczy¢ samej nauki lub ogélniej wszelkiej
dziatalnosci cztowieka (metodologia ogdlna). Celem metodologii o0gdlnej
jest optymalizacja metod dziatania. Metodologia badan nie doprowadza do
przedstawienia gotowych rozwigzan. Proponuje teoretyczng podstawe, ktéra pozwala
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rozwigza¢ dany problem (np. przewidywanie konkretnych skutkéw dziatania) majac

do dyspozycji odpowiednig metode, grupg metod lub najlepszy sposdb rozwigzania

problemu (best practice) [35].

Rodzaje metodologii w badaniach [32-35]:

- Metodologia pragmatyczna - odnosi si¢ do czynnosci badawczych tzw.
metodologia badan naukowych i stosowanych procedurach badawczych.
Do jej zadan nalezy np. wyodrgbnienie typdw czynnosci, analiza precyzujaca
istote czynnosci, opis procedury naukowej, ustalenie celu badawczego i zasad
postepowania przy jego realizacji.

- Metodologia apragmatyczna - to badania nad rezultatami (elementy i struktura
systemOéw nauki) czynno$ci naukowych (tezy, pojecia, twierdzenia, teorie
i prawa naukowe), wykorzystuje si¢ ja w analizach dedukcyjnych.

- Metodologia ogdlna - zajmuje si¢ sposobami uzasadniania twierdzen
i metodami konstrukcji systemOw naukowych, prezentuje szeroko rozumiang
wiedz¢ mowigc o jej strukturze logicznej, o catosci wiedzy i rodzajach wyjasnien
naukowych, zajmuje si¢ metodami weryfikowania wnioskow
i ogblnych ustalen badawczych oraz redaguje pojecia jak np. wnioskowanie,
dedukcja i indukcja, uogdlnianie, definicja i klasyfikacja.

- Metodologia szczegdélowa - zajmuje si¢ metodami i ich rezultatami w obrebie
dziedzin i dyscyplin naukowych, bada i analizuje dziedziny pod wzglgdem
czynno$ci badawczych i odrgbnosci wzgledem innych dziedzin. Wypracowuje
pojecia szczegdtowe takie jak: pomiar, weryfikacja, obserwacja, hipoteza,
ustalenie zmiennych i ich wskaznikow, eksperyment
w danej dyscyplinie naukowej. Im bardziej szczegbétowa, tym réznice sg bardziej
widoczne.

- Metodologia opisowa - koncentruje si¢ na opisie czynnosci poznawczych i ich
wytworow.

- Metodologia normatywna - zestawia normy poprawnego post¢powania
naukowego i okresla stopien rozwoju danej nauki.

- Metodologia nauk dedukcyjnych - aby uzasadni¢ jakie§ twierdzenie nie jest
konieczne odwotywanie si¢ do spostrzezen zmystowych czy wtasnych doznan
(zwlaszcza matematyka lub logika).

- Metodologia nauk indukcyjnych (empirycznych) - typowo do$wiadczalne nauki,
aby uzasadni¢ jakie$ twierdzenie nalezy skorzysta¢ z okreslonych spostrzezen
(doswiadczenia). Tradycyjnym przykladem nauk indukcyjnych jest biologia,
fizyka, psychologia czy nauki spoteczne (w tym ekonomia). Nauki empiryczne
wykorzystuja w badaniach np. obserwacj¢, pomiar, eksperyment, sprawdzanie
hipotez. (Podziat ze wzglgdu na charakter probleméw badawczych, stosowanych
metod i prezentowania wynikow) [32-35].

4.1. Kryteria wyboru metod zarzadzania projektami

Obecnie nie ma uniwersalnej metodyki, ktéra sprawdzi si¢ w kazdym realizowanym
przez firmy projekcie. Z racji wielu czynnikdw majacych wplyw na zarzadzanie
danym przedsiewzieciem w 2011 roku Cezary Ortowski wraz z Arturem Zidtkowskim
[12] zaprezentowali system wsparcia doboru metod zarzadzania projektem
informatycznym, ktéry zostat opracowany przez Zaklad Zarzadzania Technologiami
Informatycznymi na Politechnice Gdanskiej. Jako kluczowe do podjecia decyzji
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odnos$nie uzytej metody zarzadzania projektem zostaly wyrdznione trzy parametry
[13]:
- Entropia projektu — jest to ztozono$¢ i poziom trudno$ci danego projektu.
- Dojrzatos¢ klienta — potaczenie cech i zachowan klienta, ktére moga wptywac na
realizacje projektu w poszczegdlnych etapach.
- Dojrzatos¢ organizacji — jest zdefiniowana na podstawie zatozen standardu CMMI
(ang. Capability Maturity Model Integration). Wyrdznia on pig¢ pozioméw:
- Poziom 1 (wstgpny) — proces zarzadzania w danej firmie jest chaotyczny.
- Poziom 2 (zarzadzalny) — proces jest zaplanowany, a do realizacji
konkretnych zadan sa wyznaczani odpowiedni specjalisci.
- Poziom 3 (zdefiniowany) — zarzadzanie projektem jest proaktywne — procesy
s3 usprawniane i dostosowywane.
- Poziom 4 (iloSciowo zarzadzalny) - procesy sa kontrolowane
i mierzalne.
- Poziom 5 (optymalizacji) — cata organizacja po$wigca czas na doskonalenie
wybranych procesow.
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Rysunek 1. Wsparcie doboru metod zarzqdzania projektami [12]

Alternatywng metode wyboru metodyki zarzgdzania zaprezentowat Robert Wysocki,
ktore uznaje za kluczowe kryteria wyboru posiadanie petnego zrozumienia celu
i rozwigzanie, do ktdrego si¢ dazy. Przedstawia on cztery preferowane grupy metod:
zarzadzanie tradycyjne, podejscie ekstremalne, metody zwinne oraz ,emertxe”.
Wybér ten pozostawia kierownikowi projektu, uwzglednienie reszty Kkryteridw
i poprawng weryfikacje w danym projekcie.
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Rysunek 2. Wybor metodyki wg. Roberta Wysockiego [15]

Powyzsze kryteria doboru sprawdzg si¢ w zarzadzaniu tradycyjnym projektoéw o jasno
okreslonym celu. Dla koordynatoréw projektow taka sytuacja jest idealna, aczkolwiek
coraz rzadziej spotykana. Dla takich sytuacji Robert Wysocki okreslit rowniez
dodatkowe kryteria, jak np. uzyta technologia, ryzyko projektowe czy poziom
ztozono$ci danego projektu. Nalezy pamigta¢, ze wszystkie wskazane kryteria
sa jedynie kierunkiem, ktéry mozna obra¢ doprowadzajac zespot do tego samego celu
[14].

4.2. Metody tradycyjne (kaskadowe)

Tradycyjne Zarzadzanie Projektem (ang. Traditional Project Management) jest
jednym z podstawowych podejs$¢ do zarzadzania projektami. Praktyka ta obejmuje
Sci§le okreslony zestaw krokoéw zmierzajacy do realizacji danego celu. Kazdy
7z etapOw pracy rozpoczynamy po zakonczeniu poprzedniego, co wizualnie
przedstawia sie jako kaskada lub wodospad. Metoda ta sprawdza si¢ w projektach,
gdzie wszystkie aspekty projektu sg $cisle okreslone, a konieczno$¢ wprowadzania
zmian jest znikoma. TPM sktada si¢ z pigeciu powigzanych ze sobg faz: inicjowanie,
planowanie, wdrozenie, monitorowanie oraz zamykanie. Podczas prac poczatkowych
otwarte sg dwa pierwsze etapy. Kolejne zaleza od specyfiki projektu i mogg by¢ na
biezaco modyfikowane. Uzycie tego rozwigzania pozwala na doktadne opracowanie
harmonogramu i precyzyjne okreslenie wymagan wraz z zakresami kazdej kategorii
w projekcie. Jednocze$nie ze wzgledu na brak elastycznosdci trudnoscig jest
wprowadzanie poprawek w trakcie realizacji projektu z uwagi na statg sekwencje
dziatania [16-17].

4.2.1. PRINCE2

PRINCE2 jest klasyczng metodyka zarzadzania projektami, ktéra opiera si¢ na
produktach. Powstata w 1989 roku bazujac na metodyce PROMPT. Obecnie jest
standardem zarzgdzania w projektach rzadowych Wielkiej Brytanii. Skupia si¢ na roli
i pracy kierownikéw oraz kadry kierowniczej. Prawa autorskie do PRINCE2 posiada
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Korona Brytyjska, aczkolwiek metodyka ta jest publicznie dostepna dla wszystkich
zainteresowanych. Posiada siedem pryncypidow (nakazéw przewodnich), ktére
reguluja czy dany projekt korzysta z tej metodologii [18-19].

- Ciagta zasadno$¢ biznesowa (continued business justification).

- Korzystanie z doSwiadczen (learn from experience).

- Zdefiniowane role i obowigzki (defined roles and responsibilities).

- Zarzadzanie etapowe (manage by stages).

- Zarzadzanie z wykorzystaniem tolerancji (manage by exception).

- Koncentracja na produktach (focus on products);

- Dostosowanie do warunkéw projektu (tailored to suit the project environment).

W 1999 roku firma CRM S.A przettumaczyla opis metodyki na jezyk polski,
co ulatwito firmom w Polsce korzystanie z niej w petni. Zostal rowniez wypuszczony
na rynek produkt PRINCE2(R)-SPOCE-CRM, ktéry opisuje metodyke dostosowujac
jej zasady do wymagan rynku polskiego.

4.2.2. PMBoK

PMBoK (ang. Guide to the Project Management Body of Knowledge) jest uznawany
za podstawowy zbiér wiedzy dla kazdego kierownika projektoéw. To zebrane zasady
zarzadzania projektami utworzone przez Project Management Institute w 1996 roku.
Najnowsza siddma wersja metodyki zostata wydana w 2021 roku. Wedtug niej na
zarzadzanie projektem sktada si¢ az 47 procesOw stosujac ich polgczenie z wiedza,
umiej¢tnosciami, technikami i narzgdziami. Najwigkszy nacisk kladzie na poprawne
okreslenie procesdw zachodzacych w projekcie, co pozwoli dostosowa¢ metodyke do
specyfiki projektu. Jej struktura opiera si¢ na dwdch kryteriach grupowania [1], [20]:

- Zgrupowanie procesdw dla konkretnych obszaréw wiedzy, do ktérych naleza.
- Zgrupowanie procesOw na bazie cyklu zarzadzania projektami.

PMI jest najwickszym mi¢dzynarodowym stowarzyszeniem, ktére skupia
specjalistow w dziedzinie zarzadzania projektami. Zostato zalozone w 1969 roku
i obecnie posiada okoto 450 tysigcy cztonkéw. Swojg dziatalnos¢ PMI koncentruje
w zakresie gromadzenia oraz tworzenia jak najlepszych praktyk zarzadzania
projektami wraz z opracowywaniem nowych standardow.

4.3. Metody zwinne (Agile)

W odpowiedzi na tradycyjne metody zarzadzania projektami, ktore nie cechowaly si¢
elastyczno$cia powstaty metody zwinne. W 2001 roku siedemnastu programistow
spotkato si¢ przy jednym stole, by omoéwi¢ zmian¢ podejscia do tworzenia
oprogramowania. Wynikiem ich prac bylo opublikowanie Manifestu Agile, ktory
skierowany byl do programistow. Zawiera on podstawowe zasady
i funkcjonowanie zwinnych metod zarzadzania projektami. Zawartych w nim 12 regut
wytwarzania oprogramowania zmienilo podejécie do rozwoju projektow oraz
systeméw informatycznych. Agile gtosi cztery podstawowe wartosci, ktérymi sg
[20-21]:
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- Ludzie oraz interakcje ponad procesy i narzg¢dzia.

- Dziatajace oprogramowanie ponad zlozong dokumentacja.
- Wspdtpraca z klientem ponad negocjacja kontraktu.

- Reagowanie na zmian¢ ponad trzymanie si¢ planu.

Zasady i warto$ci Agile sg podstawg dla wszystkich obecnie uzywanych metodyk
zwinnych np. Lean, Scrum, Kanban, XP, ktére wykorzystujg z niego r6zne cechy oraz
praktyki.

4.3.1. Scrum

Scrum jest jedng z najpopularniejszych metodyk zwinnych zarzadzania projektami
zgodng z zasadami Agile. Po raz pierwszy jego zalozenia opublikowano w 1986 roku,
a pierwszy zesp6l uzywajacy Scruma zostal zarejestrowany w 1993 roku w firmie
Eeaser Corporation. Pelna prezentacja nastapita w 1995 roku podczas konferencji
OOPSLA (obecnie Splash). Opiera si¢ on na empirycznej teorii sterowania procesem,
czyli korzystania z do$wiadczen i decyzji, ktére sa obecnie znane. Cykliczne
dostarczanie kolejnych wartos$ci w projekcie umozliwia odpowiednig optymalizacje
oraz kontrol¢ jako$ci [23-25].

Scrum zostat oparty na planie pracy wedtug $cisle sprecyzowanych przedziatow czasu
oraz posiada nastepujace ramy [24-25]:

- Planowanie Sprintu - okre$la podstawowe wymagania i cel do zrealizowania.

- Sprint — realizacja poszczegdlnych zadan.

- Codzienny Scrum — krétkie spotkanie majace na celu potwierdzenie realizacji
projektu idgcego w dobrym kierunku.

- Przeglad Sprintu — omdéwienie wprowadzonych funkcjonalnosci do projektu
w danych sprincie.

- Retrospektywa Sprintu — wycigganie wnioskéw po realizacji danego sprintu.

24 godziny

Codzienny Scrum

v

SPRINT: 4 tygodnie

Rejestr
produktu

[ — Rejestr

sprintu

Sprawny kawatek
produktu

Rysunek 3. Proces zarzqdzania projektem z uZyciem Scruma [23]

Zesp6t Scrumowy powinien posiada¢ wszystkie niezbedne kompetencje do realizacji
kazdego zakresu danego projektu. Celem takiego zabiegu jest optymalizacja
wydajno$ci oraz wysoka elastyczno$¢. Do zespotu nalezg [23-24]:
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- Wiasciciel produktu (ang. Product Owner) — jest odpowiedzialny za produkt
i zarzadza wymaganiami oraz odpowiada za warto$¢ dostarczong dla klienta
koncowego.

- Zespot odpowiedzialny za rozwdj (ang. Development Team) — sklada si¢
z profesjonalistow réznych dziedzin, ktérych zakres powinien pokrywaé
wszystkie aspekty tworzonego produktu.

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

4.3.2. Kanban

Kanban jest jedna ze zwinnych metod zarzadzania projektami. Poczatkowo zostat
wprowadzony w latach 50. XX wieku w Japonii przez Taiichiego Ohno jako metoda
sterowania produkcjg. Nazwa pochodzi od japonskich stéw ,kan” i ,ban”, ktdre
mozna przettumaczy¢ jako ,,widoczny” oraz ,kartka papieru”. Do jego gtéwnych
celdw nalezy unikanie marnotrawstwa zasobOw oraz wizualizacja danych procesow.
Nastepnie w 2010 roku przez Davida Andersona zostato zauwazone wiele wspolnych
cech pomigdzy wytwarzaniem oprogramowania, a sterowaniem i zarzadzaniem
produkcja.

Metodyka Kanban kieruje si¢ kilkoma gtéwnymi zasadami [26]:

- Kaizen - proces podlega ciggtemu doskonaleniu, a tworzone zmiany
w danym procesie majg by¢ dodawane w sposob ciagtly.

- Transparentno$¢ zasad — zasady powinny cechowaé si¢ prostota oraz zaden
uczestnik projektu nie powinien mie¢ problemow z ich interpretacja.

- Efektywne kanaty informacji zwrotnej — efektowne i szybkie przekazywanie
informacji, ktére wychwyca powstale nieprawidlowosci.

- Limity Wip - jest to cecha wyr6zniajaca Kanban od innych metodyk. Kazdy dziat
tworzacy projekt posiada maksymalny limit zadafh, ktére moze
w danym czasie podejmowac.

- Wizualizacja — zaktada korzystanie z tablicy wraz z wizualizacja wszelkich
zachodzacych dziatan w zespole i projekcie.

Zanim zastosujemy metodyke Kanban w projekcie nalezy najpierw przeprowadzié
doktadng analiz¢ zapotrzebowania oraz zasadnosci. W momencie, gdy projekt
charakteryzuje si¢ wysoka jakos$cig oraz brakiem marnotrawstwa proceséw i czasu
mozna by zalozy¢, ze nie ma potrzeby wdrazania tej metody do organizacji. Jednak
nalezy wzig¢ pod uwage istote metodyki Kanban, ktéra méwi o ciggtym doskonaleniu
procesdw. Takze nawet w przypadku braku marnotrawstwa nie jest powiedziane,
iz procesOw nie mozna udoskonali¢ lub lepiej wykorzysta¢. Ze wzgledu na swoj
postulat ulepszania rozwigzan podczas podstawowej iteracji Kanban dobrze sprawdza
si¢ w matych projektach. W wigkszych organizacjach konkretne zadania wymagaja
synchronizacji pracy i akceptacji wigkszej ilo§ci os6b w zespole projektowym,
co zazwyczaj wymaga wigkszg ilo$¢ czasu i moze nie by¢ tatwym procesem.

Zespot projektowy okreslony w Kanbanie wyszczeg6élnia tylko wybrane funkcje
podstawowe [26-27]:
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- Kierownik zespotu — odpowiedzialny za wszelka komunikacj¢ w projekcie oraz
nadzorowanie realizacji.

- Wiasciciel produktu — jest to osoba zlecajaca dany projekt oraz dostarcza
wymagania wraz z wytycznymi do jego realizacji. Nie powinno si¢ go myli¢
z klientem — wlasciciel produktu jest zatrudniony przez firme realizujaca dane
zlecenie.

- Zespot deweloperski — zespét wykonawczy. W zaleznosci od wielko$ci kazdy
z cztonkéw ma wezszy lub szerszy zakres obowigzkow.

W duzych zespotach poszczegdlne gtdwne filary mozna rozbi¢ na mniejsze jednostki.
Zespoty mozna tworzy¢ w oparciu o wykonywane funkcje oraz okreslone
umiejetnosci. Jednym ze sposobdw takiego podziatu, ktére stosuje si¢
w programowaniu jest ,,Joose coulping”. Polega on na zmniejszeniu powigzan mi¢dzy
poszczegdlnymi modutami danego systemu do minimum. Wykorzystujac podobny
mechanizm do rozbicia duzego projektu na moduty, ktére zostang wykonane przez
r6zne zespoty projektowe z wykorzystaniem Kanban zapewniona zostanie ciggtosé
pracy oraz wysoka efektywnos¢. Pozwoli to takze na eliminacj¢ marnotrawstwa oraz
ulepszenie obecnie stosowanych procesow.

Kanban w poréwnaniu do metodyki Scrum nie posiada okreslonych ram czasowych,
a biorgc pod uwage mozliwo$¢ dokonywania zmian w trakcie jednej iteracji cechuje
si¢ sporg dynamikg. Dzieki temu dazy do brakéw opdznien, zbednych operacji
technologicznych oraz bezczynnosci w realizowanych projektach [26], [27].

4.3.3. Extreme Programming

Extreme Programming (pol. Programowanie ekstremalne) jest jedna
z najpopularniejszych metod zwinnych wytwarzania oprogramowania. Zostala
opracowana przez programist¢ Kenta Becka podczas jego pracy w firmie Chrysler
w 1996 roku, gdzie jako lider realizowat dlugoterminowy projekt przepisania aplikacji
ptacowej. Skrupulatnie spisujac poszczegdlne etapy projektu po swoim sukcesie
postanowit opisa¢ uzyta przez siebie metodologi¢ w ksigzce opublikowanej w 1999
roku zatytulowanej ,.eXtreme Programming eXplained”. Metodyka ta podkresla
prostote, informacj¢ zwrotng oraz komunikacj¢ i odwagg, jednoczesnie bedac reakcja
na panujace przekonanie, ze kazda zmiana wystepujaca w projekcie jest zta.
Realizujac projekt Beck Kent zadawat sobie wiele pytan. Najczestsze z nich dotyczytly
wzigcia wszystkich dobrych praktyk oraz technik i wdrozenia ich do projektu do
granic zdrowego rozsadku. Programowanie ekstremalne zwraca szczegdlng uwage na
aspekt techniczny projektu. Metoda ta wyrdznia 12 dobrych praktyk, ktére mozemy
podzieli¢ na 4 gléwne kategorie [29-30]:

- Planowanie — w XP planowanie jest krotkim odcinkiem czasowym najblizszej
przysziosci. Zawiera w sobie gre planistyczng (okre$lenie zakresu prac), metafory
(przedstawienie projektu w przystepny sposob) wraz z udzialem klienta w zespole
projektowym.

- Projektowanie — powstaje przed etapem kodowania funkcjonalno$ci dla danego
projektu. Powinno by¢ przejrzyste dla programistow, gdyz kod programu stanowi
roOwniez dokumentacje¢ projektowa.
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- Programowanie — jest to najwazniejszy etap w projekcie wedlug programowania
ekstremalnego. Zajmuje najwigcej czasu w harmonogramie projektu i nadaje
ksztattu realizowanemu produktowi.

- Testowanie — jest to obowigzkowa cz¢$¢ kazdego projektu. Programisci do
przydzielonych zadan piszg testy jednostkowe wraz z funkcjonalnymi, ktére majg
na celu sprawdzenie poprawnosci dziatania ich wlasnego kodu
programistycznego.

| Wspbtpraca z klientem Gry planistyczne
N

y
Metofo
Y 40-godzinny
X dziefi pra
Refactoring Prosta budowa
l A
y v N
Wspoiwtasnos¢ Programowanie parami Testy | P| Czeste wydania
t 3
& | Otwarte miejsca

Dobre praktyki pracy

N
Ciagta integracja

Rysunek 4. Zaleznosci miedzy dobry praktykami w XP [28]

Wykorzystujac metode programowania ekstremalnego w projektach mozemy
tworzy¢ oprogramowanie wysokiej jakosci wykorzystujac w tym celu proste srodki.
Z racji wykorzystywania komunikacji ustnej bez tworzenia dokumentacji
projektowej, ktdra jest traktowana jako zaleta owego rozwigzania, to programisci
stosujacy XP w pézniejszych etapach projektu moga nie pamigta¢ dlaczego wybrali
dang opcje¢ dla poszczegdlnego wymagania na poczatku projektu. Ktadac duzy nacisk
na testy jednostkowe, ktore sg pisane zanim powstanie jakakolwiek funkcjonalno$é
minimalizujemy mozliwo$¢ powstalych bledow w kodzie programistycznym.
Programowanie ekstremalne definiuje matg liczbe r6l w procesie realizacji projektu
[30-31]:

- Klient — tworzy potencjalne zadania, ktdre zostang wdrozone w projekcie.

- Trener — czuwa nad realizacja projektu oraz minimalizuje potencjalnie
wystepujace zagrozenia.

- Programista — szacuje czas poszczegdlnych zadan wraz z ich realizacjg oraz
wykonuje testy jednostkowe i integracje z systemem.

- Kontroler — monitoruje zgodno$¢ realizacji projektu z harmonogramem
i wprowadza korekty do opracowanych zadan.
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5. Wnioski

Powyzsza praca prezentuje przedstawienie wraz z oméwieniem metodyki zarzadzania
projektami w ujeciu klasycznym oraz zwinnym. Nalezy wzig¢ pod uwage, ze ze
wzgledu na specyfike projektéw w firmach informatycznych, gdzie realizowane sa
projekty zawierajace czesto okreslone wymagania dostarczone od klienta, aczkolwiek
z nieokreslonym sposobem ich osiggniecia, najlepiej spisza si¢ metody zawierajace
w sobie podejscie Agile. Wykorzystujac cechy zwinnych metodyk mozemy lepiej
i szybciej reagowac oraz dostosowywaé wystepujace naglte zmiany na réznych
etapach projektu. Wybrane metodyki spiszg si¢ zarbwno w duzych, jak i matych
przedsiebiorstwach. Projekty w matych firmach z reguly realizowane sg przez osoby,
ktére petnia w projekcie kilka rél jednoczesnie, co mimo poprawnie wybranej
metodyki zarzadzania moze powodowac problemy przy realizacji. Odpowiadajg za to
zle rozlokowane zasoby oraz zbyt duzo obowigzkdéw narzuconych na pojedyncze
osoby w zespole projektowym. Zadna z oméwionych metod w powyzszej pracy nie
porusza w catkowitym zakresie tematu zarzgdzania projektami na poziomie catej
organizacji. W tym celu bardzo czgsto miesza si¢ dobre praktyki migdzy wybranymi
do projektu metodami zarzadzania lub wykorzystuje si¢ standardy jak PMBoK,
PRINCE2 czy filozofi¢ Lean Management, ktére wypelniaja braki
w najpopularniejszych metodykach.
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