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ROZDZIAL 1

Wprowadzenie do
zarzadzania projektami

" W tym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na nastepujace pytania.
© Czym jest projekt?

Jak definiujemy projekt?

Jakie sa kluczowe réznice miedzy projektem a procesem?

Dlaczego zarzadzanie projektami jest wazne?

Jakie sa rozne klasyfikacje projektow?

STUDIUM PRZYPADKU

Restauracja ,,Alga i Omega” dziala od 2010 roku w jednym z nadmorskich miaste-
czek. Od samego poczatku swojego istnienia stopniowo i systematycznie zdobywata
uznanie mieszkancéw miejscowosci, turystow oraz krytykow kulinarnych. Lokal jest
prowadzony przez rodzenstwo: utalentowanego szefa kuchni oraz dynamiczng i po-
mystowa menadzerke. Restauracja stynie z innowacyjnego' podejscia do tradycyjnej
kuchni polskiej, poniewaz jej menu stanowig klasyczne dania opracowane na nowo
w wersji roélinnej. Znana jest takze z kreatywnego wykorzystania lokalnych, sezono-
wych produktéw do przygotowania dan. Goscie moga skosztowa¢ m.in. gotabkow

z farszem z alg i soczewicy, seleryby z frytkami, pierogéw z nadzieniem z sera z ner-
kowcdw, burakow i rukoli,
a takze bigosu z roélinnym
zamiennikiem miesa.

Na poczatku 2024 roku re-
stauracja zatrudniala 15 oséb,
w tym pieciu kucharzy, szesciu
kelnerdw, kierowce, ksiegowa
i dwoch wlascicieli-kierowni-
kéw: szefa kuchni i menadzer-
ke. W poprzednim roku ,,Alga
i Omega” osiagneta przychod
w wysokosci 3,5 mln zfotych.

! Stowa i wyrazenia oznaczone zielonym podkresleniem beda wyjasnione w stowniku znajdujacym si¢ na
koncu podrecznika.
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Rozdziat 1. Wprowadzenie do zarzadzania projektami

Zasoby restauracji obejmowaly w szczegdlnosci:

nowoczesne wyposazenie kuchni;

$rodki pieniezne na koncie bankowym;

sprzet komputerowy i system do obstugi zamowien;
samochdd dostawczy;

baze autorskich przepisow;

biezace zapasy zywnosci i napojow.

Codzienne funkcjonowanie ,, Algi i Omegi” opieralo sie na szeregu dobrze dopraco-
wanych proceséw. Obejmowaly one m.in. zamawianie i dostawe $wiezych, lokalnych
skladnikow, przygotowywanie dan, obstuge klientéw, utrzymanie czystosci w lokalu
oraz zarzadzanie rezerwacjami. Rodzenstwo restauratoréw rozumialo znaczenie
zarzadzania tymi procesami. Regularnie analizowali i udoskonalali kazdy etap
dziatalno$ci, dbajac o utrzymanie wysokiej jakosci przy jednoczesnej optymalizacji
kosztow. Ta dbalo$¢ o najmniejsze nawet detale byta jednym z kluczowych czynnikéw
sukcesu restauracji.

W lutym 2024 roku w czasie
spotkania zespotu me- —
nadzerka przedstawila =
pomyst rozszerzenia dzia-
talnosci o food trucka

- ciezaréwke z mobilng
kuchnig, ktéra pozwa-

la na sprzedaz jedzenia

w réznych lokalizacjach.
Miata ona dociera¢ w let-
nim sezonie w poblize plaz oraz
pojawiac sie na popularnych regional-
nych festiwalach muzycznych. Szef kuchni byt sceptyczny.

Obawiat sie, Ze nowe przedsiewziecie moze negatywnie wplyna¢ na funkcjonowanie
restauracji. Argumentowat to tym, Ze beda musieli dzieli¢ swdj czas i swojg uwage,
aby zarzadza¢ efektywnie kuchnig w dwdch miejscach.

g

Dodatkowo nie byt pewny, czy zgromadzone zasoby pieni¢zne wystarczg na zakup

i wyposazenie food trucka. Uwazal, ze potrzebna jest tez pewna rezerwa finansowa
na wypadek nieprzewidzianych sytuacji, ktorych juz nie raz doswiadczyli w czasie
prowadzenia restauracji. Byly to m.in. spadek ruchu turystycznego w czasie pande-
mii oraz szybki wzrost wynagrodzen, a tym samym kosztow prowadzenia restauracji
w kolejnych latach. Ponadto trzeba byloby zatrudni¢ i przeszkoli¢ nowe osoby albo
oddelegowac cze$¢ pracownikow z restauracji do food trucka. Pierwsze rozwigzanie
mogloby spowodowac straty wizerunkowe dla restauracji, gdyby jakos¢ jedzenia i ob-
stugi odbiegaly od wypracowanych standardéw. Z kolei drugie mogloby popsuc to,
co udalo si¢ wypracowa¢ w funkcjonowaniu lokalu - wspomniane wczesniej sprawnie
realizowane procesy.
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Menadzerka przedstawila w odpowiedzi szereg argumentéw i pomystow, ktére zostaty
przedstawione ponizej.

1. Rozwdj firmy. Food truck to $wietna okazja, by dotrze¢ do wigkszej liczby klien-
tow i zwigkszy¢ nasze przychody. Mozemy serwowac popularne dania dostosowa-
ne do wersji ,na wynos” lub stworzy¢ specjalne menu pasujace do atmosfery plazy
i festiwali. Wymagania turystow ewoluuja — wspolczes$nie wielu z nich nie szuka
juz tylko hot doga czy smazonej ryby, lecz ciekawych, oryginalnych positkow.
Roénie tez - tak jak w calym spoleczenstwie — zainteresowanie zdrowg kuchnig ro-
slinng. Food truck pozwoli nam przetestowaé nowe rynki i lokalizacje bez ryzyka
i kosztéw otwierania kolejnego lokalu, stanowigc pierwszy krok do rozwoju firmy.

2. Reklama. Food truck moze stuzy¢ jako mobilna reklama naszej restauracji,
zwiekszajac rozpoznawalnos¢ marki ,, Alga i Omega” wérdd turystow i uczest-
nikow festiwali. Jesli zasmakujg w naszej kuchni, wielu z nich pdzniej odwiedzi
naszg stacjonarng restauracje. To doskonata okazja do budowania rozpoznawal-
nosci naszej marki i przyciggania nowych klientoéw, ktorzy pozniej moga powro-
ci¢ do naszego gltéwnego lokalu.

3. Zasoby. Cze$¢ naszego doswiadczonego zespotu bedzie pracowaé w food trucku,
szkolgc tam nowych pracownikéw. To pozwoli utrzymac wysoka jakos¢ i rozwijaé
zespol. Problem finansowania mozna rozwigzac na kilka sposobow: kredyt ban-
kowy, wypozyczenie food trucka zamiast zakupu, wspolpraca z innymi lokalnymi
restauracjami dla zmniejszenia kosztow lub crowdfunding, czyli zbiorka pienie-
dzy wsrod statych klientow. Ta ostatnia opcja nie tylko pomoze zebra¢ fundusze,
ale tez zaangazuje spoleczno$¢, dziatajac jako dodatkowa reklama. Osoby, ktére
udzielityby nam wsparcia, moglyby potem liczy¢ na promocje i udzial w specjal-
nych, ekskluzywnych wydarzeniach.

4. Menu. Food truck moze stuzy¢ jako ,,laboratorium kulinarne” dla innowacyjnych
pomystow. To okazja do eksperymentowania z nowymi daniami i koncepcjami, kto-
re mogg pdzniej trafi¢ do menu gléwnej restauracji. Mozemy testowa¢ rdzne kombi-
nacje smakow, techniki przygotowania i prezentacji potraw, dostosowane do mobil-
nego charakteru food trucka i preferencji klientéw na wydarzeniach plenerowych.

5. Pilotaz. Proponuje potraktowac to jako projekt pilotazowy na ten sezon.
Ustalimy jasne cele i wskazniki sukcesu, a po sezonie dokonamy szczegétowej
analizy, ktora pomoze zdecydowac¢ o dalszych krokach. Ta strategia pozwoli nam
zminimalizowa¢ ryzyko i elastycznie dostosowywac sie do reakeji rynku, a jedno-
cze$nie zebra¢ cenne do$wiadczenia i dane do planowania przyszlych dziatan.

6. Profesjonalne podejscie. Aby zminimalizowac¢ ryzyko i efektywnie zarzadza¢
tym przedsigwzieciem, zastosujemy profesjonalne metody zarzadzania projektami.
To pomoze lepiej zaplanowac i kontrolowaé budzet oraz reagowac na potencjalne
problemy. Wykorzystamy narzedzia do $ledzenia postepéw, zarzadzania zasoba-
mi i analizy wynikéw, co pozwoli na podejmowanie §wiadomych decyzji i ciggte
doskonalenie naszego mobilnego biznesu.

Argumenty w duzej mierze przekonaly szefa kuchni, ktéry zaczal dostrzega¢ duzy
potencjat w tym przedsiewzieciu. Jednak wcigz mial watpliwosci dotyczace realizacji
projektu. Sformulowat wigc kilka pytan.
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1. Jak dokfadnie podzielimy obowigzki mig-
dzy restauracja a food truckiem? Kto bedzie
odpowiedzialny za codzienne operacje w no-
wym przedsiewzieciu?

2. Jaki dokfadnie budzet przewidujesz na ten
projekt i jak zamierzasz go kontrolowa¢?

3. Jak zapewnimy, Ze jako$¢ naszych dan serwo-
wanych z food trucka bedzie na tym samym
poziomie co w restauracji?

4. Jak zamierzasz zarzadzal ryzykiem, takim jak
zmiany stop procentowych (jesli zaciggniemy
kredyt w banku) czy nieprzewidywalna i zla
pogoda, ktéra zmniejszylaby liczbe oséb od-
wiedzajacych plaze i festiwale muzyczne?

5. Jakie konkretne cele i wskazniki sukcesu pro-
ponujesz dla tego projektu pilotazowego?

Szef kuchni obawial sie rowniez, ze nowe przedsiewziecie moze zaktoci¢ starannie
wypracowane i udoskonalone procesy w restauracji. Zarzadzanie dodatkowymi pro-
cesami zwigzanymi z food truckiem, takimi jak logistyka mobilnej kuchni, zarzadze-
nie zespotem w dwdch lokalizacjach czy przestrzeganie przepisow sanitarnych w spe-
cyficznych warunkach, mogtoby negatywnie wplyna¢ na funkcjonowanie restauracji.

Rodzenstwo wiedzialo, ze podejmujac si¢ realizacji tego nowego projektu, stane-

to przed powaznym wyzwaniem. Musieli nie tylko zaplanowac i zrealizowa¢ nowe
przedsiewziecie, ale takze efektywnie zarzadza¢ projektem, aby osiagna¢ sukces i nie
zaniedba¢ przy tym swojej gtéwnej dziatalnosci. Zdecydowali si¢ na dogtebng analize
i dopracowanie wszystkich aspektéw projektu przed podjeciem ostatecznej decyzji.
W tym celu wykorzystali profesjonalne podejscie do zarzadzania projektami.

We wspolczesnym, dynamicznym i szybko zmieniajacym sie $wiecie projekty odgrywaja
kluczowa role w realizacji celow organizacji i wprowadzaniu innowacji. Od matych
startupow po duze korporacje, od inicjatyw spotecznych po osobiste przedsiewzigcia —
wszedzie tam, gdzie dazy sie do stworzenia czego$ nowego lub wprowadzenia znaczacej
zmiany, mamy do czynienia z projektami. Profesjonalne podejscie do zarzadzania projek-
tami jest wobec tego kluczowe, poniewaz pozwala na efektywne wykorzystanie zasobow,
minimalizacje ryzyka i maksymalizacje szans na sukces. Niezaleznie od skali czy branzy,
zrozumienie podstaw zarzadzania projektami, poznanie technik i narzedzi sg wazne dla
kazdego, kto chce skutecznie realizowaé swoje cele i wprowadzaé pozytywne zmiany.

Projekty stosuje sie, gdy to, co chcemy zrealizowad, jest ztozone i wymaga struktury, plano-
wania, koordynacji oraz zarzadzania. Prostsze dzialania mogg by¢ realizowane bez potrze-
by formalnego zarzadzania projektem. W tym podreczniku przyjrzymy sie istocie, potrze-
bie i metodom zarzadzania projektami, zaczynajac od podstawowych definicji i koncepciji.
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B Projekt a proces

Aby lepiej zrozumie¢ istote projektu, warto zestawic¢ to pojecie z terminem ,,proces”

(U Definicja

Projekt to unikalne, trwajace przez okreslony czas przedsiewziecie, stuzace realizacji
konkretnego celu.

Powyzsza definicje w szczegdtach wyjasnia RYSUNEK 1.

Rysunek 1. Analiza elementéw definicji projektu

PROJEKT

Elemen Jest okreslony Jest to Ma konkretny
Y w czasie. przedsiewziecie. cel.
iej Projekt to Celem projektu
e J;;I';;::]):Sr?]wym z0rganizowany jest styvorzenie
ma specyficzne Kazdy projekt ma wysitek, obejmujacy okreslonego
Wyjasnienie dia ni)é . ustalony poczatek skoordynowane produktu lub ustugi
uwarunkov?lania ikoniec. dziatania badz osiagniecie
celei problemy. i wykorzystujacy konkretnego
4 zasoby. rezultatu.

Irédto: opracowanie whasne.
W przypadku ,,Algi i Omegi” projektem bylo uruchomienie sprzedazy dan w food trucku

w lecie 2024 roku. Innym przyktadem projektu w tej restauracji mogiby by¢ remont lokalu
albo stworzenie nowej strony internetowe;.

(J Definicja

Proces to powtarzalna seria dziatan lub krokéw, ktére prowadzg do okreslonego rezultatu,
tworzac wartos$¢ dla klienta lub organizacji.

Procesy sa podstawa funkcjonowania organizacji i moga wystepowac zaréwno w ramach
projektow, jak i poza nimi. W przedstawionym na wstepie studium przypadku mozna wska-
za¢ nastepujace przyktady proceséw: zakupy produktéw do przygotowania dan, tworzenie
menu, promowanie restauracji w mediach spoleczno$ciowych, rozliczenia podatkowe itp.

W ramach podsumowania najwazniejsze réznice miedzy projektem a procesem przedsta-
wia TABELA 1.
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Tabela 1. Réznice miedzy projektem a procesem

Charakter jednorazowy powtarzalny
Cel unikalny rezultat powtarzalny wynik
Czas trwania okreslony cagly
Przewidywalnos¢ niska wysoka

Irédto: opracowanie whasne.

Zarzadzanie projektami i zarzadzanie procesami to rozne obszary wiedzy i umiejetnosci,
ktére wymagaja odmiennych podejsé.

1. Zarzadzanie projektami koncentruje si¢ na planowaniu, organizowaniu i kontro-
lowaniu zasobdw w celu osiagniecia konkretnego, unikalnego celu w okreslonym
czasie. Wymaga elastycznosci, umiejetnosci rozwigzywania problemow i zarzadzania
ryzykiem.

2. Zarzadzanie procesami skupia si¢ na optymalizacji powtarzalnych sekwencji dzia-
tan, aby zwiekszy¢ efektywnos¢ i jako$é. Wymaga standaryzacji, ciggtego doskonale-
nia i eliminacji marnotrawstwa.

B Znaczenie zarzadzania projektami

Projekty odgrywaja bardzo wazna role w realizacji celéw, zaréwno biznesowych, jak i spo-
fecznych oraz osobistych.

(J Definicja

Zarzadzanie projektami to zestaw dziatan obejmujacych m.in. planowanie, realizacje i nadzér
nad dziataniami, ktére maja prowadzi¢ do osiggniecia okreslonych celéw.

Opiera sie ono na wiedzy i sprawdzonych metodach, ktore pomagaja efektywnie wykorzy-
sta¢ zasoby i czas. Profesjonalne podejscie do zarzadzania projektami, oparte na wiedzy

i sprawdzonych, odpowiednio dobranych metodach, moze przynies¢ wiele korzysci.
Najwazniejsze z nich przedstawiono w TABELI 2.

Tabela 2. Gtéwne korzysci z odpowiedniego zarzadzania projektami

Profesjonalne zarzadzanie projektem

Metody i techniki opracowane przez specjalistow uruchomienia food trucka moze pomdc
Zwigkszenie i przetestowanie wielokrotnie w réznych okolicz- w przewidzeniu i sprawnym rozwiazaniu
szans na sukces nosciach pomagaja w uporaniu sie z typowymi potencjalnych problemaw, takich jak np.
problemami i wyzwaniami. kwestie logistyczne zwiazane z obstuga

plaz i festiwali muzycznych.



Efektywne
wykorzystanie
zasobow

Kontrolowanie
ryzyka

Zwigkszona
transparentnos¢

Usprawnienie
komunikagji

Ciagte
doskonalenie

Irédto: opracowanie whasne.

Kazdy projekt wymaga odpowiedniego zarzadzania
zasobami, aby osiggna¢ zamierzone cele. Jednoczesnie
chcemy gospodarowac zasobami efektywnie, tj. nie
zuzy¢ ich wiecej, niz potrzeba. Profesjonalne podejécie
pozwala na optymalizacje alokagji zasohdw ludzkich,
finansowych i materialnych, co minimalizuje marno-
trawstwo i maksymalizuje produktywnos¢.

Projekty s3 narazone na réznorodne ryzyka, ktére
mogq wptynac na ich przebieg i wynik, niekiedy nawet
prowadzac do niepowodzenia w realizacji przedsie-
wziecia. Stosowanie sprawdzonych metod zarzadzania
ryzykiem pozwala na identyfikowanie potencjalnych
zagrozen na wczesnym etapie, odpowiednie plano-
wanie dziatan zapobiegawczych i naprawczych oraz
skuteczne reagowanie na pojawiajace sie problemy.

Jasno zdefiniowane cele, role oraz uprawnienia
zwiekszaja przejrzystos¢ projektu dla wszystkich
interesariuszy. Jest to kluczowe dla budowania
zaufania, zardwno w zespole, jak i wsréd pozostatych
interesariuszy.

Profesjonalne podejécie obejmuje metody i narzedzia,
ktdre utatwiaja wymiane informacji miedzy cztonkami
zespotu oraz interesariuszami, redukujac ryzyko
nieporozumien i opdznien. Efektywnie komunikowanie
wizji, plandw, decyzji i probleméw sprzyja lepszemu
zrozumieniu projektu i wspétpracy w jego ramach.

Kazdy projekt, nawet ten, ktdry nie osiggnie zamie-
rzonych rezultatéw, jest okazja do nauki i rozwoju.
Profesjonalne podejscie do zarzadzania projektami
umozliwia analize przeprowadzonych dziatan, wycia-
ganie wnioskéw z sukceséw i porazek oraz implemen-
tacje zdobytych doswiadczen w przysztych projektach,
co prowadzi do ciagtego rozwoju i doskonalenia. Takze
w czasie realizacji projektu kluczowe jest nieustanne
doskonalenie procesow i metod. Wykorzystanie spraw-
dzonych narzedzi pozwala na regularne analizowanie
wynikéw i wprowadzanie ulepszen, co prowadzi do
zwigkszenia efektywnosci i jakosci realizowanych
przedsiewziec.

Inaczenie zarzadzania projektami 1 5

Dla restauratoréw kluczowe bedzie
optymalne wykorzystanie personelu oraz
srodkéw finansowych i podzielenie ich
miedzy restauracje a food truck.

Identyfikacja Zrédet ryzyka i przygotowanie
sie na takie czynniki jak nieprzewidywalna
pogoda czy zmiany kosztéw kredytu.

Jasne okreslenie rl i odpowiedzialnosci
w projekcie food trucka pomoze unikna¢
nieporozumien miedzy rodzeristwem pro-
wadzacym, Alge i Omege” oraz w ramach
zespotu.

Efektywna komunikacja bedzie kluczowa

dla koordynacji dziatan miedzy statg lokali-
zacja,Algi i Omegi” a mobilnym food truc-
kiem. Wazne jest tez przekazanie nowym

pracownikom zasad oraz wartosci, ktorymi
kieruje sie zatoga i z ktérymi kojarzona jest
restauracja. Istotne bedzie komunikowanie
oczekiwar i poleceri nowemu personelowi.

Projekt food trucka mdgtby stuzyc jako
,laboratorium kulinarne” dla,, Algi i Ome-
gi’, pozwalajac na testowanie nowych
koncepdji i menu przed wprowadzeniem
ich do gtéwnej restauragji. Nawet

jesli projekt nie osiggnie zatozonych
pozioméw wskaznikow (np. wzrostu
poziomu przychodéw lub liczby fanéw

w mediach spotecznosciowych), to moze
stanowic wartosciowe doswiadczenie

i lekcje, ktore bedzie mozna w przysztodci
wykorzystac w prowadzeniu restauracji.
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B Typy projektow
Projekty sg obecne w roznych obszarach naszego zycia i moga by¢ klasyfikowane na
rézne sposoby, w zaleznosci od ich charakteru, skali, ztozonosci i innych czynnikéw.
Poszczegdlne projekty bardzo rézna si¢ od siebie i dlatego nie ma jednego, uniwersalne-
go sposobu zarzadzania nimi. Niemniej maja one szereg wspolnych cech i podobienstw,
co sprawia, ze wiedza na temat zarzadzania projektami przyda sie zar6wno w rozwo-

ju osobistym, we wspdlnym dziataniu z innymi osobami, jak i w zyciu zawodowym.
Najwazniejsze typy projektow przedstawia TABELA 3.

Tabela 3. Najwazniejsze typy projektéw iich przyktady

Ze wzgledu
na dziedzine

Ze wzgledu
na odbiorce
i sposob
realizagji

Ze wzgledu
na stopien
innowacyjnosci

Projekty
biznesowe

Projekty tech-
nologiczne

Projekty
edukacyjne

Projekty
spoteczne

Projekty
osobiste

Projekty
zewnetrzne

Projekty
wewnetrzne

Projekty
partnerskie

Projekty
przetomowe

Projekty
innowacyjne

Projekty
rutynowe

Zorientowane na osiagniecie celow
biznesowych i generowanie zysku

Skupione na rozwoju lub wdrozeniu
nowych technologii

Majace na celu zmiane w dziedzinie
edukagji

Ukierunkowane na poprawe jakosci zycia
spofecznosci lub grupy spofecznej

Realizowane dla indywidualnych celow
lub rozwoju

Realizowane dla klientéw spoza
organizagji

Realizowane wewnatrz organizacji dla
jej wasnych potrzeb

Realizowane we wspétpracy zinnymi
organizacjami

Wprowadzajace radykalne zmiany lub
nowe technologie

Wprowadzajace znaczace ulepszenia lub
nowe rozwiazania

Wykorzystujace znane i sprawdzone
zestawy dziatan

Uruchomienie food trucka

Stworzenie nowego modelu sztucznej
inteligendji

Wprowadzenie w szkole e-learningu
opartego na wirtualnej rzeczywistosci
(VR)

Budowa nowego parku miejskiego

Napisanie komiksu

Opracowanie identyfikacji wizualnej
dla klienta (logo, kolorystyka,
materiaty firmowe)

Projekt reorganizadji struktury firmy

Wspdline badania naukowe kilku
uniwersytetow

Rozwdj samochodu autonomicznego

Wprowadzenie na rynek smartfonu
z elastycznym ekranem

Budowa domu rodzinnego



Typy projektow

Kryterium Typy

Ogromne, ztozone projekty o znaczacym

Megaprojekty e Lot na Marsa
Duze projekty Projekty o znacznej skali i ztozonosci Budowa nowej fabryki
Ze wzgledu
naskale Srednie Projekty o umiarkowanej skali Stworzenie podrecznika poswigconego
projekty i tozonosci wykorzystaniu Al w szkotach

Budowa strony internetowej fotografa

Mate projekty Projekty o niewielkiej skali i ztozonosci AT

Irédto: opracowanie wiasne.

Kazdy typ projektu ma swoja specyfike, ktéra wplywa na sposob zarzadzania nim.
Projekty biznesowe i technologiczne charakteryzuja si¢ dynamicznym srodowiskiem
i zmieniajacymi si¢ wymaganiami. Wymagaja one $cislej wspotpracy miedzy zespota-
mi technicznymi i biznesowymi, a kluczowe staje si¢ zarzadzanie ryzykiem zwigzanym
z nowymi technologiami. Czgsto w tego typu projektach stosuje si¢ tzw. zwinne metody
zarzadzania, ktére pozwalajg na elastyczne reagowanie na zmieniajace si¢ okoliczno$ci.
Z kolei projekty spoleczne oraz eduka-
cyjne wymagaja duzego zaangazowania
interesariuszy i spolecznosci. Te inicjaty-
wy czesto borykajg sie z ograniczonymi
budzetami i nierzadko musza polega¢ na
pracy wolontariuszy. Kluczowe jest w tym
przypadku utrzymanie wysokiego pozio-
mu motywacji przez odpowiednie komu-
nikowanie znaczenia realizacji projektu
(mierzenie wplywu spolecznego, a nie tylko
finansowego zwrotu z inwestycji). Projekty
tego typu moga wymaga¢ dluzszego czasu
na osiagniecie widocznych rezultatéw, co
wymaga cierpliwoéci i dlugoterminowego
planowania.

Projekty wewnetrzne, takie jak reorganizacja struktury firmy, realizowane s3 w ramach
jednej organizacji i czesto wykorzystuja jej wewnetrzne zasoby. Kluczowe w zarzadzaniu
tymi projektami jest efektywne wykorzystanie istniejacych zasobow i wiedzy organizacji,
a takze umiejetne zarzadzanie zmiang wewnatrz firmy. Z kolei projekty zewnetrzne,

jak np. opracowanie identyfikacji wizualnej dla klienta, wigza si¢ z innymi wyzwaniami.
Wymagaja one umiejetnosci zrozumienia potrzeb i kultury organizacyjnej klienta, a takze
efektywnej komunikacji miedzy firma a klientem. W tych projektach kluczowe jest branie
pod uwage oczekiwan klienta, jasne definiowanie zakresu prac i odpowiedzialnosci,

a takze umiejetne zarzadzanie relacjami. Projekty partnerskie, takie jak wspolne badania
naukowe prowadzone przez kilka uniwersytetow, tacza w sobie cechy projektow we-
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wnetrznych i zewnetrznych. Wymagaja one umiejetnosci zarzgdzania wspolpracg miedzy
réznymi organizacjami, czesto o odmiennych kulturach i procesach. Kluczowe w tych
projektach jest jasne definiowanie rol i odpowiedzialnosci, efektywna komunikacja mie-
dzy partnerami oraz umiejetne zarzadzanie wlasnoscig intelektualng i podzialem korzysci
wynikajacych z projektu.

W kontekscie innowacyjnosci projekty rutynowe moga korzystac ze standardowych
procedur i doswiadczen z przeszto$ci, co pozwala na bardziej przewidywalne zarzadza-
nie. Natomiast projekty innowacyjne wymagaja wiekszej elastycznosci i tolerancji dla
niepewnos$ci. W takich projektach kluczowe staje si¢ zarzadzanie ryzykiem i zmiang.
Projekty przelomowe, wprowadzajace radykalne zmiany lub nowe technologie, wyma-
gaja ogromnych nakladéw i kompleksowego zarzadzania ryzykiem. Czesto angazuja one
interdyscyplinarne zespoly oraz wymuszajg zastosowanie nowatorskich metod i narzedzi
w zarzadzaniu projektami.

Rozmiar projektu réwniez determinuje sposob zarzadzania. Male projekty czesto posia-
daja bardziej elastyczne struktury i procesy, co umozliwia szybsze i bardziej adaptacyjne
podejscie. Z kolei duze projekty wymagaja bardziej formalnych struktur zarzadzania

i kontroli. W duzych przedsiewzigciach kluczowe jest zarzadzanie komunikacjg mieg-
dzy licznymi interesariuszami, co jest niezbedne do koordynacji i osiagniecia celow.
Megaprojekty, ze wzgledu na ich skale, maja znaczacy wplyw spoteczny i polityczny,

co wymaga uwzglednienia tych aspektéw w procesie zarzadzania.

Wszystkie te roznorodne aspekty projektow wymagaja od menadzeréw umiejetnosci
adaptacji i wyboru odpowiednich narzedzi i metod zarzadzania, aby skutecznie osiagnac
zamierzone cele.

W odniesieniu do powyzszych typow projekt food trucka ,,Algi i Omegi” mozna zaklasy-
tikowac nastepujaco — jako projekt biznesowy, wewnetrzny, innowacyjny i o malej skali.

Projekt biznesowy. Uruchomienie food trucka przez ,,Alge i Omege” jest przykla-
dem projektu biznesowego majacego na celu rozszerzenie dziatalnosci i zwiekszenie
przychodow.

Projekt zewnetrzny. Food truck bedzie dziatal dla klientéw spoza organizacji - tury-
stow, uczestnikow festiwali i potencjalnych nowych klientéw restauracji. Jesli projekt
bedzie realizowany razem z innymi restauracjami lub przy duzym udziale klientéw
(np. przez crowdfunding wiazacy si¢ z wptywem wplacajacych na elementy projektu),
to bedzie mozna okresli¢ go jako partnerski.

Projekt rutynowy. Samo uruchomienie food trucka przez ,,Alfe i Omege” mozna
uznac za projekt rutynowy. Wprawdzie dla tej organizacji jest to nowe zadanie, ale nie
muszg opracowywaé nowych rozwigzan, a po prostu zaadoptowac te juz istniejace.
Niemniej mozna wskaza¢ w nim pewne elementy, ktore — jesli stanowityby wazny
element projektu - to mozna go jednak klasyfikowa¢ jako innowacyjny. Mogloby to
by¢ specjalne menu z nowymi daniami dostosowanymi pod festiwale muzyczne lub
wypoczynek na plazy albo nowatorskie wlaczenie spotecznosci w rozwoj projektu.
Projekt o malej skali. Projekt food trucka ,,Algi i Omegi” mozna sklasyfikowac¢ jako
maly projekt.



Podsumowanie studium przypadku

Wracajac do studium przypadku ,, Algi i Omegi’, wiedza z zakresu zarzadzania projek-
tami pomogla rodzenstwu restauratoréw w skutecznej realizacji ich pomystu urucho-
mienia food trucka.

Uruchomienie food trucka przez ,,Alge i Omege” bylo projektem - unikalnym, jed-
norazowym przedsiewzieciem z okre§lonym celem i czasem trwania. Odrdzniato go
to od codziennych, powtarzalnych proceséw w restauracji. Rozréznienie to pomogto
wladcicielom w efektywnym zarzadzaniu oboma aspektami dziatalnosci i w zastoso-
waniu odpowiednich metod.

Stosujac profesjonalne metody zarzadzania projektami, dostosowane do specyfiki
przedsiewziecia, rodzenstwo restauratoréw odpowiednio planowato, efektywnie
wykorzystato zasoby, dobrze kontrolowalo ryzyko i prowadzilo sprawng komuni-
kacje. Zastosowali oni w tym celu szereg technik i metod, ktére poznasz w dalszej
cze$ci podrecznika. Dzieki takiemu podejsciu wiasciciele zwiekszyli szanse na sukces
nowego przedsiewziecia, minimalizujgc jednoczesnie ryzyko negatywnego wplywu
na gltéwng dziatalno$¢ restauracji. Profesjonalne zarzadzanie projektem umozliwito
efektywne planowanie, realizacje i kontrole - od fazy pomystu, przez uruchomienie
food trucka, az po analize wynikow.

Zrozumienie podstaw zarzadzania projektami przydaje sie nie tylko w biznesie,

ale takze w codziennym Zyciu, pomagajac w osigganiu celéw osobistych takich jak
nauka nowego jezyka, uzyskanie dobrego wyniku na maturze, organizacja wyjaz-

du wakacyjnego czy organizacja duzej uroczystosci rodzinnej. Dzigki umiejetnosci
planowania zadan, zarzadzania zasobami i — niekiedy - zarzadzania zespolem, mozna
skuteczniej realizowac¢ nawet najbardziej ztozone zadania, reagowac na pojawiajace sie
problemy oraz osigga¢ zamierzone rezultaty w zalozonym czasie i budzecie.
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PODSUMOWANIE ROZDZIALU

1. Projekt to unikalne, ograniczone czasowo przedsiewziecie, stuzace realizacji konkretnego
celu.

2. Projekt rézni sie od procesu kilkoma kluczowymi cechami: projekt jest jednorazowy, ma uni-
kalny rezultat, okreslony czas trwania i cechuje sie niska przewidywalnoscia, podczas gdy
proces jest powtarzalny, daje standardowy wynik, jest ciagty i ma wysoka przewidywalnos¢.

3. Zarzadzanie projektami ma ogromne znaczenie, poniewaz zwieksza szanse na sukces,
umozliwia efektywne wykorzystanie zasobow, zapewnia lepsza kontrole ryzyka, zwieksza
transparentnos¢, usprawnia komunikacje i wspiera ciggte doskonalenie.

4. Projekty mozna klasyfikowac na rézne sposoby. Ze wzgledu na dziedzine wyrézniamy
projekty biznesowe i technologiczne, spoteczne i edukacyjne. Kryterium rozmiaru dzieli je
na mate, srednie, duze i megaprojekty. Z kolei stopier innowacyjnosci odréznia projekty
rutynowe, innowacyjne i przetomowe. Ponadto projekty moga by¢ wewnetrzne, zewnetrz-
ne albo partnerskie z uwagi na to, dla kogo i jak sg realizowane.

1. Opisz, postugujac sie przyktadem, jakie sg gtéwne réznice miedzy projektem a procesem.
Wyjasnij, dlaczego to rozréznienie jest wazne.

2. Wymien co najmniej trzy korzysci wynikajace z profesjonalnego podejscia do zarzadzania
projektami.

3. Sklasyfikuj wymienione ponizej projekty wedtug kryteriéw przedstawionych w tym rozdziale.
a) Organizacja charytatywnego koncertu na rzecz lokalnego schroniska dla zwierzat.
b) Wdrozenie nowego systemu zarzgdzania relacjami z klientami w duzej korporacji.
¢) Remont wiasnego mieszkania.
d) Budowa elektrowni atomowej w Polsce.
4. Okresl, ktére z ponizszych stwierdzen sa prawdziwe, a ktére fatszywe.
a) Projekty zawsze maja wyzsza przewidywalnos¢ niz procesy.
b) Zarzadzanie projektami pomaga w efektywnym wykorzystaniu zasobow.

c) Mate projekty wymagaja bardziej formalnego podejscia niz duze.

1. Wyobraz sobie, Ze jestes ekspertem ds. zdrowego odzywiania i zostate$ poproszony o za-
proponowanie pomystéw na projekty promujace zdrowe nawyki zywieniowe. Bazujac na
typach projektéw przedstawionych w rozdziale, zaproponuj po jednym przyktadzie projek-
tu dla kazdej z wymienionych ponizej kategorii. Celem kazdego z projektéw powinna by¢
poprawa nawykow zywieniowych w spoteczenstwie.

a) Projekt biznesowy o sredniej skali.
b) Edukacyjny projekt o duzej skali.

c) Osobisty projekt na mata skale.



ROZDZIAL 2

Design thinking i techniki
kreatywnego myslenia

" Wtym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na nastepujace pytania.
© Czym jest design thinking?

Jakie sg etapy procesu design thinking?

Jakie sa kluczowe korzysci z zastosowania design thinking?

Gdzie mozna zastosowac design thinking?

°
°
°
© Jakie techniki kreatywnego myslenia sa uzywane w design thinking?

STUDIUM PRZYPADKU’

Doug to doswiadczony inZynier pracujacy dla duzej firmy produkujacej urzadze-
nia medyczne. Jego gléwne zadanie polega na projektowaniu skaneréw MRI. S3 to
zaawansowane urzadzenia wykorzystywane do obrazowania wnetrza ciata ludzkiego
za pomocg pola magnetycznego i fal radiowych. Umozliwia to lekarzom doktadna
diagnostyke bez koniecznosci wykonywania inwazyjnych procedur. Po latach pracy
nad tymi urzadzeniami uwazal ostatni model za niemal perfekcyjne, idealnie zapro-
jektowane urzadzenie. Jednak jedna z wizyt w szpitalu, w ktérym zainstalowano

i uzywano urzadzenia stworzone przez Douga i jego zespol, zmienila jego poglad oraz
zrewolucjonizowata to, jak postrzegal on projektowanie tych urzadzen.

W owym szpitalu Doug mial mozliwo$¢
obserwowania dzialania urzadzenia

w trakcie badania. Co szczegolnie istot-
ne, byly to badania z udziatem perso-
nelu szpitala i prawdziwych pacjentéw,
w tym dzieci. Juz przy pierwszym matym
pacjencie Doug dos$wiadczyt pewnego
szoku. Od poczatku badania na twarzy
malej dziewczynki widoczny byt strach.
Gdy musiala potozy¢ si¢ na fawce skane-
ra MRI, w jej oczach pojawily sie lzy.

* Studium przypadku jest oparte na prawdziwych dziataniach Douga Dietza z firmy GE Healthcare i jego
projekcie ,,Adventure Series” dla skaneréw MRI (urzadzen do wykonywania rezonansu magnetycznego).
Pewne elementy i postacie zostaly dodane w celu prezentacji zagadnien oraz dostosowania historii do tresci
omawianych w tym rozdziale.



Rozdziat 2. Design thinking i techniki kreatywnego myslenia

Przy kolejnym dziecku sytuacja si¢ powtdrzyta. Co wiecej, maty chlopczyk w ogole nie
chcial potozy¢ sie, aby mozliwe byto rozpoczecie badania. Konieczne bylo przeprowa-
dzenie sedacji, ktéra polegala na podaniu lekéw uspokajajacych. W ten sposob
obnizono poziom leku oraz napiecia u pacjenta i mozliwe byto przeprowadzenie
badania. W rozmowach z pracownikami szpitala Doug dowiedzial sie, ze zdecydowana
wigkszos¢ dzieci reaguje w taki sposob. W i tak juz trudnej dla dzieci sytuacji badania
dodatkowym czynnikiem stresujacym bylo dziatanie wielkiego, gtosnego urzadzenia.
Ta informacja wstrzasneta Dougiem i zmusila go do zrewidowania pogladu na projekt
maszyny. Postanowil poszukac¢ nowego podejscia do projektowania.

Gdy Doug wrocit do firmy, zorganizowat zespot projek-
towy. Zaangazowal do niego — poza inzynierami - kilka
0s0b reprezentujacych inne dyscypliny. Byli to m.in. Mara
- pracowniczka firmy, ktéra niedawno ukonczyla warszta-
ty z zakresu design thinking na Uniwersytecie Stanforda,
psycholog dziecigcy Ralf, graficzka i malarka Alys oraz
specjalista od dzwigku Jacob. Mara na warsztatach uczyla
sie metody design thinking, czyli innowacyjnego, skon-
centrowanego na odbiorcy podejscia do rozwiazywania
problemdw. Caly zespot stanal przed nastepujacymi
wyzwaniami.

1. Jak poprawic¢ negatywne doswiadczenia matych pacjentéw zwigzane z badaniem
MRI, nie zmieniajgc zasadniczo technologii skanera (poniewaz to drugie wigza-
toby si¢ z wysokimi kosztami)?

2. Jak przekona¢ swoja firme do wprowadzenia tej zmiany?

3. Jak zmierzy¢ powodzenie ewentualnych zmian?

W wyniku sugestii Mary Doug wraz z zespolem postanowili zastosowa¢ metode
design thinking, aby sprosta¢ tym problemom.

WIEDZA

B Czym jest design thinking?

(J) Definicja

Design thinking (myslenie projektowe) to metoda rozwigzywania problemoéw, ktéra
koncentruje sie na potrzebach odbiorcéw.

Ma swoje korzenie w latach 50. i 60. XX wieku, a popularno$¢ zyskata w latach 90. XX wie-
ku, przede wszystkim dzigki dzialaniom firmy IDEO, specjalizujacej si¢ w metodzie design
thinking oraz Uniwersytetu Stanforda. Wspdlczes$nie design thinking jest stosowane w roz-
nych dziedzinach, od biznesu (w ktérym pomaga w tworzeniu produktéw dostosowanych
do potrzeb uzytkownikow) przez sektor non-profit (gdzie pomaga rozwigzywa¢é problemy
spoleczne), az po edukacje (w ktorej pomaga rozwijaé wiedze i kreatywno$¢ uczniow).
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Metoda design thinking sklada si¢ z pieciu gléwnych etapéw przedstawionych na rys. 2.

Rysunek 2. Etapy procesu design thinking

—> —> mmma Prototypowanie Testowanie

Irédto: opracowanie whasne.

Empatia to wczucie sie w sytuacje innej osoby. W czasie empatyzacji najwazniejsze jest
wigc zrozumienie potrzeb i emocji uzytkownikow. Na kolejnym etapie (definiowanie
problemu) analizowane sg zebrane informacje w celu okreslenia gtéwnych problemoéw
do rozwigzania. Nastepnie odbywa sie generowanie pomystow, gdy tworzone sg liczne
kreatywne rozwigzania. Na etapie prototypowania wybrane pomysly przeksztatcane

sa we wstepne wersje produktow lub ustug. W konicu w czasie testowania prototypy sa
sprawdzane przez uzytkownikow, a zebrane opinie stuza do iteracyjnego doskonalenia
rozwigzan.

Na RYSUNKU 2 zauwazalny jest takze iteracyjny charakter procesu, co symbolizuje linia
przerywana laczaca etap ,,Testowanie” z etapem ,,Empatyzacja”. Oznacza to, ze proces

jest powtarzalny i cykliczny. Przyktadowo, na podstawie wynikéw testow mozna wroci¢
do pierwszego etapu, jesli okazalo sie, ze nie zrozumieli$my dobrze potrzeb odbiorcow.
Wazne jest jednak to, Ze powrdt moze nastapi¢ z dowolnego etapu i do dowolnego etapu.
Przyktadowo, jesli przy tworzeniu prototypow okaze sie, ze wprawdzie dobrze okreslili-
$my potrzeby uzytkownikéw i poprawnie zdefiniowaliémy problem, ale pomyst nie jest
ciekawy i odpowiedni, to mozemy wrdci¢ do generowania pomystu. Nie jest wiec koniecz-
ne, aby za kazdym razem wraca¢ do samego poczatku procesu.

Empatyzacja
Na tym etapie staramy si¢ gleboko zrozumie¢ potrzeby, pragnienia i problemy
uzytkownikow. Najwazniejsze narzedzia, ktore pomoga osiagna¢ ten cel, przedstawia
TABELA 4.

Tabela 4. Narzedzia na etapie empatyzaji

Wywiady ) . - . Lo
poglebione Szczegbtowe rozmowy z uzytkownikami, pozwalajace na dogtebne zrozumienie ich perspektywy.

Obserwacje

} Bezposrednie obserwacje uzytkownikdw w ich naturalnym $rodowisku.
uczestniczace

Wizualne narzedzia pomagajace uporzadkowac informacje o tym, co uzytkownik mysli, czuje, mowi i robi,

M tii
apy empati a takze jakie sa jego bolaczki oraz korzysci z rozwiazania problemu.

Irédto: opracowanie wiasne.
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Doug wraz ze specjalistka od design thinking Marg i psychologiem Ralfem przeprowadzit
seri¢ rozmow z dzie¢mi, ich opiekunami oraz specjalistami od psychologii dzieci, aby
zrozumie¢ obawy matych pacjentoéw. Zespot przeprowadzit tez serie obserwacji dzieci

w czasie badan. Dzieki temu zrozumial lepiej, jak czujg si¢ dzieci w trakcie badania. Na tej
podstawie przygotowano mape empatii, ktdrg przedstawia RYSUNEK 3.

Rysunek 3. Przyktadowa mapa empatii do studium przypadku badania skanerem MRI z udziatem dzieci

Co mysli i czuje? Co méwi i robi?
- ,Boje sig, ze to bedzie - Placze.
bolato!” » ,Nie chce tamis¢!”
» ,Czy cos$ mi sie stanie?” ) + Drzy i ma przyspieszone
- ,Chce, zeby rodzice byli tetno.

ze mng.”
- ,Boje sie, ze sie porusze!”
+ ,To miejsce jest straszne.”

+ Prébuje sie wyrwac.
+ Prosi o przytulenie.

Co styszy?

- ,Badz dzielny/a
- Dziwne, gto$ne dzwieki

Co widzi?

+ Duzy, przerazajacy skaner.
- Biate, sterylne Sciany.

maszyny. - Zaniepokojone twarze
- ,To nie bedzie bolato” rodzicow.
+ Szeptane rozmowy » Ludzi w biatych
dorostych. fartuchach.
+ ,Musisz leze¢ nieruchomo.” » Skomplikowane
urzadzenia.

BOLACZKI (obawy, frustracje)

» Strach przed byciem w srodku skanera. - Potrzeba poczucia bezpieczenstwa.

- Obawa przed bélem. - Pragnienie pochwaty za odwage.

+ Lek przed nieznanym otoczeniem. » Chec powrotu do normalnych zajec i do
» Panika z powodu braku mozliwosci ucieczki. zabawy.

-« Chec szybkiego zakorczenia badania.

Irédto: opracowanie whasne.

Definiowanie problemu

Na etapie definiowania problemu okreslamy, jaki jest konkretny problem do roz-
wiazania. Kluczowe jest to, aby problem byt sformulowany z perspektywy uzytkownika.
Najwazniejsze narzedzia uzywane na tym etapie to przede wszystkim matryca propozycji
wartodci oraz pytanie generatywne.

Matryca propozycji wartosci pomaga zidentyfikowac i opisac, jakie korzysci oferuje
nasze rozwigzanie w odniesieniu do konkretnych potrzeb i probleméw uzytkownika.
Pytanie generatywne (how might we) zaczyna si¢ od stow ,,Jak mogliby$my..” i po-
maga przej$¢ od zdefiniowanego problemu do mozliwych rozwigzan.



Czym jest design thinking?

Doug i jego zespol, analizujgc zebrane informacje, sformutowali problem w nastepujacy
sposob: Jak mogliby$my sprawi¢, aby badanie MRI bylo bardziej przyjazne i mniej
przerazajace dla malych pacjentow, tak aby zmniejszy¢ ich stres i ograniczy¢ stosowa-
nie sedacji? To pytanie pozwolilo zespolowi skupi¢ si¢ na kluczowym aspekcie doswiad-
czenia dzieci, jednoczesnie otwierajac droge do kreatywnych rozwigzan.

Generowanie pomystow

Jest to etap, w ktorym tworzymy jak najwiecej potencjalnych rozwiazan zdefiniowa-
nego problemu. Kluczowe jest odozenie na bok krytycznego myslenia i otwarcie si¢

na nawet najbardziej szalone pomysty. Narzedzia uzywane na tym etapie to m.in. burza
mozgow i metoda SCAMPER.

Burza moézgow to technika grupowego generowania pomystow, w ktorej liczy sie
iloé¢, a nie jako$¢é. W czasie burzy mozgéw nie krytykujemy pomystow i zapisujemy

kazdy z nich.

Metoda SCAMPER polega na generowaniu pomystéw poprzez modyfikacje istnie-
jacych rozwigzan. Nazwa pochodzi od pierwszych liter angielskich stow, a szczegdty
przedstawia TABELA 5.

Tabela 5. Prezentacja metody SCAMPER na przyktadzie tworzenia pomystéw na bardziej ekologiczne i praktyczne opakowania

Zywnosci

Substitute

Combine

Adapt

Modify

Put to another
use

Eliminate

Reverse

Irédto: opracowanie wiasne.

Zastepujemy cos czyms
innym.

taczymy rézne rzeczy.

Adaptujemy istniejace
rozwigzania.

Imieniamy,
modyfikujemy.

Zmieniamy sposéb

korzystania z danej
rzeczy.

Rezygnujemy z czegos.

Odwracamy co$ lub
zmieniamy kolejnosc.

Zastapienie plastikowych opakowar biodegradowalnymi materiatami na
bazie rodlin, takimi jak opakowania z papieru lub skrobi kukurydzianej.

Potaczenie dwdch produktow, w ktdrych jeden moze stanowic opakowanie
dla drugiego, a jednoczesnie kazdy z nich osobno jest jadalnym, wartoscio-
wym produktem.

Wykorzystanie opakowan wielokrotnego uzytku zamiast plastikowych
woreczkow i butelek oraz oferowanie znizek klientom, ktérzy decyduja sie
na takie dziatania.

Modyfikacja struktury opakowania tak, aby zmieniato kolor w reakji na
zepsucie produktu wewnatrz, stuzac jako naturalny wskaznik Swiezosci.

Dostosowanie opakowan do ponownego wykorzystania np. jako doniczki
do uprawy ziét kuchennych albo — przez mechanizm taczenia wielu opako-
war — jako praktyczne modutowe pojemniki lub klocki dla dzieci.

Usuniecie zbednych elementéw opakowania lub rezygnacja z pakowania
tam, gdzie ono nie jest niezbedne.

Stworzenie opakowar, ktére zamiast nadawac sie tylko do wyrzucenia po
wyjeciu z nich produktu, s3 uzyteczne i maja pewna wartos¢, np. wieksza
liczbe opakowan mozemy zwrdci¢ do sklepu lub producenta.
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Doug i jego interdyscyplinarny zesp6! przeprowadzili wiele sesji burzy mozgow.
Wykorzystali tez metode SCAMPER, aby zmodyfikowac¢ istniejacy skaner MRI. Jednym
z najciekawszych pomystow, ktory wylonit sie podczas tych sesji, byto polaczenie po-
mieszczenia ze skanerem z pokojem zabaw. Celem bylo przeksztalcenie badania w tema-
tyczng zabawe, np. wyprawe piracka lub kosmiczng podroz.

O Prototypowanie

Na tym etapie wybieramy najbardziej obiecujace pomysly i tworzymy ich prototypy.
Prototyp nie musi by¢ skomplikowany — moze to by¢ prosty szkic, makieta z kartonu,
interaktywny mock-up czy prosta strona internetowa. Celem jest szybkie i tanie przete-
stowanie koncepcji. Narzedzia uzywane na tym etapie to w szczegolnosci szkice, makiety,
storyboardy oraz cyfrowe prototypy.

Szkice — szybko wykonane rysunki przedstawiajace koncepcje rozwigzania.
Makiety - fizyczne modele reprezentujace proponowane rozwigzanie.
Storyboardy - sekwencje obrazéw przedstawiajace przebieg doswiadczenia uzyt-
kownika.

Prototypy cyfrowe - interaktywne modele cyfrowe produktu lub ustugi.

Doug i jego zespol stworzyli kilka réznych prototypdw pomystu z tematyczna przygoda.
Graficzka Alys narysowata kilka prostych szkicow i storyboardow przedstawiajacych,
jak bedzie si¢ czut mlody pacjent w trakcie badania. Nastepnie zesp6t przygotowat
makiete sali MRI w matej skali, uzywajac kartondw i kolorowych naklejek, aby przetesto-
wac rézne motywy tematyczne. Wreszcie, we wspolpracy z grafikami komputerowymi,
stworzono cyfrowe wizualizacje réznych koncepcji tematycznych dla sali MRI: pirackiej,
kosmicznej, lalkowej, magicznej komnaty czarodziejéw i podwodnej podrozy.

W nastepnym kroku kluczowe byto stworzenie pelnowymiarowego prototypu z wydruko-
wanych na drukarce czgsci oraz tektury, papieru i innych tanich materialéw. Ten prototyp
symulowal wnetrze skanera MRI i otaczajacg go sale. Zespdt dodal kolorowe papierowe
elementy, ktére mozna byto tatwo zmienia¢, testujac rézne motywy tematyczne.



Czym jest design thinking?

Do prototypu wlaczono réwniez dzwigki odtwarzane ze smartfonéw i przenosnych gto-
$nikdow, zaréwno imitujace odglosy skanera MRI na typowym poziomie, jak i zagtuszajace
je w znacznym stopniu dzwieki tematyczne (np. odglosy morza dla motywu pirackiego).

O Testowanie

Ostatni etap polega na sprawdzeniu prototypu w dzialaniu, najlepiej z jego doce-

lowymi uzytkownikami. Zbieramy ich opinie i na tej podstawie udoskonalamy nasze
rozwigzanie. Czgsto ten etap prowadzi nas z powrotem do wczesniejszych faz procesu.
Najwazniejsze narzedzia, ktorymi mozemy zrealizowac ten cel, przedstawia TABELA 6.

Tabela 6. Narzedzia do testowania pomystéw
Bezposrednie obserwowanie, jak uzytkownicy uzywaja prototypu. Nie ingerujemy wowczas w dzia-

tania uzytkownikow (nie pomagamy im ani nie naprowadzamy), ewentualnie tylko wydajac kolejne
polecenia.

Obserwacje
uzytkownikow

Testy A/B Poréwnanie dwdch wersji rozwiazania, aby okreslic, ktdra jest skuteczniejsza lub bardziej preferowa-
y na przez uzytkownikow.
Formularze z pytaniami zbierajace opinie uzytkownikow na temat prototypu w ustrukturyzowany

Ankiety sposéb.

Irédto: opracowanie wiasne.

Doug i jego zespol przeprowadzili seri¢ testow z udzialem dzieci oraz ich rodzicow.
Wrykorzystali prototyp, aby zasymulowa¢ doswiadczenie badania MRI. Dzieci byty pro-
szone o ,wejscie” do prototypu skanera, a podczas tego ,badania” odtwarzano przygoto-
wane przez Jacoba dzwieki i prezentowano wybrane motywy wizualne.

Podczas prob zespdt obserwowal zachowania dzieci, takie jak:

Pierwsze wrazenia po wejsciu do tematycznie zaaranzowanej sali.

Reakeje na odtwarzane z glosnikow dzwieki imitujace prace skanera MRI oraz dzwie-
ki tematyczne.

Zdolno$¢ do pozostania w bezruchu wewnatrz maszyny podczas ,,badania’.

Ogolny poziom stresu i komfortu dziecka (kazde z dzieci miato opaske, ktora mierzy-
fa tetno).

Po kazdej sesji przeprowadzano rozmowy z dzie¢mi, aby zebra¢ ich opinie. Pytano takze
rodzicdw o wrazenia. Zespot wykorzystal rowniez ankiety, aby uzyska¢ ilosciowe dane

o preferencjach dotyczacych réznych motywéw tematycznych. Na podstawie tych testow
zespol - zgodnie z zasadami design thinking — wielokrotnie modyfikowal swoje projekty,
wracajac do etapow generowania pomysiow i prototypowania. Przykladowo, w czasie
jednej z takich sesji zamieniono caly proces w prosta gre, w ktdrej dzieci zbieraly punkty
za zachowania, ktore pomagaly w przeprowadzeniu badania. Gra nawigzywala takze do
tematycznej zabawy. Ostatecznie stworzono rozwigzanie, ktore najlepiej odpowiadato
potrzebom matych pacjentow.
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Skaner MRI w wersji pirackiej

I Korzysci z zastosowania design thinking

Korzystanie z design thinking przy projektowaniu rozwigzan ma szereg zalet, ktdre zosta-
ty przedstawione w TABELI 7.

Tabela 7. Korzysci z zastosowania design thinking

Koncentracja na
uzytkowniku

Kompleksowos¢
i skutecznosc

Interdyscyplinarnos¢
i wychodzenie poza
schemat

Budowanie
zaangazowania

0Oszczednos¢
zasobow

Zrédto: opracowanie wiasne.

Design thinking stawia potrzeby uzytkownika w centrum procesu projektowego, dzieki czemu
tworzone rozwiazania s lepiej dopasowane do rzeczywistych potrzeb i oczekiwan odbiorcw.
Gtebokie zrozumienie uzytkownikéw i ich potrzeb prowadzi do tworzenia rozwiazan, ktdre nie
tylko s funkcjonalne i dziataja, ale takze wywotuja pozytywne emocje u uzytkownikow.

Poniewaz metoda design thinking sktada sie z pieciu uzupetniajacych sie i wzajemnie weryfikuja-
cych etapéw, to zmniejszamy w ten sposob ryzyko popetnienia btedu i stworzenia niewfasciwego
rozwiazania. Bez jednego z tych etapéw rostoby ryzyko popetnienia btedu. Bez poznania potrzeb
odbiorcéw projektowaliby$my rozwiazanie nieodpowiednie lub rozwiazywaliby$my nieistniejacy
problem. Poprzez ciagte testowanie i wdrazanie kolejnych iteracji projektu design thinking
pomaga wezesnie identyfikowac potencjalne problemy i minimalizowac ryzyko niepowodzenia.

Metoda zacheca do wspdtpracy 0séb z réznych dziedzin, co sprzyja powstawaniu oryginalnych
i innowacyjnych rozwiazan, faczacych rézne perspektywy i obszary wiedzy. Metoda design
thinking poprzez swoja konstrukcje zacheca do wyjscia poza utarte schematy myslenia.

Wtaczanie uzytkownikéw w proces projektowy zwieksza ich zaangazowanie i akceptacje dla
koricowego rozwigzania.

Dzieki wezesnemu testowaniu i iteracjom unika sie inwestowania duzych $rodkéw w rozwiaza-
nia, ktére moga nie spemic oczekiwan uzytkownikéw. Metoda ta pozwala na szybkie weryfiko-
wanie pomystow i unikanie kosztownych btedéw.
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Przyklad Douga i jego zespolu pokazuje, jak zastosowanie design thinking moze
prowadzi¢ do lepszych rozwigzan. Chodzi o takie pomysly, ktdre nie tylko rozwiazuja
techniczne problemy, ale takze znaczgco poprawiaja doswiadczenie uzytkownikéw, w tym
przypadku najmiodszych pacjentéw poddawanych badaniu MRI. Poréwnanie trady-
cyjnego podejscia do rozwigzywania problemow z metoda design thinking przedstawia
RYSUNEK 4.

Rysunek 4. Pordwnanie tradycyjnego podejscia do rozwiazywania probleméw i design thinking

Podejscie
Punkt wyjscia Problem Odbiorca i jego potrzeby
Proces Liniowy Iteracyjny
Irédto rozwiazan Eksperci Interdyscyplinarne zespoty i uzytkownicy
Testowanie Na koricu procesu lub brak Mozliwie czesto
Koncentracja Na produkcie Na uzytkowniku

Irédto: opracowanie wiasne.

Analizowany przez nas w tym rozdziale przyktad dotyczy rozwigzania problemu, ktéry
ma orientacje spoleczna, a nie biznesowg. Niemniej design thinking §wietnie sprawdza
sie takze w projektowaniu rozwigzan komercyjnych, co zostalo przedstawione w kolejnej
cze$ci rozdziatu.

Warto jednak pamieta¢, ze design thinking mimo swoich licznych zalet nie jest uniwer-
salnym rozwigzaniem dla wszystkich problemoéw. To metoda dos¢ czasochtonna i jako
taka bedzie najbardziej przydatna w przypadku ztozonych, niejasno zdefiniowanych pro-
blemoéw. Chodzi o takie wyzwania, w ktérych zrozumienie kontekstu i potrzeb uzytkow-
nikéw jest kluczowe. W przypadku prostych i dobrze zdefiniowanych problemdéw inne
metody moga by¢ bardziej efektywne, szczegdlnie jesli chodzi o wykorzystanie czasu.

Ponadto skuteczne wdrozenie design thinking wymaga odpowiedniego podejscia.
Organizacje i zespoly muszg by¢ otwarte na eksperymentowanie, akceptowa¢ mozliwo$¢
poniesienia porazki jako czesci procesu uczenia sie oraz by¢ przygotowane na powro6t do
poprzednich etapdw i tworzenie wielu wersji (ciagle iteracje). Bez takiego nastawienia
proby zastosowania metody design thinking moga napotka¢ na opdr 0séb z organizacji

i przez to nie przynie$¢ oczekiwanych rezultatow.
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Design thinking w biznesie
Airbnb

W 2009 roku firma Airbnb, najwieksza obecnie platforma do wynajmu krdtkotermi-
nowego mieszkan, byla bliska bankructwa. Aplikacja zarabiala jedynie 200 dolaréw
tygodniowo. W tym trudnym czasie zespdt postanowil wykorzysta¢ podejscie design
thinking. Jednym z gléwnych probleméw, ktore wymagaly rozwiazania, byta jakos¢ zdje¢
wstawianych na strone przez wlascicieli mieszkan. Stabe zdjecia wptywaly negatywnie na
liczbe rezerwacji, poniewaz potencjalni goscie nie byli w stanie dobrze oceni¢ warunkow
oferowanych mieszkan. Na przetomie 1. i 2. dekady XXI wieku zaréwno aparaty cyfrowe,
jak i telefony komdrkowe mialy znacznie mniejsze mozliwosci techniczne. Jak sie oka-
zalo w trakcie realizacji procesu design thinking, jednak nie to byto gléwnym Zrédtem
problemow.

Pracownicy Airbnb przeprowadzili badania terenowe, odwiedzajac niektorych z wtasci-
cieli mieszkan z Nowego Jorku bedacych klientami serwisu. Dzigki tym wizytom zro-
zumieli, ze problemem nie byta jako$¢ aparatow fotograficznych, ale niezbyt wysokie
umiejetnosci wlascicieli obiektow postugiwania si¢ tymi urzadzeniami. Postanowiono
zaoferowa¢ gospodarzom darmowe ustugi zawodowych fotograféw. Program zostal
przetestowany w Nowym Jorku. Poprawa wynikow byta natychmiastowa. Lepsza jakos¢
zdje¢ zmniejszyla niepewnos¢ gosci co do warunkéw mieszkan, co poprawito jakos¢ ich
doswiadczen w korzystaniu z platformy oraz zaufanie do niej. Doprowadzito to do zwigk-
szenia liczby rezerwacji i przychodéw firmy. W kolejnych latach standard jakos$ci zdjeé
sie upowszechnit i nie byto juz koniecznosci finansowania pracy profesjonalnych fotogra-
fow (co przy obecnej skali dzialalnosci firmy byloby bardzo kosztowne). Wykorzystanie
design thinking przez Airbnb nie zakonczyto si¢ na tym jednym dzialaniu, lecz zostato
zintegrowane z funkcjonowaniem firmy. Na przykiad w poczatkowych latach rozwoju
firmy wszyscy nowi pracownicy byli kierowani na wyjazdy, aby mogli doswiadczy¢ ustug
Airbnb z perspektywy klientow.

Fotografia mieszkania niezachecajaca do wynajmu Fotografia mieszkania w akceptowalnej jakosci



Korzysci z zastosowania design thinking

Bank of America

Jeden z najwiekszych amerykanskich bankéw — Bank of America — zastosowat w 2004
roku design thinking do stworzenia programu ,,Keep the Change” (Zatrzymaj reszte).
Celem byla pomoc klientom w oszczedzaniu pieniedzy. Problemem bylo bowiem to,

ze cze$¢ 0s6b — mimo najszczerszych checi i planéw - nie oszczedzala tyle, ile chciata.

Aby rozwigza¢ ten problem, zespo6t Bank of America, we wspdtpracy ze specjalizujaca
sie w metodzie design thinking firmg IDEO, przeprowadzil wywiady i obserwacje
roznych grup klientéw, w tym klientéw szczegélnych takich jak samotne matki z niski-
mi dochodami. Zidentyfikowano, ze cho¢ wielu klientéw chciatoby wiecej oszczedzac,
to duza cze$¢ ma trudnoéci z regularnym praktykowaniem i odtozeniem wiekszej
kwoty. Celem obserwacji szczegélnych klientdw bylo to, ze niektérzy z nich mieli
pomystowe i skuteczne sposoby radzenia sobie z oszczedzaniem pieniedzy w bardzo
trudnych sytuacjach.

Zespot wygenerowal 80 koncepcji roz-
wigzania problemu, z ktorych wybrano
jedng — automatyczne zaokraglanie
transakcji karta platnicza do pelnego
dolara i przenoszenie réznicy na konto
oszczednosciowe wladciciela karty. Idea
zostala podpatrzona u niektérych klien-
tow, a nastepnie zmodyfikowana i zapro-
jektowana tak, zeby caly proces kosztowat
jak najmniej wysitku. Oszczedzanie dzialo
sie jakby w tle i nie wymagalo aktywne-
go, powtarzajacego sie podejmowania
decyzji. Stworzono prototyp (prezentacje
programu) w formie animowanego filmu,
ktory zostal przedstawiony 1600 osobom.
Opinie ogladajacych byty bardzo pozytyw-
ne, co sklonilo zespot do dalszego rozwija-
nia programu.

Program zostal uruchomiony we wrze-
$niu 2005 roku i szybko zyskal miliony
uczestnikow. Co wazne, byli wérdd nich takze nowi klienci banku. Program pomagt wielu
osobom, ktore mialy trudnoéci z oszczgdzaniem (z powodu braku czasu czy sktonnoséci
do odwlekania rozpoczecia oszczedzania). Odkladane byly automatycznie mate kwoty,

co z czasem dawalo efekty i poczucie kontroli nad finansami. Program byt skuteczny réw-
niez u oso6b, ktére mialy nizsze zarobki.

L

Zaréwno Airbnb, jak i Bank of America skutecznie wykorzystaly design thinking do roz-
wiazania konkretnych problemoéw biznesowych. Oba przypadki pokazuja, jak wazne jest
zrozumienie potrzeb uzytkownikow i tworzenie rozwiazan, ktdére sa zaré6wno innowa-
cyjne, jak i praktyczne.
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(J Design thinking a sztuczna inteligencja

W erze szybkiego rozwoju sztucznej inteligencji (AI) warto uwzgledniac ja takze

w kreatywnej pracy. Al moze by¢ cennym narzedziem, szczegdlnie w fazie generowa-
nia pomystéw. Badania pokazujg, ze Al potrafi generowac pomysty réwnie kreatywne,
a niekiedy nawet bardziej innowacyjne niz te tworzone przez ludzi. Moze to znaczaco
przyspieszy¢ i wzbogaci¢ proces kreatywny. Jednakze kluczowe etapy design thinking,
takie jak empatyzacja czy definiowanie problemu, nadal wymagajg ludzkiego zaanga-
zowania. To my, jako ludzie, mamy (przynajmniej na razie) zdolnos¢ do gtebokiej em-
patii i kompleksowego zrozumienia kontekstu problemu. Ponadto to cztowiek doko-
nuje ostatecznego wyboru najbardziej odpowiedniego rozwigzania, biorac pod uwage
nie tylko kreatywnos¢, ale takze aspekty etyczne, spoteczne i praktyczne. Al moze
wiec by¢ traktowana jako narzedzie wspierajace proces design thinking, ale nie takie,
ktdre catkowicie zastepuje ludzi z ich intuicjg i zdolnoscia do oceny.

B Techniki kreatywnego myslenia

Kreatywne myslenie jest kluczowym ele-
mentem procesu design thinking. Jest takze
przydatne w wielu réznych sytuacjach w czasie
zarzadzania projektami, jak i poza nim, dlate-
go warto pos$wieci¢ mu troche wiecej miejsca.

We wczesniejszym podrozdziale omoéwio-
no juz wstepnie istote burzy mozgow, warto
jednak zwroci¢ uwage na to, ze istnieje duza
liczba mniej lub bardziej rézniacych sie od
siebie wariantow tej techniki. Niektore maja
wzglednie proste reguly, inne za$ — bardziej ztozone zasady i wieloetapowg procedure.
Zanim jednak je przedstawimy, zacznijmy od uniwersalnych zasad burzy mézgow.

Zasady burzy mézgéw

1. Nie ma zlych pomystow - na etapie generowania pomystow staramy si¢ nie ocenia¢
wlasnych pomystéw i odwaznie dzieli¢ nawet tymi pozornie stabymi.

2. Wymyslamy na ilo$¢, a nie na jako$¢ — celem jest wygenerowanie jak najwiekszej
liczby pomystéw we wzglednie krétkim czasie. Nie przejmujemy si¢ tym, czy sa
dobre.

3. Nie krytykujemy - powstrzymujemy si¢ od negatywnych komentarzy wobec pomy-
stéw innych, zeby nie blokowa¢ powstawania kolejnych.

4. Nie wyglaszamy opinii - skupiamy sie na generowaniu pomystéw, stuchaniu innych
oraz inspirowaniu si¢ pomystami juz powstatymi.

5. Staramy sie wyj$¢ poza schemat — prébujemy mysle¢ nieszablonowo, tworzy¢ orygi-
nalne, a nawet dziwne pomysly.

6. Pomysly musza by¢ zapisane - najlepiej na karteczkach samoprzylepnych (post-it),
jeden pomyst na jednej karteczce. Dzigki temu bedzie je mozna pdzniej grupowac,
modyfikowa¢ i inspirowa¢ si¢ nimi podczas tworzenia kolejnych pomystow.



Rodzaje burzy mézgow

Techniki kreatywnego myslenia

Burze mdzgéw mozemy podzieli¢ na proste oraz ustrukturyzowane. Te drugie wymagaja
wiecej czasu i majg bardziej ztozona procedure. Obie grupy przedstawia TABELA 8.

Tabela 8. Proste i ustrukturyzowane burze mézgéw

Klasyczna burza mézgéw — grupa wspélnie pracuje
nad opracowaniem jak najwiekszej liczby oryginalnych
pomystow.

Cicha burza mézgow — kazdy uczestnik pracuje indy-
widualnie, bez interakgji z zespotem. Z opracowanych
w ciszy pomystow dopiero pézniej w grupie wybiera
sie najlepsze.

Mieszana burza mézgow — naprzemienne sesje
cichej i klasycznej burzy mozgow.

0dwrdcona burza mézgow — problem formutujemy
w sposob negatywny (czyli np. zamiast,, jak stworzy¢
ciekawa gre edukacyjna?” pytamy ,jak stworzy¢ naj-
nudniejsza gre edukacyjna?”), a nastepnie przeksztat-
camy pomysty w przeciwiefistwa.

»0despana” burza mézgow — uczestnicy wracaja

do pomystow kolejnego dnia, wykorzystujac potencjat
snu i odpoczynku. Czesto,w tyle gtowy” pojawiaja sie
wowczas nieszablonowe pomysty.

»Spacerowa” burza mézgow — uczestnicy generuja
pomysty podczas przechadzek, co sprzyja kreatywnosci.

Metoda ambasadorow — grupa jest podzielona

na dwa zespoty pracujace w oddzielnych miejscach,

a nastepnie zespoty wymieniaja sie pomystami poprzez
wybranych przedstawicieli (,ambasadorow”).
Phillips 66 — wieksza grupe dzielimy na 6 mniejszych
i kazda pracuje przez 6 minut. Po tym czasie grupy
spotykaja sie i wymieniaja pomystami.

Metoda 6-3-5 — kazda z 6 0s6b ma stworzy¢ 3 pomy-
sty w ciagu 5 minut, zapisujac je na kartce. Nastepnie
przekazuje kartke innej osobie, a sama pracuje nad
pomystami, ktdre otrzymata od innych.

Metoda wézka — w przypadku duzych grup dzielimy
je na mniejsze zespoty, w ktdrych jedna osoba petni role
moderatora. Moderatorzy zmieniaja grupy co 10-15 mi-
nut i cata grupa dalej pracuje, ulepszajac i modyfikujac
istniejace pomysty.

Irédto: opracowane na podstawie M. Gotebiowska i in., Laboratorium Design Thinking, Lublin 2022.

Doug i jego zespol stosowali
rézne z powyzszych technik.
Przykladowo, postugujac si¢
technikg odwrdconej burzy mo-
zg6w, wpadli na pomyst stworze-
nia jeszcze bardziej strasznego

i przerazajacego skanera MRI.

To z kolei — poprzez odwrdcenie
i po zastosowaniu innych technik
- doprowadzilo ich wtasnie do
pomystu ,,przygdd tematycznych’,
ktore bedg sprawialy, ze dzieci
beda czuly si¢ bezpiecznie i swo-
bodnie w czasie badania MRI.
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Techniki kreatywnego myslenia polegajace na zmianie perspektywy

Ten zestaw technik polega na zmianie sposobu patrzenia. Moze by¢ to narzucenie pew-
nego rodzaju ograniczenia lub ukierunkowanie myslenia w okreslony sposéb. Cho¢
pozornie moze wydawac sie to utrudnieniem, to w praktyce sprzyja twérczemu mysleniu.
Dzieje sie tak szczegdlnie, gdy zmagamy si¢ z wyjatkowo trudnym problemem lub gdy
stosowane wcze$niej prostsze metody nie sprawdzily sie.

1. Technika Walta Disneya - przyjmowanie trzech réznych postaw: marzyciela, realisty
i krytyka. Jak gtosi legenda, Disney miat w gabinecie trzy biurka i przy kazdym z nich
staral sie mysle¢ w okre$lony, inny sposob.

2. Technika sze$ciu myslowych kapeluszy (technika kapeluszy de Bono) — przyj-
mowanie réznych perspektyw symbolizowanych przez kolorowe kapelusze.
»Naktadajac” bialy kapelusz, skupiamy sie¢ na faktach, czerwony - na emocjach,
czarny - na zagrozeniach i ryzykach, 261ty — na korzysciach i szansach, zielony -
na pomystach i kreatywnosci, niebieski — na pilnowaniu zasad i kontroli myslenia
pozostatych kapeluszy.

W praktyce uczestnicy moga rzeczywiscie zaktada¢ kolorowe nakrycia glowy lub po
prostu deklarowag, z jakiej perspektywy aktualnie méwig. Przykladowo, analizujac
problem spadku sprzedazy kluczowego dla firmy produktu, osoba noszaca biaty
kapelusz skupia si¢ wylacznie na danych i statystykach albo na obiektywnych cechach
produktu. Z kolei osoba w czarnym kapeluszu przedstawia negatywne konsekwencje
tego trendu (np. utrata udzialy w rynku, zmniejszenie zatrudnienia). Osoba w zottym
kapeluszu szuka szans (np. stworzenie nowej wersji, dzigki ktorej wyprzedza kon-
kurencje) itd. Zmiana kapeluszy pozwala na kompleksowe spojrzenie na problem

z réznych perspektyw.

Rysunek 5. Technika szesciu myslowych kapeluszy (technika kapeluszy de Bono)

Irédto: opracowanie whasne.

3. Technika analogii - rozwiazywanie problemu w stylu znanej nam osoby, firmy lub
organizacji. Na przyktad zastanawiamy sie, jak ten problem rozwigzataby ,,bab-
cia” (symbolizuje praktyczne i empatyczne podejscie) albo ,,wojsko” (symbolizuje
dyscypline i rygor). Albo jak taki problem rozwiazalyby Ikea (stawiamy na funkcjo-
nalnos¢ i prostote), Apple (podkreslamy innowacyjnos$c¢ i design), Amazon (koncen-
trujemy sie na efektywnosci i szybkosci) czy Disney (akcentujemy emocje i opowia-
danie historii).



Techniki kreatywnego myslenia 3 5

4. Technika ,,Co by bylo, gdyby...” - przyjmowanie hipotetycznych ograniczen lub
mozliwos$ci. Np. myslimy, co by bylo, gdybysmy mieli milion dolaréw. Albo gdy-
by$my nie mieli w ogdle pieniedzy lub gdyby$my mieli dostep do technologii
przysztosci.

5. Technika SCAMPER - modyfikowanie istniejacych rozwigzan wedtug okreslonych
schematow. Jak juz wezesniej opisano, w tej metodzie zastepujemy co$ czyms$ innym,
faczymy rézne rzeczy, adaptujemy i wykorzystujemy je do czego$, zmieniamy i mo-
dyfikujemy, zmieniamy sposéb korzystania z danej rzeczy, rezygnujemy z czego$ oraz
odwracamy co$ lub zmieniamy kolejnoé¢. Gdy pracujemy w grupach, wtedy kazda
z nich zajmuje si¢ innym sposobem modyfikacji istniejacego rozwigzania.

Pozostate techniki kreatywnego myslenia

Techniki oparte na skojarzeniach - losujemy zestaw obrazkéw, stosujac narzedzia takie
jak np. dostepne za darmo w internecie Story Dice (kostki pomagajace w tworzeniu opo-
wiesci). Nastepnie poprzez — niekiedy bardzo luzne - skojarzenia z obrazkami wyrzuco-
nymi na kostkach prébujemy wygenerowac kolejne, oryginalne pomysty.

Rysunek 6. Strona internetowa Story Dice — zrzut ekranu

:
davebirsscom

ROLL AGAIN

Boast your o ity FREE

Irédto: davebirss.com/storydice.

Przyktadowe pomysly rozwigzania problemu $miecenia w miejscach publicznych stwo-
rzone na bazie skojarzen z kostkami z powyzszego rysunku przedstawia TABELA 9.
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Tabela 9. Przyktadowe pomysty bazujace na skojarzeniach z kostkami z rysunku 6

-, Przylepne kosze na $mieci” — innowacyjne pojemniki, ktére mozna fatwo i szybko przytwierdzi¢ do
roznych powierzchni w miejscach, gdzie brakuje tradycyjnych koszy.
Plaster « ,Apteczki czystosci” — mate zestawy do sprzatania (rekawiczki, worki na $mieci) dostepne
w publicznych miejscach, zachecajace do dbania o czystos¢.
- Kampania,, Jak $mieci rania przyrode” — informujaca o szkodach wywotanych przez $mieci.

« Wyposazenie stuzb porzadkowych w rowery, dzieki czemu szybciej i sprawniej beda mogli
przemieszczac sie miedzy kolejnymi punktami.

« Inizki na wypozyczenie roweréw miejskich za wolontariat przy zbieraniu Smieci.

« Mate kosze na Smieci w ksztatcie koszyka od roweru dostepne zawsze,,pod rekg”.

Rower

« Konkurs na innowacyjne pomysty dotyczace utrzymania czystosci z nagrodami dla oséb, zespotéw lub
catych dzielnic (np. nowe tawki lub sitownie na powietrzu z tabliczka z imieniem autora pomystu).
Puchar - Aplikacja z nagrodami za sprzatanie — zbieranie punktéw i odznak za usuwanie Smieci.
« Kosze z wyswietlaczami, na ktdrych po wrzuceniu $mieci pojawiatoby sie podziekowanie lub ciekawy
cytat, co bytoby pewnego rodzaju nagroda dla niesmiecacych.

« Wykorzystanie dronéw do monitorowania czystosci i zbierania danych o problemie (np. o wzorcach
$miecenia, co pomoze w projektowaniu bardziej efektywnych strategii utrzymania czystosci
Dron i w kierowaniu 0séb sprzatajacych w okreslone miejsca).
- ,Latajace kosze” — drony automatycznie zbierajace $mieci.
« Tabliczka zinformacja, ze miejsce jest monitorowane przez kamery i drony (nawet, jesli nie jest).

- Kampania, Spéjrz w przysztos¢” — edukacyjna inicjatywa uswiadamiajaca dtugoterminowe skutki
zasmiecania, pokazujaca,przysztos¢” miejsc w rozszerzonej rzeczywistosci, gdy sa czyste i gdy s
zasmiecone.
Lornetka « Konkurs zdjec,Zoom na problem” — zachecanie mieszkaricéw do robienia zdjec zasmieconych miejsc
(by zwigkszy¢ swiadomos¢ problemu) i miejsc czystych (by pokazac korzysci).
« Umieszczenie w problematycznych miejscach czegos ciekawego i atrakcyjnego, zeby miejsce byto
bardziej,na widoku” (przy zatozeniu, ze to powstrzymuje Smiecacych).

Zrédto: opracowanie wiasne.

Jak zapewne zauwazysz, analizujac powyzszg tabele, nie wszystkie ze skojarzen od razu
rodza dobre pomysty. Wazne jest jednak to, ze moga one stanowi¢ inspiracje i — po dopra-
cowaniu - do takiego rozwigzania doprowadzic.

Inne warianty technik opartych na skojarzeniach to losowe stowo ze stownika (otwiera-
my stownik na losowej stronie i wskazujemy slowo bez patrzenia) albo - takze losowe —
zdjecie lub strona z Wikipedii.

Bodystorming - to technika podobna do burzy mézgow (ang. brainstorming), z tg roz-
nicy, Ze bodystorming polega na odegraniu scenek i symulacji sytuacji lub pomystow,
zamiast jedynie ich omawiania. Chodzi o to, aby fizycznie sprawdzi¢, na czym polega
okreslony problem i jak dany pomyst dziala w praktyce.



Techniki kreatywnego myslenia

Technika ,,5 razy dlaczego” (ang. 5 whys) - polega na zadaniu pigciu pytan zaczy-
najacych sie od stowa ,,dlaczego” w celu dotarcia do pierwotnej przyczyny problemu.
Prowadzi to do glebszego zrozumienia wyzwania. Dzieki tej technice mozemy wyelimino-
wacé prawdziwg przyczyne danego problemu, a nie jego powierzchowny objaw.

Przyktadowo, jesli problemem dla nauczyciela jest niski poziom zaangazowania uczniow
na lekcjach, to jego praca z technika ,,5 razy dlaczego” moze wygladac jak ponizej.

1. Dlaczego uczniowie nie s3 zaan-
gazowani w lekcje? — Poniewaz
nie interesujg ich tematy omawia-
ne na lekcjach.

2. Dlaczego tematy omawiane na
lekcjach ich nie interesujg? -
Poniewaz nie widzg w nich zad-
nego zwiazku z ich codziennym
zyciem lub przyszloscig.

3. Dlaczego nie widza zadnego
zwigzku z ich codziennym
zyciem lub przyszloscia? -
Poniewaz niewystarczajaco duzo
czasu po$wigcam na lekcjach na
omowienie praktycznych zastoso-
wan zdobytej wiedzy.

4. Dlaczego niewystarczajaco duzo
czasu poswiecam na lekcjach na
omdwienie praktycznych zastosowan zdobytej wiedzy? - Poniewaz skupiam sie¢
gltéwnie na przekazaniu teoretycznej wiedzy wymaganej przez program nauczania.

5. Dlaczego skupiam si¢ glownie na przekazaniu teoretycznej wiedzy wymaganej
przez program nauczania? — Poniewaz obawiam sig, Ze uczniowie nie bedg dobrze
przygotowani do testow i egzaminéw, jesli nie zrealizuje catego materiatu.

Po przeprowadzeniu takiego rozumowania nauczyciel moze zrozumie¢, dlaczego argu-
menty typu ,to jest wazne” albo ,,to bedzie na egzaminie” mogg by¢ dla uczniéw nieprze-
konujace i nieskuteczne w motywowaniu do wigkszego zaangazowania. Wowczas nauczy-
ciel moze ukierunkowa¢ swoje dzialania na zmian¢ metod nauczania i proporcji miedzy
teoria a przykladami. By¢ moze doprowadzi go to do wniosku, ze tatwiej bedzie zacheci¢
uczniéw do samodzielnego uczenia si¢ teorii, jesli beda oni zaciekawieni, niz do jakiej-
kolwiek nauki, gdy beda znudzeni. Inng mozliwo$cig jest prezentacja teorii na lekcjach,

a zaciekawianie tematem przez lektury dodatkowe poza zajeciami.

Z kolei w wykonaniu zespolu Douga praca z technika ,,5 razy dlaczego” moglaby wygla-
dac tak:

1. Dlaczego dzieci bojg sie skanera MRI? — Bo jest glo$ny i nieprzyjazny.

2. Dlaczego jest nieprzyjazny? — Bo wyglada jak ,,zimna’, medyczna maszyna.

3. Dlaczego tak wyglada? — Bo zostal zaprojektowany z mysla o funkcjonalno$ci, a nie
o komforcie pacjenta.
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4. Dlaczego zostal zaprojektowany tylko z myslg o funkcjonalnosci? - Bo projektanci
skupili si¢ na aspektach technicznych, a nie na dos§wiadczeniu pacjenta.

5. Dlaczego skupiono sie tylko na aspektach technicznych? - Poniewaz myslano
przede wszystkim o osobach dorostych, ktére maja wigksza odpornos¢ do przetrwa-
nia takiego badania.

Takie wnioskowanie prowadzi do stwierdzenia, ze brakowalo podejscia skoncentrowane-
go na osobach i ich potrzebach, a wigc design thinking bylo w tym przypadku $§wietnym
rozwigzaniem.

Wracajac do studium przypadku Douga i jego zespotu, mozemy zobaczy¢, jak zasto-
sowanie design thinking i technik kreatywnego myslenia pomogto w rozwigzaniu
problemu przerazajgcych dla dzieci badarn MRI.

1. Empatyzacja. Doug i jego zespOl przeprowadzili wywiady z dzie¢mi, rodzicami
i personelem medycznym, obserwowali pacjentow podczas badan i stworzyli
mape empatii. To pozwolito im gleboko zrozumie¢ emocje i potrzeby matych
pacjentéw.

2. Definiowanie problemu. Na podstawie zebranych informacji zesp6t sformulo-
wal problem: ,,Jak sprawi¢, aby badanie MRI bylo mniej przerazajace dla dzieci
i zmniejszy¢ konieczno$¢ stosowania sedacji?”.

3. Generowanie pomystow. Zespot wykorzystal rozne techniki kreatywnego
myslenia, takie jak burza mézgéw i metoda SCAMPER, angazujac nie tylko
inzynierdw, ale takze specjalistow od design thinking, psychologdéw dziecigcych
i artystow. To doprowadzito do pomystu przeksztalcenia badania w tematyczna
przygode.

4. Prototypowanie. Stworzono réznorodne prototypy, od prostych szkicow po pet-
nowymiarows, cho¢ zbudowang tanio, makiete. To pozwolito na szybkie testowa-
nie réznych koncepcji bez duzych naktadéw finansowych.

5. Testowanie. Przeprowadzono serie¢ testow z udzialem dzieci i rodzicéw, wyko-
rzystujac prototypy do symulacji uczestnictwa w badaniu skanerem MRI. Zesp6t
zbieral opinie, obserwowat reakcje i mierzyl poziom stresu dzieci. Na podstawie
tych testéw i uzyskanej informacji zwrotnej modyfikowano projekt.

Dzigki zastosowaniu design thinking zesp6! Douga stworzyl rozwiazanie, ktore zna-
czgco poprawilo doswiadczenie malych pacjentoéw, a jednoczes$nie nie wygenerowato
duzych kosztow. Przeksztalcenie badania w tematyczng przygode, z elementami gry

i systemu nagrod, pomoglo zmniejszy¢ stres dzieci i ograniczy¢ koniecznos¢ stosowa-
nia sedacji.

Sukces potwierdzaly zaréwno wskazniki obiektywne (mniejsza liczba sedacji) oraz
subiektywne (badanie komfortu mlodych pacjentow, ich rodzicow, a takze perso-
nelu szpitala). To pokazuje, jak design thinking moze prowadzi¢ do innowacyjnych
rozwigzan, ktore wykraczaja poza techniczne usprawnienia i skupiaja sie na rzeczywi-
stych potrzebach uzytkownikéow.



Podsumowanie studium przypadku

Po tym sukcesie Doug stanat przed kolejnymi wyzwaniami, ktdre staly sie nowymi
projektami:

Jak rozszerzy¢ to konkretne rozwigzanie na inne szpitale i placowki medyczne?
Jak zaadaptowa¢ to podejscie do innych urzadzen medycznych projektowanych

w firmie?

Jak zmieni¢ kulture korporacyjng firmy, aby w przysztosci bardziej skupiala si¢
na prawdziwych potrzebach pacjentow?

Design thinking moze znaczaco wzbogaci¢ tradycyjne podejscie do zarzadzania
projektami na wielu etapach. W fazie inicjowania projektu metody takie jak mapy
empatii czy wywiady z interesariuszami pomagaja lepiej zrozumiec rzeczywiste
potrzeby i oczekiwania, co prowadzi do trafniejszego definiowania celéw projektu.
Techniki kreatywnego myslenia, jak burza mézgéw czy SCAMPER, sg nieocenione
w rozwigzywaniu zfozonych probleméw projektowych, oferujac innowacyjne per-
spektywy. Prototypowanie, kluczowy element design thinking, pozwala na wczesne
testowanie koncepcji i minimalizacje ryzyka projektowego poprzez szybkie iteracje
i zbieranie informacji zwrotnej. Iteracyjne podejscie metody design thinking moze
by¢ zintegrowane z tradycyjnym cyklem tworzenia projektu, wprowadzajac wigksza
elastyczno$¢ i lepsze reagowanie na zmieniajgce si¢ warunki czy wymagania. Dzigki
temu zarzadzanie projektami staje si¢ bardziej zorientowane na uzytkownika i otwarte
na innowacje, co zwigksza szanse na sukces projektu.

Design thinking moze by¢ skutecznie tgczone z innymi popularnymi metodami za-
rzadzania projektami, ktore zostang przedstawione w nastepnym rozdziale.
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PODSUMOWANIE ROZDZIALU

1. Design thinking to metoda rozwigzywania problemoéw skoncentrowana na uzytkowniku.

2. Proces design thinking sktada sie z pieciu etapéw: empatyzacja, definiowanie problemu,
generowanie pomystéw, prototypowanie i testowanie.

3. Kluczowe korzysci z design thinking to koncentracja na uzytkowniku, iteracyjny charakter,
kompleksowo$¢ podejscia i interdyscyplinarnos¢.

4. Design thinking znajduje zastosowanie zaréwno w rozwigzywaniu probleméw spotecznych,
jak i w biznesie.

5. Techniki kreatywnego myslenia, takie jak burza mézgéw, metoda analogii czy technika
,5 razy dlaczego”, sa istotnymi narzedziami w procesie design thinking i pozostatych sytu-
acjach wymagajacych tworzenia rozwigzan. Ich zastosowanie pozwala wyjs¢ poza utarte
schematy myslenia i znalez¢ oryginalne rozwiazania.

1. Wymien i krétko opisz piec etapédw procesu design thinking.

2. Jakie narzedzia mozna wykorzysta¢ w poszczegélnych etapach procesu design thinking?
Podaj po jednym przyktadzie.

3. Czym rézni sie tradycyjne podejscie do rozwigzywania probleméw od design thinking?
Wymien co najmniej trzy rdznice.

4. Przedstaw za pomoca storyboardu (historii w obrazkach), w jaki sposéb metoda design
thinking pomogta Dougowi rozwigzac problem strachu dzieci przed badaniem MRI.

5. Okredl, ktére z ponizszych stwierdzen sg prawdziwe, a ktére fatszywe

a) Design thinking to liniowy proces, ktéry zawsze zaczyna sie od empatyzacji, a konczy
na testowaniu.

b) Prototyp w design thinking musi by¢ w petni funkcjonalnym produktem.

¢) Burza moézgow jest narzedziem czesto wykorzystywanym w fazie generowania pomy-
stow.

6. Wyobraz sobie, ze jeste$ cztonkiem zespotu pracujacego nad rozwigzaniem jednego z wy-
mienionych ponizej problemoéw.

a) Niski poziom wynikéw sportowych w wybranej dyscyplinie sportowej w Polsce.
b) Stabo rozwiniety transport publiczny w konkretnej miejscowosci.
c) Problemy zwigzane ze zdrowiem psychicznym wsréd mtodziezy.

Wybierz sobie problem, nad ktérym chcesz pracowac, a nastepnie wykorzystaj technike
szesciu kapeluszy de Bono do jego analizy. Wybierz kolejno kazdy z kolorowych kapelu-
szy (biaty, czerwony, czarny, zétty, zielony i niebieski) i przedstaw swoja perspektywe na
problem zgodnie z charakterystyka wybranego kapelusza. Na koniec zaproponuj jedno
konkretne rozwiazanie, ktére wynika z Twojej analizy.



Projekty

PROJEKTY

1. W 2-3 osobowej grupie przeprowadz mini-projekt metoda design thinking, ktérego celem
bedzie stworzenie kreatywnego rozwigzania dotyczacego jakosci nauki zdalnej (przez inter-
net). Wykonajcie kolejno wymienione ponizej kroki.

a) Rozpocznijcie prace od techniki,5 razy dlaczego” w celu gtebszego zrozumienia proble-
moéw z nauka zdalna.

b) Nastepnie na podstawie wtasnych doswiadczen oraz rozméw z co najmniej dwoma inny-
mi osobami z klasy stwdrzcie mape empatii dla ucznia, ktéry uczy sie zdalnie.

¢) Na tej podstawie przygotujcie pytanie generatywne.

d) Przeprowadzcie cicha burze mézgéw, aby wygenerowaé pomysty.
e) Nastepnie zrébcie sesje innego typu burzy mézgow.

f) Wybierzcie jeden z pomystéw do prototypowania.

g) Stworzcie prosty prototyp (moze to byc szkic interfejsu aplikacji, opis nowego narzedzia
albo storyboard pokazujacy sposéb prowadzenia zdalnych zajec).

h) Na koncu przedstawcie plan testowania wybranego rozwiazania.
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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.



Studium przypadku

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.



46

Rozdziat 3. Podejécia i techniki zarzadzania projektami

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.
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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.
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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.



ROZDZIAL 4

Definiowanie, planowanie
i inicjowanie projektu

" Wtym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na nastepujace pytania.
© Jak definiowa¢, planowa¢ i inicjowa¢ projekt?
@ Czym sg cele projektu i jak je formutowac?
o Jak tworzy¢ strukture podzialu prac (WBS)?
@ Jak okresla¢ budzet projektu i identyfikowa¢ zrédla finansowania?

4
STUDIUM PRZYPADKU

W $redniej wielko$ci miescie w centrum Polski grupa pracownikéw spolecznych

i wolontariuszy zauwazyla dwa powiazane ze sobg i narastajace problemy spoleczne.
Z jednej strony wielu senioréw w miescie czulo sie samotnych i odizolowanych od
innych osob. Z drugiej strony mlode osoby
z tej miejscowosci, czesto podrozujace

w celach turystycznych lub stuzbowych,
mialy niekiedy trudnosci z zapewnieniem
tymczasowej opieki dla swoich zwierzat
domowych podczas swojej nieobecnosci.

Zainspirowana tymi spostrzezeniami gru-
pa 0s6b pod przewodnictwem Oli i Antka
postanowila rozwigza¢ w ramach projektu
spolecznego oba problemy jednoczesnie.
W efekcie realizacji tego projektu samotni
seniorzy zyskaliby towarzystwo zwierzat
oraz poczucie bycia potrzebnymi dla in-
nych oséb, a mlodzi ludzie mieliby godna
zaufania opieke dla swoich pupili na czas
swojej nieobecnosci. Dodatkowo seniorzy
mogliby troche dorobi¢. Inicjatywa zyskata
nazwe Lapcie serca.

* Studium przypadku jest inspirowane kilkoma projektami, m.in. platformg utatwiajaca adopcje zwierzat
ze schronisk Adopciaki.pl oraz dzialalnoscig ,,Stowarzyszenia mali bracia Ubogich”, ktére pomaga starszym
samotnym osobom.
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PHBEETE

Logo projektu tapcie serca”

Ola, Antek i reszta zespotu staneta przed wyzwaniem zaplanowania i wdrozenia tego
ambitnego przedsigwziecia. Dyskutowano m.in. nad nastgpujacymi kwestiami:

1. Jak dokfadnie zdefiniowac cele projektu?

2. Jakie zadania i zasoby beda niezbedne do realizacji projektu i jak je rozplanowac?
3. Skad pozyska¢ fundusze na realizacj¢ projektu i jak skonstruowa¢ budzet?

4. Jak zmierzy¢ sukces projektu?

Zdecydowano, ze zesp6l podejmie probe realizacji projektu w ramach inkubatora in-
nowacji spotecznych. Inkubatory innowacji spotecznych to organizacje wspierajace
rozwoj i wdrazanie kreatywnych rozwigzan probleméw spotecznych. Organizuja one
konkursy, doradzaja i tworza przestrzen do rozwoju pomystow.

Zarzadzanie projektem to proces, ktory mozna podzieli¢ na etapy przedstawione na

RYSUNKU 9.

(1) (2) (3) (4 (5) - O
monitorowanie

Rysunek 9. Etapy zarzadzania projektami

Co chcemy Co mamy zrobic, Jakie s Jakie sa Co zrobilismy (zy udato sie
0siaggnac? 7eby to osiggnac? pierwsze kroki kolejne kroki i jakie s3 efekty zrealizowac cel
do wykonania? do wykonania? poszczegdlnych projektu?
dziatar?
FAZA POCZATKOWA

Irédto: opracowanie wiasne.
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Fundamentem kazdego projektu, jeszcze przed faktycznym rozpoczeciem realizacji
poszczegdlnych zadan, jest jego faza poczatkowa, sktadajaca sie z trzech etapow: definio-
wania, planowania i inicjowania. To w niej zapadajg kluczowe decyzje wplywajace na caly
przebieg przedsiewziecia. Kazdy z etapéw odgrywa inng role i wymaga wykonania innych
dzialan, ale wszystkie sg ze sobg $cisle powigzane i niezbedne dla powodzenia projektu.

Na etapie definiowania okreslamy dokladnie cele projektu, odpowiadajac na pytanie
»Co chcemy osiggna¢?”. Ten etap jest wazny, poniewaz jasno sprecyzowane cele ukierun-
kowuja wszystkie pozniejsze dziatania i zapewniaja wspolne zrozumienie oczekiwanych
rezultatow przez zespot.

Na etapie planowania przechodzimy do szczegdtowego opracowania sposobu realizacji
celow, odpowiadajac na pytanie ,,Co mamy zrobié, zeby to osiagnac?”. Na tym etapie two-
rzy si¢ harmonogram, przydziela zasoby i okresla budzet.

Na etapie inicjowania rozpoczynamy faktyczng realizacje projektu, koncentrujac sie na
pierwszych czynno$ciach. Ten etap odpowiada na pytanie ,,Jakie sg pierwsze kroki do
wykonania?”, Nastepuje tu formalne rozpoczecie prac projektowych i podjecie pierwszych
konkretnych dzialan zgodnie z przyjetym planem.

¥ Definiowanie projektu

Definiowanie projektu to etap, w ktérym zespot okresla, co dokladnie chce osiggnac.
Odpowiadamy wtedy na nastepujace pytania:

1. Jaki jest cel projektu?
2. Jakie jest otoczenie projektu?
3. Jakie sg oczekiwania interesariuszy?

W przypadku projektu ,,Lapcie serca” zespo6l zdefiniowal dwa kluczowe problemy do
rozwigzania: samotnos¢ senioréw oraz potrzebe tymczasowej opieki nad zwierzetami.
Postanowiono, ze projekt sprobuje potaczy¢ te dwie grupy tak, aby obie strony odniosty
korzysci. Jednak tak okreslony cel - o ile oddawat gléwny sens dziatan - byl zbyt ogoélny

i do skutecznego zarzadzania projektem potrzeba byto wiekszej precyzji. Nie byto kon-
kretnej skali dziatania, czasu realizacji ani szczegétowych zasad wspodtpracy. Brakowalo
tez mierzalnych wskaznikdw sukcesu. Dlatego zespot projektowy musial najpierw uszcze-
gotowic te elementy, zanim mogl przystapi¢ do wlasciwej realizacji przedsiewziecia.

Okreslanie celow projektu

Cele projektu stanowia pewnego rodzaju drogowskaz, okreslajac, co zamierzamy

w projekcie osiagnac. Sa one kluczowe dla ukierunkowania wysitkéw zespotu, po-
dejmowania decyzji i oceny sukcesu projektu. Dobrze zdefiniowane cele pomagaja
wszystkim zaangazowanym stronom zrozumieé, na czym polega projekt i jak ich praca
przyczynia si¢ do jego realizacji. Szczegolnie przydatna jest tutaj metoda SMART,
ktdrej zastosowanie prowadzi do tego, ze wyznaczone cele s3 konkretne, mierzalne,
osiagalne, istotne i okreslone w czasie. Zasady formulowania celéw zgodnie z metoda
SMART przedstawia TABELA 13.
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Tabela 13. Zasady formutowania celow zgodnie z metod3 SMART

Specific

Measurable

Achievable

Relevant

Time-bound

Irédto: opracowanie whasne.

Konkretny

Mierzalny

Osiggalny

Istotny

Okreslony
W czasie

Cel powinien by¢ konkretny i jednoznaczny, jasno okreslajacy, co ma by¢
osiggniete.

Musi istnie¢ sposob na mierzenie postepow oraz osiagniecia celu, najlepiej
w formie liczb lub konkretnych wskaznikow.

Cel powinien by¢ ambitny, ale jednoczesnie realny do osiagniecia w ramach
dostepnych zasobow i ograniczen.

Cel musi by¢ zgodny z szerszymi celami organizacji lub projektu i przynosi¢
wartosc.

Cel powinien miec jasno okreslony termin realizacji, co pomaga
w planowaniu oraz utrzymaniu motywacji w zespole.

Stosowanie metody SMART przy formutowaniu celéw projektu znaczaco zwigksza
szanse na jego sukces, zapewniajgc jasno$¢, koncentracje zespotu na realizacji zadan oraz
mozliwo$¢ mierzenia postepow. Zespot projektowy ,,Lapcie serca” zastosowal metode
SMART i dzigki niej sformutowal nastepujacy cel: ,Zarejestrowac w systemie i zwery-
fikowac 50 zarejestrowanych tymczasowych opiekunéw w ciggu pierwszych 6 miesiecy
od uruchomienia programu”

Tabela 14. Zasady formutowania celéw zgodnie z metoda SMART dla zespotu ,tapcie serca”

Konkretny

Mierzalny

Osiggalny

Istotny

Okreslony w czasie

Irédto: opracowanie whasne.

Cel jest jasno okreslony: znalezienie tymczasowych opiekundw dla zwierzat.

Cel jest mierzalny: 50 os6b.

Cel jest realistyczny i osiagalny w ramach projektu.

(el jest bezposrednio zwiazany z tym, co zespdt chce osiagnac.

Wskazany jest konkretny wymiar czasu: 6 miesiecy od momentu uruchomienia programu.
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Oto kilka innych przykladéw celéow SMART mozliwych do wyznaczenia dla tego
projektu:

1. Zachecenie co najmniej 30 tymczasowych opiekunéw zwierzat do udzialu w progra-
mie w ciggu 3 miesi¢cy od uruchomienia projektu.
2. Osiagniecie 90% poziomu satysfakcji wsréd uczestnikéw programu, mierzonego
za pomocg ankiet wypelnianych po 3, 6 i 12 miesigcach od rozpoczecia udziatu
w projekcie.
3. Zmniejszenie - badanego poprzez ankiety — poczucia odczuwanej samotnosci
u wigkszosci senioréw bioracych udzial w programie po roku uczestnictwa w nim.

/

el

Analiza otoczenia projektu

Analiza otoczenia projektu pomaga zrozumie¢ kontekst, w ktérym projekt bedzie re-
alizowany. Jednag z czeéciej stosowanych metod jest analiza PESTEL - narzedzie, ktore
pozwala uporzadkowaé wedlug 6 gtéwnych kategorii najwazniejsze czynniki wplywajace
na projekt.

PESTEL to akronim utworzony od angielskich stéw okreslajacych analizowane obszary:

Political (polityczne) - jakie decyzje i dzialania wtadz moga wptyna¢ na projekt?
Economic (ekonomiczne) - jakie czynniki ekonomiczne trzeba wzig¢ pod uwage?
Social (spoleczne) - jakie aspekty spoteczne i kulturowe sg istotne?

Technological (technologiczne) - jakie technologie moga wspiera¢ realizacje
projektu?

Environmental (Srodowiskowe) - jakie aspekty srodowiskowe nalezy uwzglednic?
Legal (prawne) - jakie przepisy prawne majg znaczenie?

Ealt ol o

oW
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W wyniku analizy PESTEL wskazano nastepujace istotne dla projektu ,,Lapcie serca”
elementy otoczenia:

1. Polityczne:
miejskie programy aktywizacji senioréw;
lokalne strategie wsparcia organizacji pozarzadowych;
mozliwos¢ uzyskania patronatu prezydenta miasta.

2. Ekonomiczne:
sytuacja finansowa senioréw w miescie;
koszty tymczasowej opieki nad zwierzetami;
mozliwo$ci finansowania projektu z grantéw miejskich.

3. Spoteczne:
stosunek do senioréw w spotecznosci;
trendy starzenia si¢ spofeczenstwa i wzrastajaca liczba samotnych seniorow;
rosngca popularno$¢ posiadania zwierzat domowych.

4, Technologiczne:
umiejetno$¢ korzystania z aplikacji mobilnych wéréd seniorow;
mozliwo$ci komunikacji online z uczestnikamij
systemy do zarzadzania wolontariatem.

5. Srodowiskowe:
dostepnos¢ terenow zielonych do spaceréw;
istniejagca w mieécie przyjazna infrastruktura dla zwierzat;
warunki klimatyczne wplywajace na aktywnos¢ na swiezym powietrzu.

6. Prawne:
regulacje dotyczace odpowiedzialno$ci za zwierzeta pozostajace pod opieka;
wymogi ubezpieczeniowe;
przepisy dotyczace mozliwosci finansowych rozliczen miedzy uczestnikami projektu.

Przeprowadzenie takiej analizy pozwolito zespolowi lepiej zrozumie¢ uwarunkowania
projektu i kontekst, w jakim bedzie on w przysztoéci realizowany. Przyktadowo, ziden-
tyfikowano czynniki sprzyjajace realizacji projektu (rosnacg umiejetno$¢ korzystania

z aplikacji mobilnych wsrdd seniordéw oraz polityke miasta nastawiona na wsparcie ini-
cjatyw senioralnych), jak i potencjalne bariery (skomplikowane wymogi prawne doty-
czace finansowych rozliczen miedzy uczestnikami projektu oraz ograniczong dostepnosé
terenéw do spaceréw w niektdrych dzielnicach). Dzigki temu zespot mogt odpowiednio
zaplanowac¢ dziatania i dostosowa¢ projekt do zidentyfikowanych warunkéw - na przy-
klad zaplanowa¢ system bezgotéwkowych rozliczen poprzez fundacje oraz skupi¢ sie
poczatkowo na dzielnicach z dobrg infrastrukturg dla zwierzat.
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Analiza interesariuszy

Analiza interesariuszy to proces, ktory pozwala zidentyfikowa¢ wszystkie osoby i grupy,
ktére moga wplywac na projekt lub na ktdre projekt moze mieé wpltyw. W projekcie
»Lapcie serca” kluczowymi interesariuszami sg:

opiekunowie zwierzat;
seniorzy (okreslani tu
réwniez tymczasowymi
opiekunami);
wolontariusze;

wladze miasta;

lokalne organizacje
wspierajace seniorow;
rodziny senioréw i opie-
kunéw zwierzat;
schroniska dla zwierzat;
weterynarze;

lokalne media.

Jedna z metod analizy oséb, ktore mogg wptywac na projekt lub na ktére projekt moze
mie¢ wplyw, jest macierz interesariuszy. Jest to narzedzie, ktére pomaga zidentyfiko-
wac i sklasyfikowac¢ interesariuszy projektu na podstawie ich wplywu i zaangazowania.
Umozliwia wigc ono lepsze zrozumienie, kto ma najwiekszy wptyw na projekt i jak bardzo
jest zaangazowany w jego realizacje.

Macierz interesariuszy dzieli si¢ na cztery czesci:

1. Wysoki wplyw / Wysokie zaangazowanie - kluczowi interesariusze, ktorych nalezy
$cisle wlacza¢ w projekt. Wymagaja oni najblizszej wspdtpracy i pelnego zaangazo-
wania poprzez regularne spotkania, konsultowanie decyzji i biezace informowanie
o postepach.

2. Niski wplyw / Wysokie zaangazowanie — osoby, ktdre wykazujg duze zainteresowa-
nie projektem mimo ograniczonego wplywu. Nalezy zadba¢ o regularne informowa-
nie ich o postepach i zmianach w projekcie, doceniajac ich zainteresowanie.

3. Wysoki wplyw / Niskie zaangazowanie - interesariusze, ktérzy maja duzy wptyw
na projekt, ale s3 mniej zaangazowani. Wazne jest, aby utrzymywac z nimi dobre
relacje, dba¢ o ich pozytywne nastawienie i gotowo$¢ do wsparcia projektu w razie
potrzeby.

4. Niski wplyw / Niskie zaangazowanie - interesariusze, ktorzy maja maty wptyw
na projekt i s3 malo w niego zaangazowani. Nalezy obserwowac¢ ich nastawienie
do projektu, bez koniecznosci angazowania znaczacych zasobow w komunikacje
z nimi. Wymagaja mniej uwagi, ale warto pamigta¢ o nich w razie wystgpienia zmian
(moga si¢ zaangazowac lub uzyska¢ wptyw na projekt).

Na RYSUNKU 10 przedstawiono macierz interesariuszy ze skrétowymi wskazéwkami,
w jaki sposob nalezy z nimi postepowac.
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Wysokie zaangazowanie

Utrzymuj Scisle
zadowolonych wspotpracuj

Obserwuj Informuj

Irédto: opracowanie wiasne.

Rysunek 10. Macierz interesariuszy

Wysoki wptyw

Przyklad wykorzystania macierzy interesariuszy dla projektu ,,Lapcie serca™

Wysoki wplyw / Wysokie zaangazowanie — $cisle wspolpracuj: seniorzy, opiekuno-
wie zwierzat, wolontariusze;

Niski wplyw / Wysokie zaangazowanie - informuj: rodziny senioréw i opiekunéw
zwierzat, schroniska dla zwierzat, lokalne media;

Wysoki wplyw / Niskie zaangazowanie - utrzymuj zadowolonych: wladze miasta;
Niski wptyw / Niskie zaangazowanie — obserwuj: weterynarze.

¥ Planowanie projektu

Planowanie projektu polega na opra-
cowaniu szczegolowych planow, w kto-
rych powinny znalez¢ sie odpowiedzi
na pytania:

1. Co ma zosta¢ wykonane?

2. Kto ma to zrobi¢?

3. Kiedy ma to zosta¢ zrobione?

4. Jakie zasoby beda potrzebne?

Na tym etapie projektu powstaja kon-
kretne dokumenty, m.in.:

struktura podziatu prac;

budzet projektu;

harmonogram projektu.

Wykorzystanie struktury podziatu prac

W rozdziale 3 przedstawiona zostala ,,struktura podziatu prac” (ang. work breakdown
structure, WBS), czyli metoda zarzadzania projektami polegajaca na ich hierarchicznym
rozbiciu na mniejsze, tatwiejsze w zarzadzaniu elementy.

Dla projektu ,,Lapcie serca” zespo6t Oli i Antka opracowal strukture podziatu prac przed-
stawiong na RYSUNKU 11.
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Rysunek 11. Struktura podziatu prac dla projektu ,tapcie serca”

Analiza
potrzeh

Opracowanie
koncepdji
programu

Pozyskanie
partneréw
i finansowania

Irédto: opracowanie whasne.

Projekt
interfejsu
uzytkownika

Programowanie
aplikagji

Testowanie
i poprawki

Kamienie milowe projektu

Kampania

Opracowanie

) ) S P Ibieranie
informacyjna materiatow Pilotaz feedbacku
dla seniorow szkoleniowych

Kampania
informacyjna Szkolenia Petne Analiza

dla opiekundw dla seniorow wdrozenie danych
zwierzat
I_’roces - Szkglenla’dla Monitoring Wprowadzanie

rejestracji opiekunow ) ) ,
. " ) i wsparcie ulepszen
i weryfikacji zwierzat

Kamienie milowe (ang. milestones) to kluczowe punkty kontrolne w harmonogramie projek-
tu, ktdre oznaczajg zakoniczenie waznego etapu lub osiagniecie istotnego rezultatu. Pomagaja
one w monitorowaniu postepu prac i komunikowaniu statusu projektu interesariuszom.
W przeciwienstwie do zwyklych zadan wykonywanych w projekcie kamienie milowe:

nie majg czasu trwania (sg to punkty w czasie);
reprezentujg istotne osiggniecia lub rezultaty;
pomagaja w kontroli realizacji projektu.

Dla projektu ,,Lapcie serca” zespot wyznaczyt kamienie milowe przestawione w TABELI 15.

Tabela 15. Kamienie milowe projektu ,tapcie serca”

Zakonczenie
programu
pilotazowego

Uruchomienie
platformy
internetowej

Osiggniecie
zaktadanej
liczby seniorow

Uzyskanie
stabilnosci
operacyjnej

Irédto: opracowanie wiasne.

Koniec pierwszego
miesigca

Koniec drugiego
miesigca

Koniec siodmego
miesiaca

Koniec dziesigtego
miesiaca

10 przeprowadzonych sesji opieki nad zwierzetami
Zebrane opinie od uczestnikéw
Zidentyfikowane obszary do poprawy

Dziatajaca strona internetowa
System rejestracji opiekundw i senioréw
Podstawowe funkcjonalnosc komunikagji

50 zweryfikowanych senioréw (tymczasowych opiekundw) w bazie
Kompletne profile uczestnikéw
Przeprowadzone szkolenia

Regularne kojarzenie seniordw (tymczasowych opiekundw)
ze zwierzetami

Pozytywne oceny od uczestnikéw

Zréwnowazony budzet operacyjny
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Kazdy kamien milowy powinien mie¢:
jasno okreslong date realizacji;
mierzalne kryteria sukcesu;
przypisang osobe odpowiedzialng za weryfikacje;
zdefiniowane wskazniki realizacji.

Kamienie milowe pelnig kluczowa role w pracy zespotu, pomagajac mu utrzymac kon-
centracje na najwazniejszych celach oraz monitorowa¢ postep prac. Pozwalajg takze na
celebrowanie sukceséw oraz wczesne identyfikowanie potencjalnych opdznien, co umozli-
wia szybszg reakcje na pojawiajace si¢ wyzwania. Dodatkowo kamienie milowe ufatwiaja
efektywng komunikacje statusu projektu interesariuszom, zapewniajac im aktualne infor-
macje na temat przebiegu dziatan.

Analiza SWOT

Analiza SWOT to kolejne narzedzie strategiczne pomagajace w lepszym planowaniu
projektu. Pozwala ono zidentyfikowa¢ mocne i stabe strony oraz szanse i zagrozenia zwig-
zane z projektem. Nazwa SWOT pochodzi od pierwszych liter angielskich stow: strengths
(mocne strony), weaknesses (stabe strony), opportunities (szanse) i threats (zagrozenia).
Analiza ta pomaga w identyfikacji wewnetrznych i zewnetrznych czynnikow, ktére moga
wplyna¢ na powodzenie projektu.

Dla projektu ,,Lapcie serca” analiza SWOT moglaby wyglada¢ jak na rRysunku 12.

Rysunek 12. Przyktadowa analiza SWOT dla projektu ,Lapcie serca”

+ Innowacyjne rozwiazanie taczace dwie « Ograniczone zasoby finansowe na starcie
potrzeby spoteczne « Brak dowiadczenia w prowadzeniu

- Zaangazowany i interdyscyplinarny podobnych projektéw
zespot projektowy

« Rosnace zapotrzebowanie na ustugi - Potencjalne problemy prawne zwi3zane
tymczasowej opieki nad zwierzetami z odpowiedzialnoscig za zwierzeta

- Zwiekszajaca sie Swiadomos¢ problemu przekazane w tymczasowq opieke
samotnosci wérdd seniordw « Konkurencja ze strony profesjonalnych

- Wsparcie ze strony inkubatora innowagji ustug tymczasowej opieki nad
spofecznych zwierzetami

- Mozliwos¢ pozyskania dodatkowego + Trudnosci w utrzymaniu zaangazowania
finansowania z grantéw lub od uczestnikow w dtugim okresie
sponsoréw « Potencjalne trudnosci w koordynagji

duzej liczby uczestnikow

Irédto: opracowanie whasne.



Planowanie projektu

Analiza SWOT pomaga zespolowi projektowemu w strategicznym planowaniu poprzez
wypracowanie czterech typow strategii:

1. Strategie ofensywne - jak wykorzysta¢ mocne strony do najlepszego wykorzystania
szans? Na przyklad w projekcie ,,Lapcie serca” innowacyjnos¢ pomystu (mocna stro-
na) moze pomoéc w pozyskaniu grantéw (szansa).

2. Strategie konkurencyjne - jak uzy¢ mocnych stron do minimalizacji zagrozen?
Przyktadowo, zaangazowany zespot projektowy (mocna strona) moze opracowaé
skuteczne rozwigzania prawne zabezpieczajace przed potencjalnymi problemami
z odpowiedzialno$cia za zwierzeta (zagrozenie).

3. Strategie konserwatywne - jak wykorzysta¢ szanse do przezwyciezenia stabych
stron? Na przyklad wsparcie inkubatora innowacji spolecznych (szansa) moze pomoc
w uzupelnieniu braku do$wiadczenia zespotu (staba strona).

4. Strategie defensywne - jak zminimalizowac stabe strony i unikna¢ zagrozen?
Przyktadowo, ograniczone zasoby finansowe (slaba strona) w polaczeniu z konku-
rencja (zagrozenie) mozna zaadresowac poprzez skupienie si¢ na unikalnych aspek-
tach projektu i budowaniu spotecznosci wolontariuszy.

Budzet i zrédta finansowania

Budzet projektu to zestawienie planowanych wydatkéw w czasie realizacji projektu oraz
zrodet ich finansowania. Dobrze przygotowany budzet pozwala:

efektywnie rozplanowac¢ zasoby;

kontrolowa¢ wydatki podczas realizacji;
przygotowac sie na nieprzewidziane okoliczno$ci;
zyska¢ zaufanie sponsoréw i interesariuszy.

W TABELI 16 zostaly wymienione i scharakteryzowane najwazniejsze zrodla finansowania
projektow.
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Tabela 16. Najwazniejsze Zrodta finansowania projektow

Srodki
wiasne

Kredyty
bankowe

Emisja akgji
lub obligagji

Venture
capital

Aniotowie
biznesu

Granty
i dotacje

Crowdfunding

Irédto: opracowanie whasne.

Wiasne zasoby finansowe zatozycieli, organi-
zaqji lub oszczednosci prywatne.

Pozyczki udzielane przez banki na pod-
stawie oceny zdolnosci kredytowej oraz
biznesplanu.

Pozyskanie kapitatu poprzez wprowadze-
nie firmy na gietde lub emisje papieréw
dtuznych.

Fundusze inwestycyjne specjalizujace sie
w finansowaniu obiecujacych startupéw
0 wysokim potencjale wzrostu.

Doswiadczeni przedsiebiorcy lub menedze-
rowie, ktorzy inwestuja wtasne pienigdze
w poczatkujace firmy.

Srodki przyznawane przez instytucje rzadowe
i samorzadowe oraz organizacje miedzynaro-
dowe na konkretne cele lub projekty.

Finansowanie spotecznosciowe polegajace
na zbieraniu niewielkich kwot od duzej liczby
0s0b, najczesciej przez specjalne platformy
internetowe.

To najprostsza forma finansowania, dajaca petna
kontrole nad projektem, ale czesto niewystarczajaca
przy wiekszych przedsiewzieciach.

Wymagajq zazwyczaj zabezpieczenia i generuja
koszty w postaci odsetek, ale pozwalaja zachowac
petna kontrole nad projektem.

W przypadku akcji oznacza to dzielenie sie wtasno-
$cig i zyskami, ale nie wymaga spfaty. Obligacje
trzeba sptaci¢ z odsetkami, ale nie wiazq sie z utrata
kontroli nad firma.

Oferuja nie tylko kapitat, ale takze wsparcie mery-
toryczne oraz sie¢ kontaktow. Oczekuja znaczacego
udziatu w firmie i wptywu na jej zarzadzanie.

Oprdcz kapitatu oferuja swoje doswiadczenie, wie-
dze i kontakty biznesowe. Zazwyczaj angazuja sie na
wezesniejszym etapie niz fundusze venture capital.

Nie wymagaja zwrotu, ale maja scisle okreslone
warunki wykorzystania i rozliczenia.

Moze przybierac forme darowizn, przedsprzedazy
produktu lub mikro-inwestycji.

Wybdr zrodet finansowania najczesdciej jest dokonywany na podstawie aktualnie dostep-
nych mozliwosci, wysokosci kosztow pozyskania funduszy oraz wpltywu podmiotéow
przekazujacych fundusze na kontrole nad projektem i firma (czesto w zamian za udzie-
lenie funduszy podmioty zewnetrzne uzyskuja pewna kontrole nad przedsigwzigciem).
Czasami uwzgledniane sg takze inne kryteria, np. dostep do wiedzy eksperckiej czy sieci

kontaktow.

Aby przygotowac budzet, powinni$my wykona¢ nastepujace kroki:

1. Wyznaczy¢ cele i zakres projektu.

vis W

Ustali¢ liste potrzebnych zasobdw.
Okresli¢ wszystkie koszty.

Uwzgledni¢ rezerwe (fundusz awaryjny).
Zestawi¢ calos¢ w formie jednego dokumentu.
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Ponizej przedstawiono zakladane, mozliwe do uzyskania zrodta finansowania projektu

»Lapcie serca”:

grant z inkubatora innowacji spotecznych: 90 000 zl;

crowdfunding: 30 000 z};

sponsoring lokalnych firm: 23 000 zt.

Przyklad szczegétowego rocznego budzetu funkcjonowania projektu ,,Lapcie serca”

przedstawia TABELA 17.

Tabela 17. Roczny budzet projektu ,Lapcie serca”

Wynagrodzenia zespotu Koordynator projektu (1/2 etatu) 40000
podstawowego Asystent projektu (1/4 etatu) 15000
Prawnik (umowa-zlecenie) 5000
Wynagrodzenia Ksiegowy (umowa-zlecenie) 2500
B Specjalista od marketingu (umowa-zlecenie) 2500
zewnetrznych
Osoba prowadzaca szkolenia dla uczestnikow
; 3000
(umowa-zlecenie)
Budowa. platformy kogrd)fnujqcej Projekt i wdrozenie platformy 30000
wymiane informacji miedzy
opiekunami zwierzat a seniorami o
(zlecona firmie zewnetrznej) Domena i hosting 5000
Materiaty promocyjne 5000
Promogja i komunikacja Reklama w internecie 6000
Reklama w mediach lokalnych 4000
Szkolenia dla uczestnikéw programu Materiaty szkoleniowe 3000
(z zakresu (,)pl.ekl nad z.W|erz?tam|, Hyejemien] 2000
szczegolnie dla opiekunow
tymczasowych) Catering na szkolenia 2000
Laptop i telefon dla koordynatora 4000
Sprzet i materiaty
Materiaty biurowe 1000
Rezerwa 10% catkowitego budzetu 13000
RAZEM 143 000

Irédto: opracowanie wiasne.
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¥ Inicjowanie projektu

Inicjowanie projektu to etap, w ktérym zespot przechodzi od planéw do rzeczywistych
dziafan. Jest to wazny moment, poniewaz bledy w planach czy réznego rodzaju nierozwia-
zane problemy moga znaczaco wplyna¢ na caly projekt.

Pierwszym krokiem jest utworzenie zespolu projektowego. Nie chodzi tu jedynie o for-
malne przydzielenie 0séb do projektu, ale o zbudowanie skutecznego zespotu. Wymaga
to rekrutacji os6b o odpowiednich kompetencjach, jasnego okreslenia rél i odpowiedzial-
nosci oraz zorganizowania pierwszych spotkan integracyjnych. Kluczowe jest tez usta-
lenie zasad komunikacji i wspdtpracy, ktére beda obowigzywac przez caly czas trwania
projektu.

Kolejnym waznym elementem jest przydzielenie zasobow niezbednych do rozpoczecia
prac. Obejmuje to zapewnienie przestrzeni do pracy, przygotowanie potrzebnego sprzetu
i narzedzi oraz udostepnienie budzetu na pierwsze dziatania. Warto pamietac, ze na tym

etapie nie musimy mie¢ wszystkich zasoboéw potrzebnych w calym projekcie, lecz tylko te
niezbedne do skutecznego startu.

Formalne rozpoczecie projektu czesto przyjmuje forme spotkania otwierajacego

(ang. kick-off meeting). Jest to moment, w ktérym nastepuje przedstawienie celéw i planow
wszystkim interesariuszom, ustalenie ostatecznych priorytetéw oraz potwierdzenie har-
monogramu dziatan. To takze okazja do wyjasnienia wszelkich watpliwosci i upewnienia
sie, ze wszyscy rozumiejg swoje role w projekcie.

W przypadku projektu ,,Lapcie serca” etap inicjowania objal szereg konkretnych dzia-
tan. Zespot projektowy rozpoczat od zbudowania grupy zaangazowanych wolontariu-
szy, ktérych przeszkolono z zakresu opieki nad zwierzetami. Roéwnolegle pracowano
nad przygotowaniem zaplecza organizacyjnego — zapewniono przestrzen do spotkan

i uruchomiono podstawowa wersje platformy internetowej taczacej senioréw z wtasci-
cielami zwierzat.

Szczegdlnie istotne bylo rozpoczecie dzialan pilotazowych. Stworzono wstepng baze
kontaktéw do senioréw i wlascicieli zwierzat, a nastepnie zorganizowano pierwsze sesje
zapoznawcze. Te pilotazowe spotkania pozwolily zebra¢ cenne doswiadczenia i opinie,
ktore pomogly udoskonali¢ proces taczenia obu grup. Nie zapomniano tez o komunikacji
z otoczeniem projektu. Zespot nawigzal wspotprace z lokalnymi weterynarzami, rozpo-
czat informowanie spotecznosci o projekcie i zainicjowal pierwsze dziatania promocyijne.
Te dziatania komunikacyjne byly kluczowe dla zbudowania zaufania do projektu wéréd
potencjalnych uczestnikow.

Etap inicjowania projektu ,,Lapcie serca» mozna bylo uznac za zakonczony sukcesem,
gdy pierwsze pary seniorow i wlascicieli zwierzat rozpoczely wspotprace, a zespot pro-
jektowy wypracowat skuteczne metody dzialania i komunikacji. Co wazne, na tym etapie
udalo si¢ takze zidentyfikowac i rozwigzaé pierwsze problemy operacyjne, co pozwolilo
na plynne przejscie do fazy realizacji projektu w pelnej skali.
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Wracajac do studium przypadku ,,Lapcie serca’, mozemy zobaczyé¢, jak zespot Oli
i Antka poprzez staranne przygotowanie fazy poczatkowej projektu i wykorzystanie
poszczegdlnych narzedzi zwiekszyl szanse na sukces projektu.

Na etapie definiowania zespol zrozumial, ze chociaz idea potaczenia samotnych
seniorow z wlascicielami zwierzat byta innowacyjna, to same dobre checi nie wystar-
cz3. Potrzebne byly konkretne, mierzalne cele, jak na przyklad pozyskanie 50 tym-
czasowych opiekunéw w pierwszych 6 miesigcach. Dzieki jasnemu okresleniu celow
metoda SMART wszyscy w zespole dokladnie wiedzieli, do czego daza.

Planowanie byto kluczowe dla przysztego powodzenia projektu. Analiza PESTEL
pomogta zespotowi zidentyfikowa¢ sprzyjajace czynniki, jak miejskie programy
aktywizacji seniorow, ale takze bariery — na przyktad skomplikowane wymogi prawne
dotyczace finansowych rozliczen. Z kolei mapowanie interesariuszy pozwolito okre-
§li¢, z kim i jak czesto nalezy sie¢ komunikowad. Dzigki analizie SWOT zesp6t mogt
wykorzysta¢ swoje mocne strony (innowacyjno$¢ pomystu) i przygotowac si¢ na
potencjalne zagrozenia (kwestie odpowiedzialnos$ci za zwierzeta). Wyznaczenie ka-
mieni milowych pomogto skupi¢ si¢ na kluczowych elementach projektu i utrzymac
odpowiedni kurs.

Na etapie inicjowania projektu zespot poswiecit czas na pilotazowe dzialania - zorga-
nizowal pierwsze spotkania senioréw z wlascicielami zwierzat i przetestowat proce-
dury. Dzigki temu mdgl skorygowaé ewentualne bledy, zanim projekt rozrést sie do
pelnej skali.

Dos$wiadczenia zespotu ,Lapcie serca” pokazuja, jak wazne jest staranne przygoto-
wanie projektu. Dokladne przemyslenie celéw, analiza otoczenia i interesariuszy oraz
szczegolowe zaplanowanie dzialan znaczaco zwigkszajg szanse powodzenia nawet
bardzo innowacyjnego przedsigwziecia.
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PODSUMOWANIE ROZDZIALU

1. Faza poczatkowa projektu sktada sie z trzech etapéw: definiowania, planowania i inicjowa-
nia, ktére sa ze soba scisle powigzane.

2. Definiowanie projektu to pierwszy krok, w ktérym okreslamy, dokad zmierzamy.

a) Wykorzystujac metode SMART, formutujemy cele, ktére sa konkretne, mierzalne, osiagal-
ne, istotne i okreslone w czasie.

b) Dzieki temu unikamy sytuacji, gdy ré6zne osoby w zespole inaczej rozumiejg cel projektu
lub nie wiedzg, czy zostat on osiagniety.

3. Na etapie planowania przygotowujemy mape drogi do celu.

a) Analizujemy otoczenie metoda PESTEL, identyfikujac czynniki polityczne, ekonomiczne,
spoteczne, technologiczne, Srodowiskowe i prawne, ktére moga wptynac na projekt.

b) Mapujemy interesariuszy, by wiedzie¢, kogo i w jaki sposéb angazowa¢ w projekt.
c) Tworzymy strukture podziatu prac (WBS), ktéra pokazuje, co konkretnie musimy zrobic.

d) Wyznaczamy kamienie milowe — punkty kontrolne, ktére pozwalajg sprawdzi¢, czy idzie-
my we wtasciwym kierunku.

e) Planujemy budzet i identyfikujemy Zrédta finansowania.
4. Inicjowanie projektu to moment przejscia od planéw do dziatania.
a) Tworzymy zespot, przydzielamy zasoby i rozpoczynamy pierwsze dziatania.

b) Czesto organizujemy spotkanie otwierajace (kick-off meeting), ktére pozwala wszystkim
zrozumiec ich role i upewnic sie, ze zmierzamy w tym samym kierunku.

c) Przechodzimy do realizacji zadan.

1. Wyjasnij, dlaczego wazne jest okreslanie celéw SMART w projekcie. Podaj przyktad celu
SMART dla wybranego przez siebie projektu.

2. Wylicz, jakie elementy powinna zawiera¢ dobra analiza interesariuszy projektu.

3. Wymien potencjalne zrédta finansowania dla projektu spotecznego realizowanego w Twojej
miejscowosci.

4. Zastanow sie nad tym, jakie wyzwania moga napotkac Ola i Antek podczas realizacji projek-
tu,tapcie serca”. Zaproponuj sposoby radzenia sobie z tymi wyzwaniami.

5. WyobrazZ sobie, ze jestes cztonkiem zespotu ,tapcie serca”. Zaproponuj dla tego projektu
inny cel SMART, ktéry nie zostat wymieniony w rozdziale.

6. Wyznacz trzy kluczowe kamienie milowe dla projektu budowy szkolnej strony internetowej.
Dla kazdego kamienia milowego okresl termin realizacji i wskazniki sukcesu.

7. Czym rézni sie zwykte zadanie projektowe od kamienia milowego? Podaj przykfad ilustruja-
cy te réznice.



Projekty

PROJEKTY

1. Wyobraz sobie, ze jestes liderem zespotu, ktéry ma za zadanie zorganizowac jednodniowy
festiwal promujacy zdrowy styl zycia w Twojej miejscowosci. Wykorzystaj wiedze z tego
rozdziatu, aby zaplanowac ten projekt. Wykonaj ponizsze kroki:

a) Okresl 3 cele SMART dla tego projektu.
b) Przeprowadz analize SWOT dla festiwalu.

c) Zidentyfikuj kluczowych interesariuszy projektu i umies¢ ich w odpowiednich czesciach
macierzy interesariuszy. Wyjasnij krotko, dlaczego umiescitas/umiescite$ ich w tych
miejscach.

d) Stworz uproszczong strukture podziatu prac (WBS) dla projektu, uwzgledniajac co naj-
mniej 3 gtéwne obszary dziatan i 2-3 zadania w kazdym z nich.

e) Wyznacz 4 kamienie milowe dla projektu festiwalu, okreslajac dla kazdego z nich:
« przewidywany termin realizacji;
« konkretne wskazniki realizacji.

f) Przygotuj wstepny budzet projektu, uwzgledniajac gtéwne kategorie kosztéw. Zapropo-
nuj tez potencjalne zrédta finansowania.



ROZDZIAL 5

Zespot projektowy
i role w projekcie

| W tym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na nastepujace pytania.

© Jak dobiera¢ cztonkéw zespolu projektowego?

© Jakie sg kluczowe role w projekcie i ich znaczenie?

© Jakie sg cechy i zadania skutecznego kierownika projektu?
© Jak efektywnie zarzadzaé zespotem projektowym?

STUDIUM PRZYPADKU5

Anna Nowak - byla reprezentantka Polski w pilce siatkowej — po zakonczeniu kariery
sportowej podjeta prace w Liceum im. Marii Sktodowskiej-Curie w jednym z polskich
miast. Juz w pierwszym roku pracy postanowila, ze zbuduje w tej szkole silng zen-

ska druzyne siatkarska. Zdecydowala, ze wykorzysta do tego profesjonalne metody,
zaréwno szkoleniowe, jak i te dotyczace zarzadzania projektami. Jej ambicja byto nie
tylko wygrywanie lokalnych rozgrywek, ale réwniez stworzenie innowacyjnego mo-
delu szkolenia mtodych siatkarek, ktory wspieralby talenty i méglby by¢ wzorem dla
innych szkét w kraju.

Jako pasjonatka siatkowki oraz pracy trenerskiej Anna czerpala inspiracje z najnow-
szych trendow w prowadzeniu zespotéw sportowych. Studiowata wiec historie i czyn-
niki sukcesu takich zespotéw jak druzyna futbolu amerykanskiego Alabama Crimson
Tide, druzyna pitkarska FC Barcelona, koszykarski zespdt Golden State Warriors czy
kolarski Team Sky. Trenerzy tych zespolow przyktadali uwage nie tylko do treningu
sportowego i taktyki, ale takze szukali przewagi w innych obszarach, m.in. w analizie
danych, dietetyce, psychologii sportowej i innego rodzaju innowacjach.

© Sztab trenerski Alabama Crimson Tide, kierowany przez Nicka Sabana, stynat
z precyzyjnej analizy przeciwnikow i zaawansowanych metod rekrutacji za-
wodnikow.

© FC Barcelona w erze trenera Pepa Guardioli zrewolucjonizowata podejscie do
posiadania pitki i taktyki gry, wykorzystujac m.in. zaawansowane technologie
monitorujgce wydolnos$¢ zawodnikow.

* Studium przypadku jest oparte na réznych przyktadach innowacyjnych podejé¢ do tworzenia zwycieskich
zespoldéw sportowych, w tym tych wymienionych w tekscie jako inspiracja trenerki.
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W Golden State Warriors trenerzy wprowadzili nowoczesne metody analizy sta-
tystycznej, co pozwolilo im na optymalizacje gry i strategii.

Kolarski zespdt Team Sky, kierowany przez Dave’a Brailsforda, wprowadzit strate-
gie zyskow marginalnych (ang. marginal gains), czyli dazenia do uzyskania wielu
niewielkich usprawnien w réznych aspektach przygotowan i wyscigéw, np. diete-
tyce czy nawet sposobie mycia rak w celu zmniejszenia ryzyka chordb.

Anna miala oczywiscie bardzo ograniczone mozliwosci finansowe na realizacje
takiego podejscia. Nie mogta bowiem liczy¢ na zatrudnienie profesjonalnych specja-
listéw ani na zakup zaawansowanych urzadzen technologicznych. Wiedziata, ze musi
zebraé zespol ztozony z podobnych do niej pasjonatoéw, a nastepnie optymalnie wyko-
rzysta¢ posiadane juz przez szkole zasoby. Zaczeta od rozmowy z dyrektorem szkoty,
ktéremu przedstawila wizje realizacji tego ambitnego celu. Jako milosnik sportu od
razu zapatal on entuzjazmem do tego pomystu. Kluczowym argumentem byto jednak
dla niego to, ze projekt bardzo szeroko zaangazuje spoleczno$¢ szkolna, a wsrod celow
beda nie tylko sportowe, ale tez edukacyjne i spoteczne. Obiecal wigc pomoc polega-
jaca na udostepnieniu zasobow szkoly (pomieszczen, sprzetu elektronicznego) oraz

w pozyskaniu dodatkowego finansowania.

Anna napotkala jednak szereg wyzwan. Jednym z nich byto zbudowanie zespotu

przy ograniczonych zasobach, ktérymi dysponowata. W kolejnych dniach Anna
angazowala do projektu nastepne osoby, ktore dotaczaly do zespotu. W glosowaniu,

w ktorym brata udziat cata szkota, jako oficjalng nazwe zespotu wybrano Atoméwki,
a grupa ucznidw i nauczycieli tworzaca sztab szkoleniowy przyjeta nieformalng nazwe
ServeMinds.




Rozdziat 5. Zespét projektowy i role w projekcie

Zespot projektowy powoluje sie w poczatkowej fazie projektu, poniewaz jego czlonko-
wie powinni uczestniczy¢ w dalszym szczegétowym planowaniu projektu. Oczywiscie
mozliwe sg jego modyfikacje na pdzniejszych etapach dziatan. Decyzje dotyczace sktadu
zespotu sg kluczowe, poniewaz to wlasnie zespot bedzie odpowiedzialny za realizacje
celow projektu i osiggniecie zalozonych rezultatow. Budowanie zespotu powinno opiera¢
sie na analizie potrzeb projektu i wymaganych kompetencjach. Podczas doboru cztonkow
zespolu nalezy zwroci¢ uwage zarowno na wiedze i umiejetnosci techniczne, jak i na tzw.
kompetencje miekkie, takie jak umiejetno$¢ wspotpracy czy komunikatywnosé.

¥ Role w projekcie
W kazdym projekcie mozemy wyrdzni¢ kilka rol, ktore sg niezbedne dla jego powodzenia.
Sa to:
1. Sponsor projektu - osoba lub grupa osob, ktore zapewniaja zasoby i wsparcie dla
projektu. Czasami jest to osoba inicjujaca projekt.
2. Kierownik (lider) projektu - osoba odpowiedzialna za codzienne zarzadzanie pro-
jektem i realizacj¢ jego celow.
3. Czlonkowie zespolu projektowego — osoby wykonujgce konkretne zadania w ra-
mach projektu.
4. Interesariusze projektu — osoby, na ktére wptywa realizacja projektu lub takie, ktére
moga wplywac na projekt, lecz nie sg bezposrednio zaangazowane w codzienng prace
projektowsa.

Bezposrednio w skfad zespolu projektowego wchodza kierownik oraz cztonkowie zespo-
tu. Relacje miedzy opisanymi wyzej rolami przedstawia RYSUNEK 13. Z kolei TABELA 18
prezentuje te role w projekcie budowy zespotu Atoméwki.

Sponsor projektu

Zapewnia zasoby

ZESPOL PROJEKTOWY

Kierownik projektu

Rysunek 13. Role w projekcie i relacje miedzy nimi

Zarzadza

Cztonek Cztonek
zespotu zespotu

I
Komunikuje sig i dostarcza rezultaty

Interesariusze

Irédto: opracowanie whasne.
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Tabela 18. Role w projekcie budowy zespotu siatkarskiego Atomowki w Liceum im. Marii Sktodowskiej-Curie

Sponsor projektu Dyrektor szkoty

Kierowniczka projektu Trenerka Anna
Cztonkowie zespotu Lo ) . )
: Uczniowie i nauczyciele zaangazowani do zespotu
projektowego

Interesariusze projektu Rodzice, spotecznos¢ szkolna oraz osoby kibicujace z miasta i okolic

Irédto: opracowanie whasne.

B Dobor osob do zespotu projektowego

Przy doborze czltonkéw zespotu projektowego nalezy wzig¢ pod uwage szereg czynnikow.
Najwazniejsze z nich przedstawia TABELA 19. Trzeba zaznaczy¢, ze nie jest tak, ze osoba,
ktérg chcemy zaangazowac do projektu, musi spetnia¢ wszystkie wymienione ponizej wy-
magania w wysokim stopniu. Braki w jednym czynniku moga by¢ rekompensowane przez
potencjal w innym, czego przykltadem bedzie ciag dalszy historii zespotu ServeMinds.

Tabela 19. Kluczowe czynniki doboru 0séb do zespotu projektowego

Kompetencje (zy osoba ma wiedze i umiejetnosci potrzebne do realizacji zadar w projekcie?
Doswiadczenie (zy osoba ma praktyczne doswiadczenie w danej dziedzinie?
Dostepnos¢ (zy osoba ma czas i mozliwos¢ zaangazowania sie w projekt?
Koszt Ile bedzie kosztowato zaangazowanie osoby do pracy w zespole?
0sobowos¢ i znajomos¢ . Ay ) s . 7
srodowiska (zy osoba dobrze wpasuje sie w zesp6t i bedzie wspétpracowac z innymi osobami?

Motywagja (zy osoba jest zainteresowana projektem i zmotywowana do pracy?
Irédto: opracowanie wiasne.

Innym czynnikiem, ktory warto wzia¢ pod uwagg, jest roznorodnos¢. Chodzi o to, ze do
zespolu mozna zaangazowac osoby z réznych dziedzin, z réznymi umiejetnosciami, a tak-
ze pochodzacych z roznych grup spotecznych. Z jednej strony réznorodnos¢ w zespole
moze prowadzi¢ do wiekszej kreatywnosci i innowacyjnosci poprzez taczenie réznych
perspektyw i doswiadczen, z drugiej zas zbyt duze réznice miedzy cztonkami zespotu
moga prowadzi¢ do konfliktéw i probleméw w komunikacji. Dlatego wazne jest znalezie-
nie odpowiedniej réwnowagi i organizacji pracy zespolowe;j.
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Pierwszym krokiem trenerki Anny w kierunku skompletowania zespotu projektowego
byto znalezienie osoby umiejacej analizowa¢ dane. Anna miata dylemat, czy siegna¢ po
eksperta spoza szkoly, czy szukac takiej osoby wsrdd ucznidw. Z jednej strony, opierajac
sie na swoim do$wiadczeniu jako zawodniczki oraz zdobytej wiedzy z analizy innych ze-
spoldw, uwazala to za kluczowy obszar w nowoczesnym prowadzeniu druzyny sportowe;j.
Z drugiej strony budzet projektu byt bardzo ograniczony. Bazujac na swoich kontaktach
z wezesniejszej kariery sportowej oraz rozmowach z nauczycielami przedmiotéw $cistych
w szkole, ograniczyta liste kandydatow do Pawla i Anastazji. Pawel byt ekspertem pracu-
jacym od lat jako analityk danych na zlecenie druzyn sportowych. Z kolei Anastazja byta
uczennicg trzeciej klasy, pasjonujacg si¢ programowaniem i analizg danych.

Tabela 20. Proces wyboru analityka danych do zespotu ServeMinds

Wysokie, potwierdzone osiggnieciami lub

Podstawowe, ale nauczyciele opisuja ja jako

Kompetendje certyfikatami bardzo zdolng uczennice
Doswiadczenie Wysokie, potwierdzone referencjami Brak
Dostepnos¢ Ograniczona, pracuje przy innych projektach Duza, moze poswiecic duzo czasu
Wysoki, jego zatrudnienie objetoby znaczna Niski pgdobnle Jak po; ost.a%e osoby ze' szkoly
Koszt r A uczestniczytaby w projekcie na zasadzie
zes¢ budzetu projektu )
wolontariatu
.Osob.owos"c" Autorytarny styl komunikacji oraz niska . . L
i znajomos¢ L . Przyjazna osoba i uczennica tej szkoty
G znajomos¢ srodowiska szkoty
Motywagja Umiarkowana, przede wszystkim finansowa Wysoka, chec rozwoju, zdobywania

doswiadczenia i uczestnictwa w zespole

Irédto: opracowanie whasne.

Na podstawie powyzszej analizy Anna wybrala Anastazje, widzac w tym szanse na rozwoj
jej talentu oraz lepsze wykorzystanie zasobow szkoty. Bylo to réwniez spdjne z warunkami
postawionymi przez dyrektora szkoty.

W przypadku pozostalych oséb w projekcie Anny dobér cztonkéw zespotu wygladat po-
dobnie i uwzglednial réznorodne kompetencje potrzebne do stworzenia dobrej druzyny.
Kazda z wybranych os6b wniosta unikalne umiejetnosci i perspektywe:

Michal - nauczyciel biologii, pasjonat dietetyki;

Agnieszka - szkolna pedagog, zainteresowana psychologia;

Pawel — uczen pierwszej klasy, entuzjasta nowych technologii i ich zastosowan

W sporcie;

Siergiej — uczen trzeciej klasy, zainteresowany mediami spolecznosciowymi, prowa-

dzacy popularne konto o tematyce sportowe;.
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[J Project Purple - zespé6t Apple przy tworzeniu pierwszego iPhone’a

W 2004 roku Steve Jobs, 6wczesny prezes
firmy Apple, podjal decyzje o rozpoczeciu
prac nad urzadzeniem, ktére w przysztosci
mialo zrewolucjonizowac¢ rynek telefonéow
komodrkowych. Projekt otrzymat krypto-
nim Project Purple i byl wéwczas otoczony
$cisla tajemnicg. W owym czasie telefony
komorkowe wygladaly inaczej niz dzis:
mialy niewielkie 2-3 calowe ekrany, fizyczne
klawiatury, ubogi zestaw aplikacji, niskiej
jako$ci aparaty fotograficzne i ograniczone
mozliwosci przegladania internetu.

Przede wszystkim stuzyly do dzwonienia i wysytania SMS-6w, ewentualnie grania

w proste gry. iPhone, czyli telefon stanowigcy rezultat prac tego zespotu, miat to
zmieni¢. Zanim jednak do tego doszto, zespdt czekala cigzka i wymagajaca praca.
Jobs osobiscie zaangazowal sie w wybor cztonkow zespotu. Szukat nie tylko najlep-
szych specjalistow w swoich dziedzinach, ale takze oséb kreatywnych, zdolnych do
nieszablonowego myslenia. Zespot sktadat sie z ekspertéw z réznych dziedzin: inzy-
nierdw sprzetu, programistow, projektantow interfejsu uzytkownika oraz specjalistow
od baterii i ekranéw dotykowych.

Jobs podzielil zespol na male, autonomiczne grupy, odpowiedzialne za rézne
aspekty projektu. Kazdy zesp6l mial swojego lidera, ale wszyscy raportowali postepy
bezposrednio do Jobsa. Ta ptaska struktura organizacyjna umozliwiata szybkie po-
dejmowanie decyzji i elastyczne reagowanie na problemy. Jobs promowat kulture do-
skonatosci i innowacji. Caly zespdt pracowal w odizolowanym, zamknietym obszarze
firmy, co mialo chroni¢ tajemnice projektu, a takze sprzyjac integracji i kreatywnosci.

W trakcie prac nad iPhonem pojawialo si¢
wiele konfliktow, szczegdlnie miedzy inzy-
nierami a projektantami. Jobs czesto osobi-
$cie interweniowal, podejmujac nierzadko
trudne decyzje. Przykladem moze by¢ spor
o to, czy iPhone powinien mie¢ fizyczna
klawiature (czyli mechaniczne przyciski).
Jobs ostatecznie zdecydowal o wykorzysta-
niu wylgcznie ekranu dotykowego, co bylo
ryzykowna, ale przelomows i — jak pokazata
przyszlos¢ — wlasciwg decyzja. Przykladowo,
gdy konkurencja w postaci firmy Google
takze pracowala w tym czasie nad podobnym urzadzeniem (HTC Dream, znanym
takze pod nazwa G1), to zdecydowala si¢ jeszcze na pozostawienie wysuwanej klawia-
tury fizycznej i jednoczesne zastosowanie ekranu dotykowego.
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Projekt wigzat si¢ z ogromnymi wyzwaniami technologicznymi i rynkowymi. Zespét
musial rozwigza¢ problemy takie jak stworzenie intuicyjnego interfejsu dotykowe-
go, optymalizacja baterii czy opracowanie nowego systemu operacyjnego. Po prawie
trzech latach intensywnych prac 9 stycznia 2007 roku Jobs zaprezentowal swiatu
pierwszy model iPhone’a. 29 czerwca tego roku urzadzenie trafito do sprzedazy, re-
wolucjonizujgc rynek smartfondéw i wyznaczajac nowe standardy w branzy mobilne;j.

Historia ta pokazuje, ze skuteczne zarzadzanie projektem wymaga nie tylko technicz-
nej wiedzy, ale takze wizjonerskiego przywddztwa i umiejetnosci budowania zespotu.
Po pierwsze, kluczowa okazala si¢ jasna wizja produktu i determinacja w jej realizacji,
wsparta starannie dobranym, interdyscyplinarnym zespolem ekspertéw. Po drugie,
plaska struktura organizacyjna i kultura pracy nastawiona na innowacj¢ umozliwity
szybkie decyzje i elastyczne reagowanie na wyzwania.

Warto wspomniec jeszcze o innym aspekcie — stylu zarzadzania Steve’a Jobsa.
Motywowal on zespol, przedstawiajac inspirujaca wizje produktu, ktory zmieni $wiat.
Jednoczesnie stawiat bardzo wysokie wymagania, co niejednokrotnie prowadzito

do napig¢. Wspolczesnie nie wszystkie jego zachowania w zarzadzaniu ludzmi sg
oceniane pozytywnie. Jobs bywal bardzo ostry w krytyce, wywieral ogromna presje
na pracownikéw i oczekiwal niemal niemozliwych rezultatow. Realizujac projekt,
nawet tak przetomowy, warto pamieta¢ o kosztach, ktdre powoduja presja i niezdrowa
komunikacja. Wspodlczesnie wiele organizacji dazy do bardziej zréwnowazonego po-
dejscia, faczacego wysokie standardy efektu pracy (czyli wyniki) z dbatoscig o zdrowie
psychiczne pracownikow.

(J Jacinda Ardern i reakcja Nowej Zelandii na COVID-19

Na poczatku 2020 roku $wiat zaczat si¢ mierzy¢ z nowym, nieznanym dotad zagroze-
niem - wirusem COVID-19. Jacinda Ardern, 6wczesna premierka Nowej Zelandii,
staneta przed zadaniem ochrony zdrowia i Zycia obywateli w obliczu tego kryzysu.
W tym czasie wiedza o wirusie byla ograniczona, a rzady na calym $wiecie przyjmo-
waly rézne, czesto odmienne strategie walki z pandemig. Ardern i jej rzad musieli
szybko opracowa¢ oraz wdrozy¢ plan dziatania dla tego pieciomilionowego kraju.

Ardern postawila na strategie Go hard, go early (z ang. ,,uderz mocno i wcze$nie”),
decydujac si¢ na radykalne kroki juz na samym poczatku pandemii. 19 marca 2020
roku zamknieto granice kraju dla osob niebedacych obywatelami lub statymi rezyden-
tami, a 25 marca wprowadzono pelny lockdown. Te decyzje, cho¢ trudne i kontrower-
syjne, okazaly sie kluczowe dla powstrzymania rozprzestrzeniania si¢ wirusa.

Jednoczesnie premierka osobiscie zaangazowala si¢ w komunikacje z obywatelami.
Regularnie wystepowata w mediach, prowadzac transmisje na zywo w mediach spo-
tecznosciowych, gdzie w przystepny sposob tlumaczyta rozwéj sytuacji i odpowiadata
na pytania. Jej empatyczne podejscie, zrozumienie dla trudno$ci, z jakimi mierzyli

sie obywatele, oraz jasne komunikaty budowaty zaufanie i jednoczyly naréd wokaét
wspolnego celu.
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Ardern utworzyta interdyscyplinarny zespo6t ekspertow, ktory obejmowal m.in.
epidemiologow, ekonomistow i specjalistéw od komunikacji kryzysowej. Ta grupa
doradcza pomagata w podejmowaniu decyzji opartych na danych i najnowszej wiedzy
naukowej. Premierka potrafita skutecznie koordynowac prace réznych resortow

i agencji rzadowych, zapewniajac spdjne dzialanie calego aparatu panstwowego.

Podejscie Ardern charakteryzowaly elastyczno$¢ i gotowos¢ do szybkiej zmiany
strategii w odpowiedzi na pojawiajace si¢ nowe informacje. Gdy sytuacja tego wyma-
gala, restrykcje byly zaostrzane lub fagodzone, zawsze z transparentnym przedstawie-
niem powodow takich decyzji. Dzieki tym dzialaniom Nowa Zelandia (a takze dzieki
wyspiarskiemu polozeniu) przez dlugi czas utrzymywata niezwykle niski poziom
zakazen, a gospodarka kraju ucierpiala w mniejszym stopniu niz w wielu innych pan-
stwach. Cho¢ pozniej kraj musial zmierzy¢ sie z nowymi falami pandemii, poczatko-
wa strategia dala czas na przygotowanie systemu ochrony zdrowia i szczepien.

Historia ta pokazuje, jak kluczowe w zarzadzaniu sg: przejrzysta komunikacja,
empatyczne przywddztwo i umiejetnos¢ szybkiego podejmowania trudnych de-
cyzji. Ardern udowodnila, ze skuteczne zarzadzanie w sytuacji kryzysowej wymaga
nie tylko wiedzy eksperckiej, ale takze zdolno$ci do budowania zaufania i jednosci
spolecznej. Jej podejscie, faczace zdecydowane dzialania z troska o obywateli, stalo sie
wzorem dla wielu lideréw na calym $wiecie w czasie pandemii.

Premierka Finlandii Sanna Marin i premierka Nowej Zelandii Jacinda Ardern
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¥ Cechy i zadania kierownika projektu

Nie ma jednego uniwersalnego zestawu cech, ktére charakteryzuja dobrego kierownika.
Przydatne sg jednak umiejetnosci i cechy przedstawione na RYSUNKU 14.

Rysunek 14. Przydatne umiejetnoscii cechy kierownika projektu

Umiejetnosci przywodcze

Zdolnosci komunikacyjne

Elastycznosc i adaptacyjnos¢ (umiejetnosc
dostosowania sie do zmieniajacych sie warunkéw)

Zrédto: opracowanie wasne.

Gléwne zadania kierownika projektu obejmuja:

1. planowanie i organizacj¢ pracy zespolu;
koordynacje dzialan cztonkéw zespotu;
monitorowanie postepow projektu;
zarzadzanie ryzykiem;

komunikacje z interesariuszami;
motywowanie zespotu;

rozwigzywanie konfliktow.

NeownmbswnN

Anna jako kierowniczka projektu na samym poczatku projektu stworzyla szczegoétowy
plan dziatania, uwzgledniajacy harmonogram treningéw, warsztatow i spotkan zespotu.
Waznym zadaniem byta koordynacja pracy roznych specjalistow i integracja ich wiedzy
w spdjny program treningowy dla druzyny. Anna decydowala takze oczywiscie o spra-
wach sportowych, takich jak sktad zespotu oraz taktyka.

Anna regularnie monitorowata postepy projektu, organizujac cotygodniowe spotka-

nia, podczas ktérych kazdy cztonek zespolu raportowal swoje osiggniecia i wyzwania.
Szczegolna uwage poswigcata zarzadzaniu ryzykiem - na przyklad opracowata plan
awaryjny na wypadek niedostepnosci kluczowych cztonkow zespotu, przygotowujac do-
datkowe osoby w najwazniejszych rolach, zaréwno na boisku, jak i poza nim. By utrzyma¢
wysokie zaangazowanie zespolu, stosowata rdzne formy motywacji — od pochwat i po-
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dzigkowan za wysilek i prace po wlaczanie cztonkéw zespotu w podejmowanie kluczo-
wych decyzji.

Musiata réwniez zarzadza¢ oczekiwaniami roznych interesariuszy, takich jak dyrekcja
szkoly, rodzice zawodniczek czy lokalni sponsorzy. Anna wykorzystata miedzy innymi
swoje umiejetnosci komunikacyjne i sie¢ kontaktow, aby zorganizowac lokalny turniej
siatkowki. Z pomoca czlonkéw zespotu przygotowata profesjonalng prezentacje projektu,
ktérg przedstawita lokalnym przedsigbiorcom. Dzigki temu udalo jej sie pozyskac sponso-
réw turnieju, ktoérzy w zamian za promocje swoich firm zapewnili nagrody dla uczestni-
koéw oraz wsparcie finansowe dla druzyny.

Podczas samego turnieju zesp6! zorganizowal takze kiermasz i loterig, z ktérych do-
chéd zostal przeznaczony na dziatalno$¢ Atomoéwek. Wydarzenie to nie tylko zapewnilo
dodatkowe fundusze na dzialalnos¢ zespotu, ale tez zwiekszylo rozpoznawalno$¢ pro-
jektu w spotecznosci. Pokazalo ono réwniez, ze zdolnosci adaptacyjne oraz umiejetnosé
rozwigzywania probleméw Anny s3 na wysokim poziomie. Jednym z probleméw, ktory
udalo sie Annie rozwigza¢, byt konflikt w zespole migdzy Anastazja (analityczka danych)
a Siergiejem (odpowiedzialnym za media spotecznosciowe), dotyczacy wykorzystania
sprzetu do nagrywania. Konflikt ten zostanie opisany w dalszej czesci rozdziatu.

Ponadto Anna, jako kierowniczka projektu i trenerka, wykazywala si¢ umiejetnoscia
zarazania entuzjazmem innych oséb - potrafita skfoni¢ wiele 0s6b do poswiecenia
swojego czasu na rzecz rozwoju druzyny, przedstawiajac im pasjonujaca wizje tego,

co mogg osiggnad, zarGwno w wymiarze sportowym, jak i dla swojego rozwoju oraz
dobrze spedzonego czasu. Charakteryzowala sie tez wysokim poziomem empatii, czyli
zrozumienia potrzeb i obaw zaréwno zawodniczek, jak i innych os6b z zespotu
projektowego. Pokazata to, organizujac cho¢by dodatkowe zajecia dla gorzej radzacych
sobie zawodniczek. Te dodatkowe sesje objety nie tylko trening sportowy, ale réwniez
(wspdlnie z Agnieszka, ktora pelnita funkcje psycholozki druzyny) rozmowy o tym,
czego warto wymagac od siebie i czy wynik w sporcie amatorskim jest najwazniejszy.

Sprawdzila si¢ takze w sytuacjach stre- '
sowych, w ktérych trzeba bylo pomoéc

zespolowi przezwyciezy¢ trudnosci.

Na przykiad, gdy druzyna miata okres
stabszej formy, Anna opracowata - po-
nownie z Agnieszka — plan radzenia sobie
z kryzysem. Wspélnie wykorzystaly to
jako okazje do przeprowadzenia lekcji

o tym, Ze wazna jest rGwniez umiejetnosé
znoszenia porazek. Ponadto zorganizowa-
ta oméwione w nastepnym punkcie zajecia
integracyjne i indywidualne rozmowy

z zawodniczkami, co pomoglto odbudowa¢
ich pewnos¢ siebie oraz wzmocni¢ moty-
wacje w zespole.
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B Integracja zespotu

Po utworzeniu zespotu i w trakcie realizacji projektu kierownik powinien dba¢ o wlasciwg
integracje zespotu. Dobrze zintegrowany (czyli ,dobrze zgrany”) zespot charakteryzuje
sie wyzsza efektywnoscig, kreatywnoscia i odpornoscig na trudnosci. Proces integracji
zespolu obejmuje szereg dziatan i praktyk majacych na celu stworzenie z réznorodnych
jednostek spojnej, wspolpracujacej grupy. Moze to obejmowac zaréwno dziatania formal-
ne takie jak szkolenia, warsztaty oraz regularne zebrania, jak i nieformalne, takie jak wyj-
$cia integracyjne, wspolne swietowanie sukceséw czy inne aktywnosci budujace zespot.
Okreslane z jez. ang. jako team building, sprzyjaja one tworzeniu relacji miedzyludzkich

i wzmacnianiu wigzi miedzy cztonkami zespotu. Elementem integracji jest tez tzw. onbo-
arding, czyli procedura wprowadzania nowych czlonkéw zespotu, tak aby poznali swoje
zadania i zasady funkcjonowania w danym zespole oraz poczuli si¢ w pelni jego czescia.

Anna zadbala o integracje zespotu
ServeMinds na kilka sposobdéw. Po pierw-
sze, wprowadzila cotygodniowe spotkania
calego zespolu, podczas ktorych kazdy
czlonek dzielit si¢ swoimi postepami i wy-
zwaniami. Po drugie, zorganizowala seri¢
warsztatow, podczas ktorych specjalisci

z roznych dziedzin (np. Michal - dietetyk,
i Agnieszka - pedagog) uczyli si¢ nawza-
jem ze swoich obszaréw ekspertyz. Dla
nowych cztonkow zespotu przygotowata
szczegOtowy plan wprowadzajacy, obej-
mujacy nie tylko ich zadania, ale takze
historig i cele projektu. Dodatkowo zesp6t
spotykal sie czasami na nieformalnych
spotkaniach po meczach, co pozwolito
budowac silniejsze relacje miedzy wszyst-
kimi osobami.

B Zarzadzanie konfliktami

Konflikty czesto postrzegane sg jako problem i zagrozenie dla projektu - ludzie sie ich
boja, unikajg lub starajg sie je sttumi¢. W praktyce jednak préby unikania czy ttumie-
nia konfliktéw zazwyczaj prowadza do ich narastania i pdzniejszej gwaltownej eskala-
cji. Co wiecej, thumienie konfliktéw czesto prowadzi do spadku kreatywnosci zespotu

i motywacji jego cztonkow. Konflikty sg naturalng czescig pracy zespotowej, a odpowied-
nie zarzadzanie nimi moze nawet przeksztalci¢ je w zZrédlo kreatywnosci i innowacji.
Dos$wiadczenia historyczne i badania naukowe pokazuja, ze zespoly i spolecznosci, ktore
tlumily konflikty, funkcjonowaly gorzej i stabiej realizowaly swoje cele. Natomiast zespoty
i spotecznosci, ktore stawialy na zdrowe, otwarte spory, odnosily wiecej sukcesow i byty
bardziej innowacyjne. Dlatego zamiast ba¢ sie konfliktow, kierownik projektu powinien
nauczy¢ sie nimi odpowiednio zarzadza¢. Wybrane strategie zarzadzania konfliktami
przedstawia TABELA 21.
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Tabela 21. Strategie zarzadzania konfliktami

Wezesna identyfikacja konfliktow Rozpoznawanie oznak konfliktu, zanim eskaluje.

Stworzenie atmosfery, w ktdrej cztonkowie zespotu czujg sie bezpiecznie,

Otwarta komunikacja . Lo
WYrazajac swoje opinie.

Skupienie sie na interesie grupy

ijej czlonkow Zachecanie do poszukiwania rozwiazan korzystnych dla wszystkich stron.

Mediagja Wykorzystanie neutralnej osoby trzeciej jako mediatora.

Ustalenie jasnych zasad

rozwiazywania konfliktow Okreslenie procesu radzenia sobie z nieporozumieniami.

Irédto: opracowanie whasne.

Konflikt w zespole ServeMinds pojawil sie miedzy Anastazja (programistka i analityczka
danych) a Siergiejem (prowadzacym konto druzyny w mediach spoleczno$ciowych).
Spér dotyczyl wykorzystania sprzetu do nagrywania. Anastazja chciata uzywa¢ kamery
wysokiej rozdzielczosci do nagrywania treningdéw i meczdw, aby méc przeprowadzac
doktadne analizy ruchéw zawodniczek i taktyki druzyny. Uwazala, ze te dane sg kluczowe
dla optymalizacji wynikéw druzyny. Natomiast Siergiej potrzebowal tej kamery do
tworzenia atrakcyjnych tresci, argumentujac, ze budowanie marki druzyny w mediach
spoleczno$ciowych jest réwnie wazne dla sukcesu projektu. Mowil, ze efektem tego jest
przyciaganie nowych talentéw, a w przysztosci moze i sponsoréw. O ile w obu przypad-
kach kamera stuzytaby do nagrywania tego samego meczu, to konflikt dotyczyt tego,

na czym si¢ skupia¢. Siergiej chcial efektownie filmowa¢ najwazniejsze akcje, natomiast
Anastazja — przede wszystkim gromadzi¢ dane o zespole.

Anna zorganizowala spotkanie, w czasie
ktorego pozwolita obu stronom przed-
stawi¢ swoje perspektywy. Nastepnie

w wyniku otwartej dyskusji obie strony
doszty do wniosku, ze analizy Anastazji
moga by¢ ciekawymi treciami do me-
diéw spotecznosciowych, wyrdzniajacy-
mi konto druzyny na tle innych zespo-
téw. Z kolei rosngca popularno$¢ konta
pozwoli zaréwno na pozyskanie do dru-
zyny nowych zawodniczek, jak i innych
0s6b do zespotu, w tym zainteresowa-
nych analizg danych. Takie rozwigzanie
pozwolilo obu stronom osiagna¢ wlasne
cele i wygasito konflikt.
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B Modele organizacji zespotu
W zaleznosci od specyfiki projektu i organizacji mozemy wybrac trzy rézne sposoby orga-
nizacji zespolu, przedstawione w TABELI 22.

Tabela 22. Modele organizacji zespotu

Zespdt jest podzielony « Jasna struktura
- Potencjalne trudnosci
. wedtug specjalizagji (np. ze- « Efektywne wykorzysta- - .
Funkcjonalny ) o ) . . w koordynadji pracy miedzy
spot programistéw, zespot nie spejalistycznych oszczeadlnvmi arupami
grafikéw). umiejetnosci P goinymi grap
« Petne skupienie na + Oddzielenie od innych
Zadaniowy Zespot jest zorganizowany projekcie projektéw w organizacji
(projektowy)  wokot zadania. - Szybkie podejmowanie « Problemy z przekazywaniem
decyzji wiedzy do innych zespotw
Jest to potaczenie modelu
. funkqonalnego.lzadanlo.— . EIas.tyczn,olsc > Foimrlmelanits
Macierzowy wego, pracownicy sktadaja + Mozliwos¢ wykorzysta- e
(mieszany) raporty zaréwno kierowni- nia zasob6w w wielu prioryteo )
L . » Ifozonos¢ zarzadzania
kowi projektu, jak i swoim projektach

funkcjonalnym przetozonym.

Irédto: opracowanie whasne.

Model pracy zespotu ServeMinds mozna okresli¢ jako macierzowy. Wynikalo to ze specy-
fiki projektu — czlonkowie zespotu, tacy jak Michal (nauczyciel biologii zajmujacy sie die-
tetyka) czy Agnieszka (szkolna pedagog), nadal wykonywali swoje podstawowe obowiazki
w szkole, jednocze$nie angazujac si¢ w projekt druzyny siatkarskiej. Ten model pozwalal
na elastyczne wykorzystanie ich czasu i kompetencji. Cho¢ oznaczato to koniecznosé
koordynacji z innymi zobowigzaniami (np. planem lekcji czy dyzurami), dawato réwniez
mozliwo$¢ wykorzystania ich doswiadczenia zaréwno w projekcie, jak i w codzienne;j
pracy szkolnej. Co wigcej, dzigki temu rozwigzaniu wiedza i dobre praktyki wypracowane
w projekcie mogly by¢ tatwiej przekazywane do innych obszaréw dzialalnosci szkoty.
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Wracajac do studium przypadku druzyny siatkowki, mozemy zaobserwowac, jak
Anna Nowak zastosowata kluczowe zasady zarzadzania zespotem projektowym:

1. Zidentyfikowata kluczowe obszary potrzebne do stworzenia profesjonalnej dru-
zyny, wykraczajgce poza sam trening sportowy.

2. Dobrata cztonkéw zespolu projektowego na podstawie ich unikalnych kompeten-
cji i doswiadczen, tworzac interdyscyplinarng grupe.

3. Jako kierowniczka projektu musiala koordynowa¢ prace réznych specjalistow
i integrowac ich wiedze w spdjny program treningowy.

4. W trakcie realizacji projektu wykorzystywala narzedzia do zarzadzania zespolem,
takie jak regularne spotkania na roznych platformach komunikacji online, aby
efektywnie koordynowa¢ prace zespotu mimo réznych harmonograméw i obo-
wigzkow cztonkdw.

5. Musiata zarzadzac¢ oczekiwaniami réznych interesariuszy, w tym dyrekeji szkoty,
rodzicéw zawodniczek i potencjalnych sponsorow.

Dzigki temu podejsciu Anna stworzyta silny fundament dla swojego projektu.
Interdyscyplinarny i zaangazowany zespdt pozwolil na nowoczesne i efektywne rozwi-
janie projektu sportowego, uwzgledniajace nie tylko aspekty fizyczne, ale takze die-
tetyczne, psychologiczne i analityczne. To innowacyjne podejscie takze na poziomie
szkolnym bylo inspiracja dla innych lokalnych szkél, tym bardziej, ze przyniosto nie
tylko wyniki sportowe, ale takze rozwdj umiejetnosci i doswiadczenia oséb z zespotu
oraz zaangazowanie lokalnej spotecznosci.

PODSUMOWANIE ROZDZIALU

1. W projekcie wyrézniamy nastepujace role: sponsor projektu, kierownik projektu, cztonkowie
zespotu projektowego i interesariusze projektu.

2. Dobor cztonkéw zespotu powinien uwzgledniac ich kompetencje, doswiadczenie, dostep-
nos¢, osobowos¢ i motywacje.

3. Dobry kierownik projektu powinien charakteryzowac sie m.in. umiejetnosciami przywod-
czymi, komunikacyjnymi, rozwigzywania probleméw oraz zarzadzania czasem.

4. Integracja zespotu jest procesem ciggtym i wymaga dziatan zaréwno formalnych, jak i nie-
formalnych.

5. Konflikty sa naturalna czescia pracy zespotowej i przy odpowiednim zarzadzaniu nimi moga
stac sie zrédtem innowacji i rozwoju zespotu.
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= P 5

Wymien i krétko opisz gtéwne role w projekcie.
Opisz, jakie czynniki nalezy wziag¢ pod uwage przy doborze cztonkéw zespotu projektowego.
Wymien przynajmniej pie¢ kluczowych cech skutecznego kierownika projektu.

Zastanow sie, w jaki sposob trenerka Anna moze zmotywowac cztonkéw zespotu do dtugo-
terminowego zaangazowania w projekt.

Wyobraz sobie, ze jeste$ cztonkiem zespotu Anny. Zaproponuj innowacyjny sposéb wyko-
rzystania Twoich umiejetnosci do poprawy funkcjonowania szkolnej druzyny siatkarskiej.

Poréwnaj style zarzadzania Steve’a Jobsa i Jacindy Ardern. Wypunktuj, jakie sa gtéwne po-
dobienstwa i réznice oraz wady i zalety poszczegdlnych styléw zarzadzania.

Przeanalizuj sposéb, w jaki Anna rozwigzata konflikt miedzy Anastazja a Siergiejem w sprawie
wykorzystania kamery do nagrywania. Jakie zasady zarzadzania konfliktami zastosowata?
Czy mozliwe byto inne rozwigzanie tej sytuacji?

. Pracujac w 3-4 osobowych grupach, przygotujcie projekt stworzenia zespotu do realizacji

wybranego przedsiewziecia. Do wyboru sa:

a) organizacja festiwalu muzycznego w Waszej miejscowosci;
b) stworzenie aplikacji mobilnej do nauki jezyka obcego;

c) zorganizowanie akcji ekologicznej w szkole;

d) witasny pomyst (po uzgodnieniu z nauczycielem).

Wykonajcie nastepujace kroki:

1) Planowanie zespotu:
+ Okreslcie gtdwne cele projektu.
« Zidentyfikujcie kluczowe role potrzebne w zespole.
« Stworzcie opis kazdej roli (zakres obowigzkéw, wymagane kompetencje).
+ Ooszacujcie budzet przeznaczony na zespét.

2) Rekrutacja:
« Przygotujcie ogtoszenia rekrutacyjne dla kazdej roli.
« Opracujcie przyktadowe pytania na rozmowy kwalifikacyjne.
-+ Zaproponuijcie strategie poszukiwania kandydatéw.

3) Organizacja pracy:
- Opracujcie strukture organizacyjna zespotu.
« Zaproponujcie sposéb komunikacji w zespole.
« Przygotujcie harmonogram spotkan.
 Stworzcie plan integracji zespotu.
- Opiszcie, jak bedziecie rozwigzywac potencjalne konflikty.

Na koniec zaprezentujcie wyniki pracy innym osobom.



ROZDZIAL 6

Realizacja i monitorowanie
projektu

" Wtym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na nastepujace pytania.

o Jak efektywnie zarzadzaé czasem w projekcie?

Jak identyfikowa¢ ryzyko w projekcie i nim zarzadzac?
Jak skutecznie komunikowac si¢ w zespole projektowym?
Jak motywowac¢ zespdt w trakcie realizacji zadan?

6
STUDIUM PRZYPADKU

Metropolia w jednym z europejskich krajow stanela przed wyzwaniem poprawy
swojego systemu transportu miejskiego. Rosnaca populacja, zwigkszajacy sie ruch
samochodowy i problemy z zanieczyszczeniem powietrza sklonily wladze miasta do
podjecia projektu stworzenia nowoczesnej sieci transportu miejskiego. Od poczatku
przyjeto, ze przedsiewziecie bedzie bardzo ambitne i wykorzysta najnowsze technolo-
gie, w tym sztuczng inteligencje i pojazdy autonomiczne. Projekt mial zosta¢ zreali-
zowany w ciggu 5 lat, a budzet oszacowano na 7 miliardéw euro. Finansowanie miato
pochodzi¢ z budzetu miasta, funduszy unijnych oraz wspélpracy z sektorem prywat-
nym (tzw. partnerstwo publiczno-prywatne).

Projekt, a wlasciwie — uzywajac terminologii wprowadzonej w rozdziale 1. — megapro-
jekt, przyjal nazwe MetroNova. Mial on obejmowa¢ w szczegdlnosci:

1. Sie¢ autonomicznych elektrycznych trolejbuséw i podwieszanych kolei miejskich
poruszajacych sie po wydzielonych pasach.

2. Flote mniejszych pojazdéw autonomicznych do transportu ,,na zadanie”.

3. System wspoldzielonych elektrycznych rowerdw i hulajnog ze stacjami
dokujacymi.

4. Stacje przesiadkowe z systemami zarzadzania energig i informacjg pasazerska.

5. Centralny system zarzadzania ruchem oparty na sztucznej inteligencji.

6. Aplikacje mobilng dla mieszkancéw do planowania podrdzy i rezerwacji przejaz-
déw za pomocg dowolnego $rodka transportu.

® Studium przypadku jest fikcyjne i w luzny spos6b inspirowane takimi projektami jak budowa Opery
w Sydney, wdrozenie autonomicznych pojazdéw w Singapurze, rozwéj systemu transportowego w Kopen-
hadze czy projekt inteligentnego miasta Neom w Arabii Saudyjskie;j.
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Wiadze miasta powolaly do zaprojektowania i realizacji tego systemu zespol skta-
dajacy sie z ekspertow z réznych dziedzin. ZnaleZli si¢ w nim m.in. menadzerowie
projektéw infrastrukturalnych, eksperci ds. urbanistyki i planowania przestrzennego,
specjalisci ds. systeméw autonomicznych i sztucznej inteligencji, eksperci ds. zrow-
nowazonego rozwoju i ochrony $rodowiska, inzynierowie ds. infrastruktury drogowe;
oraz specjali$ci ds. komunikacji i relacji z mieszkaficami. Nastepnie, angazujac do
pracy kolejne osoby, stworzono podzespoly zajmujace si¢ konkretnymi elementami
tego projektu, m.in.:

podzespo6l ds. infrastruktury transportowej — odpowiedzialny za projektowanie
tras trolejbuséw, kolei podwieszanych i stacji przesiadkowych;

podzespol ds. pojazdow autonomicznych - zajmujacy sie specyfikacja, testowa-
niem i wdrazaniem floty autonomicznych pojazdéw réznej wielkosci;

podzespo6l ds. mikromobilnosci - odpowiedzialny za system roweréw i hulajnég
oraz infrastrukture stacji dokujacych;

podzespdt ds. komunikagji i konsultacji spolecznych - odpowiedzialny za dialog
z mieszkancami i innymi interesariuszami;

podzespdl ds. finansow i zamowien publicznych - zajmujacy sie budzetowaniem
i procedurami przetargowymi;

podzespol ds. systemow IT - projektujacy centralny system zarzadzania ruchem;
podzespot ds. aplikacji mobilnej - odpowiadajacy za projekt i funkcjonalno$¢
aplikacji mobilne;j.



Techniki zarzadzania czasem

Zespol projektowy stangl przed szeregiem wyzwan:

Jak efektywnie zarzadza¢ czasem w tak ztozonym i dlugoterminowym projekcie?
Jak zarzadzaé ryzykiem w projekcie o tak duzej skali i znaczeniu dla miasta?

Jak radzi¢ sobie z niepewnoscig technologiczng zwigzang z wdrazaniem innowa-
cyjnych rozwigzan?

Jak zapewni¢ akceptacje spoteczng dla tak rewolucyjnych zmian w systemie
transportu?

Jak skutecznie utrzyma¢ efektywna komunikacje w zespole i motywowac osoby
W nim pracujace?

¥ Techniki zarzadzania czasem

Czas jest jednym z najwazniejszych zasobow w projekcie. W przeciwienstwie do innych
zasobow nie mozna go odzyska¢ ani dokupi¢. Dlatego efektywne zarzadzanie czasem jest
kluczowe dla powodzenia projektu. Jednocze$nie jest to wyzwaniem, poniewaz wyma-

ga nie tylko precyzyjnego planowania, ale takze elastycznoéci w dostosowywaniu sie do
zmieniajacych si¢ warunkow. Szczegolnie w przypadku ztozonych projektow (takich jak
MetroNova) bedy w zarzadzaniu czasem beda prowadzi¢ do opdznien, przekroczenia
budzetu i obnizenia jako$ci rezultatow, dlatego czynnikiem sukcesu jest odpowiednie
ustawianie priorytetéw, delegowanie zadan i regularne monitorowanie postepow.
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Matryca Eisenhowera — technika priorytetyzacji zadan

Matryca Eisenhowera to narzedzie pomagajace w ustalaniu priorytetéw zadan poprzez ich
klasyfikacje wedtug dwoch wymiardéw — waznosci i pilnosci. Dzieli ona zadania na cztery
kategorie:

Wazne i pilne - s3 to zadania wymagajace natychmiastowej reakcji, ktérych zignoro-
wanie moze spowodowac powazne konsekwencje.

Wazine, ale niepilne — nalezg tu zadania strategiczne i rozwojowe, ktére buduja dhu-
goterminowa warto$¢ projektu.

Pilne, ale niewazne - s to zadania, ktore sg pilne, ale nie wnoszg istotnej wartosci
do projektu.

Niewazne i niepilne - zaliczana sg tu zadania, ktdre nie przyczyniaja sie do realizacji
celow projektu.

Jak korzysta¢ z tego narzedzia? Kazda z kategorii wymaga innego podejscia.

Zadania wazne i pilne wymagaja natychmiastowej reakecji zespotu zarzadzajacego
projektem. Czgsto wykonywane sa pod presja czasu i towarzyszy im stres. Warto
minimalizowa¢ ich liczbe poprzez dobre planowanie.

Zadania wazne, ale niepilne to najwazniejsza kategoria — nalezy zaplanowa¢ ich
realizacje i systematycznie nad nimi pracowac.

Sprawy niewazne, ale pilne pochtaniaja duzo czasu, daja ztudne poczucie produk-
tywnosci, dlatego warto delegowac je cztonkom zespotu lub zautomatyzowac.
Sprawy niewazne i niepilne to zadania, ktére nie przyczyniaja si¢ do realizacji celow
projektu — mozna odlozy¢ je na pdzniej, poming¢ albo zminimalizowac spedzony
nad nimi czas.

Matryca Eisenhowera moze by¢ stosowana zaréwno do celéw osobistych i organizacji
codziennych zadan, jak i przez wielkie zespoty w ztozonych projektach. W projekcie
MetroNova matryca ta pomagata kierownictwu projektu i liderom podzespotéw w sku-
tecznym zarzadzaniu czasem oraz skupieniu si¢ na najistotniejszych zadaniach, przy jed-
noczesnym wlasciwym delegowaniu pozostalych obowigzkow. Przyktady podziatu zadan
w projekcie przedstawia RYSUNEK 15 (s. 97).

Technika PDCA - koto Deminga

Technika PDCA (od ang. Plan-Do-Check-Act), znana réwniez jako koto Deminga, to ite-
racyjna metoda zarzadzania jako$cig, ktora pomaga w zarzadzaniu czasem w projektach.
Cykl PDCA skifada si¢ z czterech krokow:

1. Plan - planuj - zaplanuj dzialania i okresl ich harmonogram.

2. Do - wykonaj - realizuj zaplanowane dzialania.

3. Check - sprawdzaj - kontroluj postepy i identyfikuj problemy.

4, Act - dzialaj i poprawiaj — wprowadz usprawnienia na podstawie kontroli
(sprawdzenia).

W szczegolach cykl ten przedstawia RYSUNEK 16 (s. 97), natomiast TABELA 23 (s. 98) za-
wiera przyklady jego wykorzystania w projekcie MetroNova.
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Rysunek 15. Matryca Eisenhowera dla projektu MetroNova w trakcie jego realizacji

- Awaria systemu sterowania autonomicznymi - Planowanie kolejnych etapéw rozbudowy sieci
trolejbusami na gtéwnej trasie wymagajaca transportowe;.
natychmiastowej interwencji. « Szkolenia dla personelu obstugujacego nowe systemy.

« Przekroczenie budzetu w jednym z kluczowych « Przeglad i aktualizacja dtugoterminowej strategii
etapow projektu. rozwoju systemu.

« Protest mieszkaricow blokujacy budowe nowej stagji + Budowanie relacji z kluczowymi interesariuszami
przesiadkowe;. projektu.

« Problemy z bezpieczeristwem wykryte podczas testéw
pojazdéw autonomicznych.

- Odpowiadanie na rutynowe e-maile. +Analizowanie danych historycznych o ruchu miejskim

+ Uczestnictwo w cotygodniowych spotkaniach sprzed 20 lat, ktére nie maja juz znaczenia dla obecnej
podzespotow. sytuadji.

« Przygotowywanie standardowych raportéw « (iagte zmienianie szablonéw dokumentacji
postepu prac. projektowej tylko ze wzgleddw estetycznych.

+ Drobne problemy techniczne zgfaszane przez + Prowadzenie nadmiarowej dokumentacji
uzytkownikéw aplikacji. niekrytycznych aspektow projektu (np. szczegétowe

protokoty z nieformalnych spotkan zespotu).

Irédto: opracowanie wiasne.

Rysunek 16. Technika PDCA (koto Deminga)

DZIALAJ I POPRAWIA)

- Wprowadzanie usprawnien \ « Okreslenie celéw i zakresu
« Standaryzacja dziatan dziatan
- Planowanie kolejnego cyklu + Przygotowanie harmonogramu
- ldentyfikacja potrzebnych
zasobow
« Analiza potencjalnych
problemow

SPRAWDZA)J WYKONA)J

« Analiza zebranych danych « Realizacja zaplanowanych
« ldentyfikacja probleméw dziatan
- Poréwnanie wynikéw z planem + Dokumentowanie postepéw

« Ibieranie danych

Irédto: opracowanie whasne
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Tabela 23. Przyktad wykorzystania cyklu PDCA w projekcie MetroNova przy wdrazaniu systemu roweréw miejskich

- Zaplanowanie lokalizacji 100 stacji rowerowych
Plan « Okreslenie liczby rowerdw (1000 sztuk)
Planuj + Ustalenie harmonogramu wdrozenia na 3 miesigce
« Przygotowanie specyfikacji technicznej

- Instalacja pierwszych 20 stadji pilotazowych
Do - Wdrozenie systemu rezerwacji przez aplikacje
Wykonaj « Uruchomienie pierwszej partii 100 roweréw
« Rozpoczecie kampanii informacyjnej

«Analiza danych o wykorzystaniu roweréw
Check - Ibieranie opinii uzytkownikéw
Sprawdzaj « Kontrola stanu technicznego roweréw
- Weryfikacja skutecznosci systemu rezerwagji

- Optymalizacja rozmieszczenia stacji
«Usprawnienie systemu rezerwacji

_ Dzialaj « Modyfikacja procedur serwisowych

I poprawlaj «Aktualizacja planéw rozbudowy systemu

Act

Irédto: opracowanie whasne.

Koto Deminga jest szczegélnie przydatne w projektach, ktore wymagaja ciaglego dosko-
nalenia i adaptacji do zmieniajacych si¢ warunkéw. W projekcie MetroNova technika
PDCA byla stosowana nie tylko przy wdrazaniu systemu roweréw miejskich, ale takze

w innych obszarach, takich jak:

testowanie i wdrazanie pojazdéw autonomicznych;
rozwdj aplikacji mobilnej dla mieszkancow;
optymalizacja dziatania stacji przesiadkowych;
usprawnianie systemu zarzadzania ruchem.

Kazdy cykl PDCA prowadzil do ulepszen i pozwalal na systematyczne doskonalenie po-
szczegolnych elementdw systemu transportowego.

Techniki osobistego zarzadzania czasem

Zarzadzanie czasem w projekcie nie dotyczy tylko poziomu calego przedsiewziecia,

ale takze osobistej produktywnosci kazdego czlonka zespolu. Nawet najlepiej zaplano-
wany projekt moze napotka¢ trudnosci, jesli poszczegolne osoby nie potrafia efektywnie
organizowac swojego czasu pracy.

Osoby pracujace nad projektem byty szkolone i zachecane do stosowania technik zwigk-
szajacych ich osobistg produktywnos¢, takich jak technika Pomodoro, wykorzystanie
checklist czy tzw. metoda ,,Zjedz te zabg” Techniki te, choé mogg wydawac si¢ proste,
przy konsekwentnym stosowaniu znaczgco poprawiaja produktywnos¢ i redukuja stres
zwigzany z realizacja wymagajgcych zadan projektowych.
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Tabela 24. Techniki osobistego zarzadzania czasem i ich zastosowanie w projekcie MetroNova

Technika
Pomodoro

Wykorzystanie
checklist
(list kontrolnych)

Metoda
JLjedz te zabe”

Irédto: opracowanie wiasne.

Polega na pracy w 25-minutowych blokach czasu,
po ktdrych nastepuje 5-minutowa przerwa.

Po 4 sesjach pracy nalezy zrobi¢ dtuzsza,
15-30 minutowa przerwe.

- Tworzenie list zadan do wykonania,

w szczegdlnosc do powtarzalnych czynnosci lub
wigzacych sie z okreslonymi ryzykami.
Systematyczne oznaczanie wykonanych zadan.

Pozwala na lepszg organizaje pracy i daje
pewnos¢ niepopetniania bteddw.

Nazwa pochodzi od powiedzenia Marka Twaina:
,Ljedz zywa zabe na $niadanie, a nic gorszego nie
spotka cie przez reszte dnia”.

Polega na wykonywaniu najtrudniejszych zadan
jako pierwszych w ciagu dnia.

Jest szczegélnie przydatna dla
programistow pracujacych nad aplikacja
mobilng i systemem zarzadzania
ruchem.

Stosowane s3 m.in. przy codziennych
kontrolach bezpieczeristwa pojazdéw
autonomicznych.

Kierownicy podzespotdw s zachecani
do rozwiagzywania najtrudniejszych
probleméw w pierwszej kolejnosci,
np. prowadzenia trudnych rozméw

z niezadowolonymi mieszkaricami czy
podejmowania kluczowych decyzji
technicznych.

Stosowanie wyzej omowionych technik pozwalalo cztonkom zespotu MetroNova lepiej
organizowac swoj czas, zwigksza¢ produktywnos¢ i redukowac stres zwiazany z realizacja
zlozonych zadan projektowych.
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¥ Inne techniki stosowane przez zespét MetroNova

MetroNova jako do$wiadczony i profesjonalny zesp6t stosowat odpowiednie techniki
w celu efektywnej realizacji celu gtéwnego. Znalazly si¢ w nich takze te opisane we wcze-
$niejszych rozdziatach podrecznika.

Tabela 25. Pozostate techniki stosowane przez zesp6t MetroNova

Rozdziat
podrecznika,
Wykorzystanie w projekcie MetroNova w ktorym
technika zostata
omowiona

Nazwa techniki

lub grupy technik

W projektowaniu aplikacji mobilnej i interfejséw uzytkownika
Design thinking do zbierania informacji od uzytkownikéw i testowania réznych 2
rozwigzan.

Podczas generowania pomystéw na tworzenie innowacyjnych

Burza mézgow rozwiazan oraz rozwigzywania probleméw technicznych 2
i organizacyjnych.
Technika W analizie przyczyn probleméw z systemem autonomicznych )
5 razy dlaczego” pojazdow.

Do wizualizadji i Sledzenia postepu prac w poszczegdlnych

Kanban podzespotach. 3
Scrum W zespoith IT pracujacych nad aplikacja mobilng i systemem 3
zarzadzania ruchem.
Diagram Gantta Do planowania i monitorowania harmonogramu catego projektu. 3
Struktur?‘x;glalu prac Do podziatu projektu na mniejsze, tatwiejsze w zarzadzaniu czesci. 4
Analiza SWOT Do oceny réznych rozwigzan technicznych i organizacyjnych. 4
T Do wyznaczania i monitorowania kluczowych punktow
Kamienie milowe . 4
kontrolnych projektu.
et el Szczegdlnie wazne przy tak duzym i zréznicowanym zespole 5
zespotu ’
Techniki zarzadzania Przydatne przy rozwiazywaniu sporéw miedzy podzespotami oraz 5
konfliktami w komunikacji z interesariuszami.

Irédto: opracowanie wiasne.
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B Zarzadzanie ryzykiem i wprowadzanie zmian
Ryzyko jest nieodlgcznym elementem kazdego projektu. Jednak czym wlasciwie ono jest?

Ryzyko to niepewne zdarzenie lub warunek, ktory w przypadku wystapienia moze mie¢
pozytywny lub negatywny wplyw na co najmniej jeden z celéw projektu, takich jak zakres,
harmonogram, koszty czy jakos¢.
Warto zauwazy¢, ze ryzyko:

charakteryzuje si¢ niepewnoscia wystapienia (nie jest pewne);

ma mierzalny wplyw na projekt (mozna oszacowac skutki);

nie zawsze jest negatywne (moze stac sie tez szansg).

Rodzaje ryzyka projektowego
Przy analizie ryzyka w projektach kluczowe jest zrozumienie réznych jego rodzajow i cha-

rakterystyk. Ryzyko w projektach mozna klasyfikowa¢ na kilka sposobow.

Klasyfikacja ze wzgledu na Zrédto ryzyka

Jednym z podstawowych podziatéw jest klasyfikacja wedlug Zrédta ryzyka.

1. Ryzyko wewnetrzne — wynikajgce z samego projektu i organizacji go realizujace;:
techniczne (np. problemy z funkcjonowaniem systemow);
organizacyjne (np. problemy z koordynacja zespotéw);
zasobowe (np. braki kadrowe lub sprzetowe).
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Ryzyko zewnetrzne - pochodzace z otoczenia projektu:
rynkowe (np. zmiany cen surowcow);
prawne (np. zmiany przepiséw);
polityczne (np. zmiany wiadz lub priorytetow);
srodowiskowe (np. ekstremalne zjawiska pogodowe).

Inne dwie klasyfikacje ryzyka przydatne w zarzadzaniu projektami zwracajg uwage
na prawdopodobienstwo jego wystapienia oraz wplyw na projekt.

Klasyfikacja ze wzgledu na prawdopodobieristwo wystqpienia ryzyka

Ze wzgledu na prawdopodobienstwo wystapienia wyrdzniamy trzy podstawowe katego-
rie ryzyka.

1.

Ryzyko niezbedne. Jest to ryzyko nierozerwalnie zwigzane z realizacja celow
projektu — nie mozna go catkowicie wyeliminowa, jedli chcemy osiagna¢ zamie-
rzone rezultaty. Szczegdlnie widoczne jest to w projektach innowacyjnych, w kto-
rych niepewnos¢ co do koncowego efektu jest wpisana w nature przedsiewziecia.
Przykladowo, opracowujac przetomowe rozwiazanie technologiczne, musimy
zaakceptowac ryzyko, ze nie wszystkie zalozenia techniczne uda si¢ zrealizowa¢

w pierwotnie zaplanowanej formie.

Ryzyko normalne. To standardowe ryzyko charakterystyczne dla danego typu pro-
jektu, ktore mozna przewidzie¢ na podstawie wczesniejszych doswiadczen. Obejmuje
typowe trudnoéci i przeszkody, ktore regularnie pojawiaja sie w podobnych przed-
siewzigciach. W projektach budowlanych beda to na przyklad opdznienia zwigzane
z warunkami pogodowymi czy dostepnoscia materiatow.

Ryzyko rzadkie. Kategoria ta obejmuje zdarzenia o niskim prawdopodobienstwie
wystapienia, ale potencjalnie znaczagcym wplywie na projekt. Cho¢ zdarzenia te wy-
stepuja sporadycznie, ich skutki moga by¢ bardzo powazne - jak na przyklad wptyw
globalnej pandemii na miedzynarodowe fancuchy dostaw.

Klasyfikacja ze wzgledu na wptyw ryzyka na projekt

Analizujac potencjalny wptyw ryzyka na projekt, mozemy wyrdézni¢ dwa rodzaje ryzyka.

1.

Ryzyko dopuszczalne. To poziom ryzyka, ktéry mozna w projekcie zaakceptowac
bez zagrozenia dla jego podstawowych celéw. Cho¢ moze ono wplyna¢ na niektore
aspekty realizacji projektu, nie stanowi fundamentalnego zagrozenia dla sukcesu
przedsiewziecia. W projekcie informatycznym moze to by¢ na przyktad przesuniecie
implementacji niektorych mniej istotnych funkeji do kolejnej wersji systemu.

Ryzyko niedopuszczalne. Obejmuje zagrozenia, ktorych realizacja mogtaby do-
prowadzi¢ do powaznego naruszenia podstawowych parametréw projektu (czasu,
kosztow, zakresu) lub catkowitego niepowodzenia przedsiewzigcia. Przykladem moze
by¢ planowanie kluczowych dziatan projektowych w czasie, gdy zespot bedzie zaan-
gazowany w inne krytyczne zadania.

Projekty o duzej skali, takie jak MetroNova, sg szczegdlnie narazone na rdzne rodzaje
ryzyka. Przyktady réznych rodzajéw ryzyka w tym projekcie przedstawia TABELA 26.
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Tabela 26. Klasyfikacja ryzyka w projekcie MetroNova

Techniczne
Ryzyko Organizacyjne
wewnetrzne
Zasobowe
Rynkowe
Prawne
Ryzyko
zewnetrzne
Polityczne
Srodowiskowe
Ryzyko 3
niezbedne
Ryzyko _
normalne
Ryzyko _
rzadkie
Ryzyko 5
dopuszczalne
Ryzyko
niedopuszczalne

Irédto: opracowanie wiasne.

« Awarie systemdw sterowania pojazdami autonomicznymi
« Problemy z integracja réznych podsysteméw transportowych
« Btedy w aplikacji mobilnej

« Trudnosc w koordynacji pracy wielu podzespotéw
« Konflikty kompetencyjne miedzy zespotami

Opdznienia w przeptywie informacji

« Niedobdr specjalistow od sztucznej inteligengji
« Braki w specjalistycznym sprzecie testowym
« Przekroczenie budzetu

« Wzrost cen komponentdw elektronicznych i materiatéw
- Problemy z dostepnoscia czesci zamiennych
« Imiany kurséw walut wptywajace na koszty

« Nowe requlacje dotyczace pojazdéw autonomicznych
- Zmiany w przepisach o ochronie danych osobowych

« Wymogi prawne dotyczace bezpieczeristwa

« Kwestie odpowiedzialnosci za wypadki

Zmiana priorytetéw transportowych miasta

- Utrata poparcia politycznego dla projektu
« Zmiany w zarzadzaniu funduszami UE

« Ekstremalne warunki pogodowe utrudniajace testy
« Problemy z zanieczyszczeniem powietrza

Naturalne przeszkody w rozwoju infrastruktury

« Poczatkowy sceptycyzm mieszkancow wobec pojazdéw autonomicznych
« (zasowe utrudnienia w ruchu podczas prac infrastrukturalnych

« Opdznienia w dostawach komponentéw do budowy stacji przesiadkowych
« Problemy z integracja systeméw IT

« Trudnosci w rekrutacji specjalistéw

« Problemy techniczne podczas testow nowych systemow

- (atkowita awaria systemu sterowania ruchem
- Powazny wypadek z udziatem pojazdu autonomicznego
« Masowy cyberatak na infrastrukture i systemy sterowania pojazdami

autonomicznymi

- Ekstremalne zjawiska pogodowe paralizujace transport w miescie

- Opdznienia w uruchomieniu niektérych funkgji aplikagji
« (zasowe ograniczenie liczby kursow
« Przesunigcie terminu otwarcia pojedynczej stagji

- Zagrozenie bezpieczeristwa pasazerdw
- (atkowita utrata kontroli nad systemem

Przekroczenie budzetu o ponad 50%

103
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Proces zarzadzania ryzykiem

Zarzadzanie ryzykiem to systematyczny proces, ktéry powinien by¢ prowadzony przez
caly czas trwania projektu. Obejmuje on szereg powigzanych ze soba etapdw, poczaw-
szy od identyfikacji potencjalnych zagrozen, przez ich szczegdtows analize, planowanie
odpowiednich reakcji, az po stale monitorowanie sytuacji i wprowadzanie niezbednych
modyfikacji.

Skuteczne zarzadzanie ryzykiem wymaga zaangazowania catego zespotu projekto-
wego i systematycznego podejscia do kazdego z tych etapow. Proces ten przedstawia
RYSUNEK 17.

Rysunek 17. Etapy procesu zarzadzania ryzykiem

Planowanie Monitorowanie
reakgji ikontrola

« Rozpoznanie - Ocena - Opracowanie « Sledzenie
potengjalnych prawdopodobienstwa strategii dziatania wskaznikow
zagrozen . .

- Oszacowanie « Przygotowanie « Okresowe przeglady
?ykzr;lz;eme Zrodet wptywu planow awaryjnych o (il
- Klasyfikacja ryzyk « Przydzielenie

- Dokumentacja odpowiedzialnosci
zidentyfikowanych
ryzyk

Zrédto: opracowanie wiasne.

Zarzadzanie ryzykiem w projekcie MetroNova obejmowato nastepujace kroki:

1. Identyfikacja ryzyka - zespodt regularnie organizowat sesje burzy mézgow, aby iden-
tyfikowa¢ potencjalne zagrozenia.

2. Analiza ryzyka - kazde zidentyfikowane ryzyko bylo oceniane pod katem prawdo-
podobienstwa wystapienia oraz potencjalnego wpltywu na projekt.

3. Planowanie reakcji na ryzyko - dla kazdego istotnego ryzyka opracowywano strate-
gie jego unikniecia, ztagodzenia lub akceptacji.

4. Monitorowanie ryzyka - regularnie przegladano rejestr ryzyka i aktualizowano
strategie zarzadzania ryzykiem.

Rejestr ryzyka i strategie reagowania

Fundamentalnym narzedziem w zarzadzaniu ryzykiem projektowym jest rejestr ryzyka,
ktory zawiera szczegdtowa dokumentacje zidentyfikowanych ryzyk i ich charakterystyk
wraz ze strategiami reagowania na nie.

RYSUNEK 18 przedstawia najwazniejsze elementy, ktdre powinien zawiera¢ kazdy rejestr
ryzyka, natomiast TABELA 27 prezentuje fragment rejestru ryzyka opracowanego na po-
trzeby projektu MetroNova.
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Rysunek 18. Elementy rejestru ryzyka

1 Charakterystyka ryzyka z Strategia reagowania

« Szczegdtowy opis - Dziatania zapobiegawcze
- Kategoria ryzyka i Zrédto « Plan awaryjny

- Prawdopodobieristwo wystapienia - Osoby odpowiedzialne

- Potencjalny wptyw na projekt « Wskazniki monitorowania

Irédto: opracowanie whasne.

Tabela 27. Przyktadowy fragment rejestru ryzyka z okreslonymi strategiami reagowania

Prawdopo- Osoba
Kategoria | dobieristwo Strategia reagowania odpowie-
(1-5)% dzialna
Zapobieganie:
- zbedne elementy systemu ) )
Awaria systemu sterowaia; Heroun
ysie - regulame testy bezpieczeristwa,  Zespouds.
au:;:::nwi::lllaymi Techniczne 3 5 . systemow
pojazdami Plan awaryjny: . autono-
+ przejécie na sterowanie micznych
manualne;
« procedury ewakuagji.
Zapobieganie:
- dywersyfikacja dostawcow;
Opdznienia «utrzymywanie zapaséw
w dostawach bezpieczeristwa. Kierownik
kluczowych L . 3 ds. logistyki
komponentow Plan awaryjny:
« alternatywni dostawcy;
+modyfikagja harmonogramu.
Zapobieganie:
.Protes'ty’ - wezesne konsultacje spoteczne; Kierow-
m|eszka!1cow « kampania informacyjna. nik ds.
przeciw Spoteczne -
budowie nowej Plan awaryjny: komunikacj
infrastruktury - modyfikacja projektu; spotecznej

*Legenda: 1 — minimalne, 5 — bardzo duze.

Irédto: opracowanie wiasne.

« mediacje z mieszkaricami.
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Kluczowe zasady efektywnego zarzadzania ryzykiem

Skuteczne zarzadzanie ryzykiem w projekcie wymaga nie tylko znajomosci procesu

i narzedzi, ale takze przestrzegania fundamentalnych zasad. Te zasady stanowig swo-
iste drogowskazy, ktdre pomagaja zespotowi projektowemu utrzymaé wlasciwy kierunek
dzialan i nie zagubi¢ sie w nattoku szczegétowych procedur. Ponizej przedstawiono cztery
kluczowe zasady, ktére powinny by¢ fundamentem systemu zarzadzania ryzykiem w kaz-
dym projekcie.

1. Systematyczno$¢:
regularne przeglady rejestru ryzyka;
okresowa aktualizacja strategii;
ciggle monitorowanie wskaznikow.

2. Proaktywnosc:
wczesna identyfikacja zagrozen;
dzialania wyprzedzajace;
przygotowanie planéw awaryjnych.

3. Kompleksowos¢:
uwzglednienie roznych kategorii ryzyka;
analiza wzajemnych powigzan;
calo$ciowe podejscie do zarzadzania.

4, Elastycznos¢:
gotowos¢ do modyfikacji plandw;
adaptacja do zmieniajacych sie warunkow;
uczenie si¢ na podstawie do$wiadczen.
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¥ Komunikacja w projekcie i techniki motywowania cztonkéw zespotu

Efektywna komunikacja i odpowiednia motywacja zespotu sg fundamentalnymi elemen-
tami sukcesu kazdego projektu. Niezaleznie od skali czy branzy umieje¢tne zarzadzanie
tymi aspektami moze znaczaco wplynaé na wydajnos¢, jakos¢ pracy i ostateczny wynik
przedsigwziecia.

Komunikacja w projekcie to proces wymiany informacji miedzy cztonkami zespotu, in-
teresariuszami i innymi podmiotami zaangazowanymi w projekt. Obejmuje ona zaréwno
komunikacje wewnetrzna (w ramach zespolu projektowego), jak i zewnetrzna (z klienta-
mi, dostawcami, sponsorami itp.).

Rysunek 19. Proces komunikacji w zespole projektowym

Kodowanie

'

Kanat Feedback

komunikagji

E-mail Prezentacja Raport

N/

ODBIORCA

Dekodowanie —_

Irédto: opracowanie whasne.

Powyzszy schemat mozna przedstawi¢ na przykfadzie. Kierownik projektu (nadawca)
przygotowuje cotygodniowy raport statusu projektu (kodowanie). Raport ten (wiado-
mos¢) jest przekazywany sponsorowi projektu (odbiorca) poprzez e-mail, prezentacje
na spotkaniu oraz udostepnienie w systemie zarzadzania projektem (kanaly komuni-
kacji). Sponsor analizuje raport (dekodowanie), ocenia postep projektu (zrozumienie)
i przekazuje swoje pytania i komentarze z powrotem do kierownika projektu (feedback).
Ten proces zapewnia efektywng wymiane informacji i umozliwia szybkie reagowanie na
ewentualne problemy lub zmiany w projekcie.
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RyYSUNEK 20 przedstawia kluczowe elementy efektywnej komunikacji w projekcie.
Rysunek 20. Elementy efektywnej komunikacji w projekcie

Dokument okrelajacy, kto, z kim, kiedy i w jaki
sposéb sie komunikuje.

Zapewniaja biezaca wymiang informacji
i koordynacje dziatan.

Systematyczne informowanie o postepach,

Raportowanie problemach i ryzykach.

Wykorzystanie odpowiednich technologii
wspierajacych komunikagje.

5 Feedback Lbieranie i uwzglednianie.informacji zwrotnej
od wszystkich zaangazowanych stron.

5

Irédto: opracowanie whasne.

Techniki motywowania cztonkéw zespotu

Skuteczne motywowanie zespotu projektowego wymaga systemowego podejécia, ktore
uwzglednia réznorodne aspekty psychologiczne i organizacyjne. Badania w dziedzinie
zarzadzania projektami wskazujg, ze efektywna motywacja opiera si¢ na czterech kluczo-
wych filarach: rozwoju zawodowym, systemie uznania, budowaniu zaangazowania oraz
integracji zespotu.

Rozwdj zawodowy i osobisty

Fundamentalnym elementem motywowania jest stwarzanie pracownikom (cztonkom
zespotu) mozliwo$ci rozwoju kompetencji. Program rozwoju zawodowego powinien
obejmowac systematyczne szkolenia specjalistyczne, warsztaty i certyfikacje branzo-

we. Szczego6lng warto$¢ wnosi wdrozenie systemu mentoringu, w ktérym doswiadczeni
pracownicy wspieraja rozwdj mlodszych kolegow. Istotne jest takze zapewnienie jasno
okreslonych $ciezek kariery, ktére pokazujg perspektywy awansu i rozwoju w organizacji.

System uznania i nagradzania

Efektywny system motywacyjny laczy elementy materialne i niematerialne. Nagrody
finansowe, takie jak premie za osiggniecie kamieni milowych czy dodatki za innowacyjne
rozwigzania, powinny by¢ powigzane z jasnymi i mierzalnymi kryteriami. Réwnie istotne
sa formy niematerialnego uznania - mozliwo$¢ prezentacji osiagni¢¢ na konferencjach
branzowych, publiczne docenienie wkiladu pracownika czy nominacje do nagréd. Pakiet
benefitow pozaplacowych, obejmujacy elastyczny czas pracy czy dostep do nowocze-
snych technologii, stanowi dodatkowy czynnik zwiekszajacy satysfakeje z pracy.
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Budowanie zaangazowania

Kluczowym elementem motywowania jest wlaczanie cztonkow zespolu w procesy de-
cyzyjne. Badania pokazuja, Ze pracownicy, ktérzy majg wplyw na podejmowane decyzje,
wykazujg wyzszy poziom zaangazowania i odpowiedzialnosci za projekt. Istotne jest takze:

© delegowanie odpowiedzialnoséci adekwatnej do kompetencji pracownika;

© jasne komunikowanie celow i oczekiwarn;

© tworzenie przestrzeni do innowagji i kreatywnosci;

© regularne sesje feedbacku (informacji zwrotnej).

Integracia zespotu i atmosfera pracy

Pozytywna atmosfera w zespole znaczaco wplywa na motywacje i efektywno$¢ pracy.
Warto organizowa¢ wydarzenia integracyjne dopasowane do preferencji zespotu oraz
wspdlnie celebrowac sukcesy projektu. Szczegdlng uwage nalezy poswigci¢ promowaniu
wspdlpracy miedzyzespotowej, ktéra nie tylko zwieksza efektywnos¢ dziatan, ale takze
poszerza perspektywy zawodowe uczestnikéw projektu.

Efekty skutecznej motywacji

Prawidlowo wdrozony system motywacyjny przynosi wymierne korzysci dla projektu:

o zwigksza wydajnos¢ pracownikow i jakos¢ ich pracy;

redukuje rotacj¢ pracownikow;

powoduje wzrost innowacyjnosci i kreatywnosci;

polepsza atmosfere pracy i wspdlprace w zespole;

zwieksza zaangazowanie pracownikow w realizacje celdw projektowych.

(J piramida Maslowa - psychologiczne ujecie potrzeb (motywacji) ludzi

Samo- + Rozwdj osobisty
realizacja » Ambitne zadania

« Nagrody
Uznanie - Awanse
+ Pochwaly

« Integracja zespotu

Przynaleznos¢ - Wapdlne cele

« Stabilnosc zatrudnienia

Bezpieczenstwo « Przejrzyste oczekiwania i role w projekcie

+ Komfortowe warunki pracy
« Odpowiedni poziom energii

Potrzeby fizjologiczne
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Piramida Maslowa, zastosowana do $srodowiska projektowego, pomaga zrozumie¢
hierarchie potrzeb cztonkow zespolu i skutecznie ich motywowa¢. Na najnizszym
poziomie znajduja sie podstawowe potrzeby fizjologiczne. Wyzej jest bezpieczenstwo,
osiggane poprzez stabilnos$¢ zatrudnienia i jasno okreslone oczekiwania. Potrzeba
przynaleznosci realizuje si¢ w integracji zespotu i wspdlnych celach. Uznanie obej-
muje nagrody, awanse i pochwaly. Na szczycie znajduje sie samorealizacja, mozliwa
dzieki innowacyjnym zadaniom i mozliwosciom rozwoju osobistego. Zrozumienie tej
hierarchii pozwala kierownikom projektéw na stworzenie srodowiska, ktdre zaspoka-
ja potrzeby cztonkow zespotu na wszystkich poziomach, co prowadzi do ich wyzszej
motywagcji i zwiekszenia efektywno$ci zespotu.

W zakresie motywacji zespol MetroNova zastosowal szereg technik, w szczegélnosci:

jasne okreslenie celow i oczekiwan dla kazdego cztonka zespotu;

system regularnego doceniania osiaggnie¢;

rozbudowany program szkolen i rozwoju;

budowanie poczucia przynaleznosci do zespolu przez regularne spotkania integracyjne;
angazowanie cztonkow zespotu w proces decyzyjny;

elastyczne warunki pracy;

wizualizacje postepow projektu, dajaca poczucie osiagnieé.

Dzieki tym dzialaniom zesp6l MetroNova utrzymywat wysokie zaangazowanie przez caly
czas trwania projektu, co przyczynito sie do jego sukcesu mimo napotkanych trudnosci.

Cho¢ projekt MetroNova jest fikcyjnym studium przypadku zarzadzania ogrom-
nym projektem, to jego opis zostal oparty na elementach z wielu innych projektéw.
Niektore z nich odniosly duzy sukces. Inne z kolei, nawet jesli zostaly pomyslnie
zrealizowane (jak np. Opera w Sydney), napotkaly szereg ztozonych wyzwan tech-
nicznych i organizacyjnych. Na doswiadczeniach obu grup mozemy przeanalizowa,
jak zespot projektowy MetroNova mogt poradzi¢ sobie z realizacjg jednego z najbar-
dziej ambitnych projektow transportowych w Europie.

Kluczowym wyzwaniem byla bezprecedensowa skala i zlozono$¢ techniczna pro-
jektu. Integracja autonomicznych pojazdéw, sztucznej inteligencji i tradycyjnej infra-
struktury transportowej stwarzala ryzyko opdznien i przekroczenia budzetu, co jest
typowe dla projektow o wysokim stopniu innowacyjnosci. Dodatkowo, podobnie jak
przy budowie metra w Amsterdamie, prace w historycznej tkance miejskiej wymagaty
szczegblnej ostroznosci i generowaly dodatkowe komplikacje.

Jednakze, w przeciwienstwie do wspomnianych projektéw historycznych, zesp6t
MetroNova zdotal skutecznie zarzadza¢ tymi wyzwaniami dzieki profesjonalnemu
podejéciu do zarzadzania projektem. Systematyczne stosowanie matrycy Eisenhowera
pozwolito na wlasciwa priorytetyzacje zadan w obliczu nieuchronnych kryzysow i pro-
bleméw technicznych. Cykl PDCA umozliwil ciggte doskonalenie proceséw i szybka
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adaptacje do zmieniajacych sie warunkow, co bylo szczegdlnie widoczne przy wdraza-
niu systemu rowerdw miejskich i testowaniu pojazdéw autonomicznych.

Kluczem do sukcesu okazato sie rowniez kompleksowe podejécie do zarzadzania
ryzykiem. Zespot nie tylko zidentyfikowat potencjalne zagrozenia, ale takze syste-
matycznie monitorowal ich status i wdrazal strategie zapobiegawcze. Ta metodologia
pozwolifa na wczesne wykrycie i rozwigzanie problemow, ktére w innych projektach
mogtyby prowadzi¢ do powaznych opéznien lub przekroczenia budzetu.

Efektywna komunikacja i motywacja zespotu odegraly réwnie istotng role. W prze-
ciwienstwie do wielu megaprojektow, w ktérych problemy komunikacyjne prowadza
do konfliktow i opdznien, MetroNova zdotata utrzymac spojna wizje projektu wsrod
wszystkich interesariuszy. Wielopoziomowy system motywacyjny, taczacy rozwdj
zawodowy, uznanie i integracje zespotu, pozwolil na utrzymanie wysokiego zaangazo-
wania przez caly okres realizacji projektu.

Cho¢ projekt napotkat liczne trudnosci techniczne i organizacyjne, systematyczne sto-
sowanie profesjonalnych technik zarzadzania projektami pozwolilo na ich przezwy-
cigzenie. Do$wiadczenia MetroNova pokazuja, ze nawet najbardziej zlozone i inno-
wacyjne projekty infrastrukturalne moga by¢ realizowane z sukcesem, jesli sa wsparte
odpowiednig metodologig zarzadzania projektami i zaangazowanym zespotem.

Projekt MetroNova, mimo poczatkowych trudnosci, okazat si¢ sukcesem. Miasto
zyskato nowoczesny, efektywny i przyjazny $rodowisku system transportu miejskiego,
ktéry znaczaco poprawit jako$¢ zycia mieszkancow i stal si¢ wzorem dla innych miast
w kraju i za granica.
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PODSUMOWANIE ROZDZIALU

1. Realizacja projektu wymaga efektywnego zarzadzania czasem poprzez odpowiednia prio-
rytetyzacje zadan i systematyczne monitorowanie postepéw. Kluczowe narzedzia w tym
zakresie to:

« matryca Eisenhowera — uzywana do okreslania priorytetéw zadan;
» cykl PDCA - stuzacy do systematycznego doskonalenia proceséw;
« techniki osobistego zarzadzania czasem - zwiekszajace produktywnos¢ indywidualna.

2. Zarzadzanie ryzykiem jest istotnym elementem realizacji projektu. Obejmuje ono:
- identyfikacje ré6znych rodzajow ryzyka (wewnetrzne, zewnetrzne);
- klasyfikacje ryzyka wedtug prawdopodobienistwa wystapienia i potencjalnego wptywu
na projekt;
- systematyczne prowadzenie rejestru ryzyka i wdrazanie strategii reagowania;
« regularne monitorowanie ryzyka i aktualizacje planéw zarzadzania ryzykiem.

3. Efektywna komunikacja w projekcie wymaga:
« zrozumienia procesu komunikacji i jego elementéw sktadowych;
+ doboru odpowiednich kanatéw komunikacji do réznych typéw informacji;
. systematycznego zbierania i analizowania informacji zwrotnej;
» dostosowania komunikacji do potrzeb réznych interesariuszy.

4. Motywowanie zespotu projektowego opiera sie na czterech kluczowych filarach:
« zapewnieniu mozliwosci rozwoju zawodowego i osobistego;
« wdrozeniu efektywnego systemu uznania i nagradzania;
« budowaniu zaangazowania poprzez wigczanie cztonkédw zespotu w procesy decyzyjne;
- tworzeniu pozytywnej atmosfery pracy i integracji zespotu.

1. Jakie techniki zarzadzania czasem zastosowano w projekcie MetroNova? Oméw krétko
kazda z nich.

2. Wyjasnij, dlaczego skuteczna komunikacja jest kluczowa dla powodzenia projektu. Wymysl
trzy przyktady skutkéw ztej komunikacji w projektach.

3. Na podstawie studium przypadku MetroNova przeanalizuj, ktére ryzyka z opisanych w roz-
dziale byty:
- najbardziej prawdopodobne;
- mialy potencjalnie najwiekszy wptyw na projekt;
Uzasadnij swoja odpowiedz.

4. Zastanow sie, jakie techniki motywacyjne bytyby najbardziej skuteczne dla zespotu projek-
towego sktadajacego sie z:
» doswiadczonych ekspertow;
« miodych specjalistéw na poczatku kariery;
- wolontariuszy.

5. Opracuj rejestr ryzyka dla projektu organizacji szkolnych zawodéw sportowych. Wskaz co
najmniej pie¢ potencjalnych ryzyk i zaproponuj strategie reagowania na nie.



1.

Projekty

Pracujac w grupach liczacych 3-4 osoby, zaplanujcie i przeprowadzcie catodniowe wydarze-
nie popularnonaukowe w Waszej szkole, ktéry bedzie taczyto pokazy naukowe, warsztaty
i elementy grywalizacji.

1) Zastosujcie techniki zarzadzania czasem:

a) Wykorzystujac matryce Eisenhowera, podzielcie wszystkie zadania na 4 kategorie
wedtug waznosci i pilnosci.

b) Wykorzystajcie technike PDCA do:
+ przygotowania wydarzenia (Plan);
- realizacji poszczegdlnych pokazéw i warsztatéw (Do);
- zbierania informacji zwrotnej od uczestnikdw (Check);
+ wprowadzania usprawnien na biezaco (Act).

c) Przygotujcie checkliste dla kazdego cztonka zespotu na dzien wydarzenia.

2) Opracujcie rejestr ryzyka dla wydarzenia:

a) Zidentyfikujcie minimum 8 potencjalnych ryzyk z réznych kategorii (np. techniczne,
organizacyjne, zewnetrzne).

b) Ocericie kazde ryzyko pod wzgledem:
- prawdopodobienstwa wystapienia (w skali 1-5);
- potencjalnego wptywu na wydarzenie (w skali 1-5).
c) Zaproponujcie strategie reagowania na 3 ryzyka o najwyzszym priorytecie.

3) Zaplanujcie system komunikacji:

a) Stworzcie mape interesariuszy wydarzenia (uczniowie, nauczyciele, dyrekcja, rodzice,
zaproszeni goscie).

b) Opracujcie plan komunikacji uwzgledniajacy:
« kanaty komunikacji dla ré6znych grup odbiorcéw;
« czestotliwos¢ komunikacji;
+ sposob zbierania feedbacku;
+ procedury komunikacji kryzysowej.

4) Przygotujcie system motywacyjny dla zespotu:
a) Zaproponujcie podziat rél i odpowiedzialnosci.
b) Opracujcie system uznania i nagradzania dla cztonkéw zespotu.
¢) Zaplanujcie sposoby integracji zespotu przed i po wydarzeniu.

5) Nazakonczenie projektu opracujcie dwa dokumenty:
a) Raport z realizacji wydarzenia pokazujacy:
« jak sprawdzity sie zaplanowane techniki zarzadzania czasem;
« ktére ryzyka sie zmaterializowaty i jak sobie z nimi poradziliscie;
+ co zadziatato dobrze w komunikacji, a co wymagato modyfikacji;
- jakie wnioski wyciagneliscie z realizacji projektu.
b) Rekomendacje dla przysztych organizatoréw podobnych wydarzen.
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Zakonczenie i ewaluacja
projektu

| W tym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na nastepujace pytania.

Jak sporzadza¢ sprawozdania z prac projektowych?

Dlaczego ewaluacja projektu jest wazna i jak jg przeprowadzac?

Jak efektywnie prezentowaé wyniki projektu?

Jak identyfikowa¢ kluczowe czynniki sukcesu i porazki w projekcie?

Jak wyciaga¢ wnioski z zakonczonych projektow, aby poprawi¢ przyszle dziatania?

STUDIUM PRZYPADKU’

Dynamicznie rozwijajacy sie¢ startup edukacyjny postanowil stworzy¢ innowacyjne
urzadzenie, ktore przy wykorzystaniu sztucznej inteligencji (AI) stuzytoby uczniom
jako osobisty asystent nauki. To zaawansowane urzadzenie typu wearables® mialo
zosta¢ wyposazone m.in. w mikrofon, gto$nik, kamere i mini-projektor. W czasie prac
nad produktem takiego rozwigzania na rynku jeszcze nie bylo.

Wizja tego urzadzenia byla bardzo ambitna - planowano, aby odgrywato ono role
technologicznego asystenta ucznia i towarzyszyto mu w czasie nauki w szkole oraz
poza nig. Zgodnie z zalozeniami dzieki wbudowanej bazie wiedzy asystent odpowia-
datby na zadawane pytania, a takze sam je zadawal, pobudzajac u uczniéow ciekawos¢
i che¢ zdobywania wiedzy.

Projektanci zaktadali, Ze urzadzenie bedzie sie uczy¢ tego, co sprawia konkretnej
osobie trudnos¢, jakie sposoby tlumaczenia na nig dzialajg, a takze wspomagac zapa-
mietywanie tre$ci poprzez inteligentne powtdrki (tzw. interwatowy system powtérek).
Po dluzszym okresie uczenia mialo ono umozliwia¢ uczniom bezposredni dostep do
spersonalizowanych tre$ci edukacyjnych i interaktywnych lekcji w czasie rzeczywi-
stym. Dzieki technologii rozpoznawania mowy oraz analizy zachowan asystent dosto-
sowywalby tempo i sposéb nauczania do indywidualnych potrzeb kazdego ucznia.

7 To fikcyjne studium przypadku inspirowane jest projektami inteligentnych urzadzen - takimi jak
Humane AI Pin (2024) czy Google Glass (2012-2015) - ktére mimo innowacyjnosci i ambitnych planow
napotkaly problemy technologiczne i spoleczne prowadzace do koniecznosci rewizji pierwotnych zalozen
projektu. Warto zaznaczy¢, ze - z uwagi na dynamiczny postep technologiczny - cze$¢ opisanych w studium
przypadku problemow i przeszkdd technicznych lub spolecznych mogla juz zostaé rozwigzana w czasie
miedzy oddaniem tego tekstu do druku a momentem, gdy ksiazka trafita do czytelnika.

® Wearables (ang.) to urzadzenia, ktére mozemy nosi¢ na sobie, np. inteligentne zegarki, okulary, przypinki.
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Kolejna planowana funkcjonalnos¢ polegata na wyswietlaniu na dowolnej po-
wierzchni tresci edukacyjnych, filméw, notatek, planu lekgji i zadan dzieki wbu-
dowanemu projektorowi, co umozliwialoby nauke w dowolnym miejscu i czasie.
Urzadzenie mogloby takze zapisywa¢ notatki glosowe i zamienia¢ je na tekst.

Integracja z popularnymi platformami edukacyjnymi oraz dostep do bazy wiedzy
online mialy sprawi¢, ze uczniowie mogliby fatwo poglebia¢ swojg wiedze, korzy-
stajac z najnowszych materiatéw dydaktycznych. Asystent ten nie tylko wspieralby
uczniéw w procesie nauki, ale réwniez pomagalby w organizacji czasu, przypomi-
najac o terminach, zadaniach czy testach, co miato uczyni¢ go niezbednym narze-
dziem w codziennym zyciu ucznia. Projekt zyskat nazwe BEAN Al (ang. Brilliant
Educational Assistant & Navigator, co mozna przettumaczy¢ jako ,,Blyskotliwy
Edukacyjny Asystent-Nawigator”, a skrotowiec BEAN, oznaczajacy po angielsku faso-
le, nawigzywal dodatkowo do ksztaltu urzadzenia).

Wczesne wizualizacje urzadzenia

W sklad zespolu projektowego weszli:
Mark - CEO? i kierownik projektu;
Alexa - ekspertka ds. Al oraz uczenia maszynowego;
Siergiej — do$wiadczony programista full-stack';
Katarzyna - specjalistka UX/UT";
Thomas - ekspert ds. tre$ci edukacyjnych;
Yuki - specjalistka ds. marketingu i sprzedazy;
Kwame - analityk danych i specjalista ds. statystyki;
Olivia - specjalistka ds. sprzetu i projektowania urzadzen wearables.

® CEO (ang. chief executive officer) - dyrektor generalny, najwyzsze stanowisko osoby zarzadzajacej firma.
10 Programista full-stack - specjalista potrafigcy tworzy¢ zaréwno interfejs programu lub urzadzenia, ktory
jest widoczny dla uzytkownika (tzw. front-end), jak i elementy, do ktérych uzytkownik nie ma dostepu,
np. bazy danych (tzw. back-end).

"1 UX/UI (ang. user experience | user interface) to projektowanie do$wiadczen i interfejsu uzytkownika,
czyli tego, jak produkt wyglada i jak si¢ z niego korzysta.



116

Rozdziat 7. Zakoriczenie i ewaluacja projektu

Mimo ambitnych planéw i en-
tuzjazmu panujacego w zespole
startup napotkal szereg wyzwan
podczas realizacji projektu.

Pierwszym problematycznym
obszarem bylo finansowanie.
Inwestorzy byli sceptyczni wobec
wysokich kosztow rozwoju sprze-
tu i zlozonosci projektu, a przed-
sprzedaz urzadzenia okazala sie
nizsza od zakladane;j.

Gdy urzadzenie trafilo juz na
rynek, to pojawity si¢ proble-

my z jego dzialaniem. W fazie
testowania w siedzibie firmy
sprawdzalo sie dobrze, ale w zrdz-
nicowanych warunkach szkolnych
i domowych okazalo si¢ bardziej
zawodne. Czasami uzytkownik zadawal pytanie i bardzo dlugo czekal na odpowiedz
lub nie uzyskiwat jej wcale. Zdarzalo si¢ réwniez, ze urzadzenie nie zapisywalo nota-
tek wykonanych przez ucznia. To wszystko sprawialo, ze uczniowie niechetnie siegali
po BEAN AI w codziennej nauce.

Kolejny problem dotyczyl wiarygodnosci informacji, zaréwno w przypadku ko-
rzystania z bazy wiedzy, jak i tresci generowanych przez Al. Stworzenie obszernej,
dokladnej i aktualnej bazy wiedzy, ktdra spelniataby standardy edukacyjne w réz-
nych krajach, okazalo si¢ ogromnym wyzwaniem. Uzytkownicy zglaszali bledy lub
nieaktualne informacje nawet w odniesieniu do zagadnien zweryfikowanych przez
ekspertow. Z kolei tresci generowane przez sztuczng inteligencje cechowaly sie pewna
nieprzewidywalnoscig i losowoscig, co oznaczalo, ze zesp6l nie mial pelnej kontroli
nad tym, co algorytm podawal uczniom. W efekcie niektore z tych tresci zawieraty
bledne informacje.

Ponadto gromadzenie danych o postepach ucznidéw oraz ich zachowaniach w trakcie
korzystania z urzadzenia budzito obawy o mozliwo$¢ naruszenia ich prywatnosci.
Rodzice oraz organizacje zajmujace si¢ prawami dzieci wyrazali zaniepokojenie po-
tencjalnym niewtasciwym wykorzystaniem zgromadzonych danych.

Co wigcej, niektdre osoby nieprzyjaznie reagowaly na przebywanie w poblizu urza-
dzenia z kamerg, nawet wtedy gdy zostaly zapewnione o tym, Ze jest ona nieaktyw-
na, dopoki uzytkownik nie wyda odpowiedniej komendy i nie zaswieci si¢ lampka
kontrolna. O ile w pilotazowych szkotach przeszkoleni nauczyciele chetnie pracowali
z uczniami wykorzystujacymi BEAN A, to w innych placéwkach zdarzaly sie sytu-
acje, ze zakazywano uczniom korzystania z urzadzenia.
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Te problemy w polaczeniu z wysokimi kosztami produkcji sprawity, ze BEAN Al nie
odnidst sukcesu rynkowego w swojej pierwotnej formie. Startup nie byt w stanie
dostarczy¢ produktu, ktory spetnialby wszystkie obiecane funkcje przy zachowaniu
przystepnej ceny. Jednak niepowodzenie projektu nie oznaczalo jego catkowitej poraz-
ki. Zespot zdotat opracowac kilka przetomowych rozwigzan technologicznych, w tym
zaawansowany algorytm personalizacji nauki oraz innowacyjny interfejs interakeji

z komputerem przy wykorzystaniu mini-projektora. Ponadto zgromadzono pokazna
baze wysokiej jakosci tre$ci edukacyjnych. Te osiggniecia zostaly dostrzezone przez
wieksze firmy z branzy ed-tech (zajmujace sie rozwijaniem i wdrazaniem technologii
wspierajacych procesy edukacyjne). Ostatecznie caly startup zostal wykupiony przez
jedng z takich firm, ktora byla zainteresowana rozwojem wybranych rozwigzan tech-
nologicznych opracowanych przez BEAN Al i ich integracja z wltasnymi produktami.
Czlonkowie zespolu BEAN Al zostali zatrudnieni w nowej firmie, w ktdrej kontynu-
owali prace nad innowacjami w obszarze edukacji. Ich doswiadczenie i wiedza zdoby-
te podczas pracy nad ambitnym projektem byly przydatne w rozwoju nowej generacji
narzedzi edukacyjnych.

Cho¢ BEAN AT nie odnidst sukcesu rynkowego w zamierzonej formie, to byl inspira-
cja dla innych projektéw. Technologie i pomysly, ktére opracowano w trakcie trwa-
nia tego projektu, byty rozwijane w innych produktach edukacyjnych. Personalizacja
nauki, wspomaganie uczenia si¢ przez urzadzenia oraz zaawansowane systemy zarza-
dzania wiedza mialy sta¢ sie kluczowymi elementami edukacji przyszlosci. Ta i po-
dobne historie pokazuja, jak niepowodzenie moze zosta¢ przeksztatcone w sukces
poprzez odpowiednie nastawienie i dzialania.

Zakonczenie projektu to ostatni etap w cyklu zycia przedsiewziecia. Obejmuje ono szereg
dziatan, ktére prowadza do tego, ze projekt zostaje formalnie zamkniety, a jego rezultaty —
odpowiednio opisane i udokumentowane. Jest to etap czgsto niedoceniany, ale w praktyce
bardzo wazny. Pozwala on nie tylko formalnie zakonczy¢ biezace przedsiewziecie, ale
takze stworzy¢ solidne podstawy do realizacji kolejnych. Umozliwia to skuteczne wyko-
rzystanie wypracowanych efektoéw i doswiadczen zdobytych podczas realizacji projektu

w przyszlych dziataniach.

B Ewaluacja projektu

Ewaluacja projektu to systematyczny proces oceny przeprowadzonych dziatan, uzyska-
nych rezultatéw oraz wplywu projektu na odbiorcow, zespot i otoczenie. Wykracza ona
poza proste sprawdzenie realizacji celéw i obejmuje doglebng analize réznych aspektow
projektu, od wynikéw przez czynniki, ktére doprowadzity do osiggniecia celow lub temu
przeszkodzily, az po trwalo$¢ osiggnietych rezultatow. Dobrze przeprowadzona ewalu-
acja dostarcza cennych wnioskow, ktore moga by¢ wykorzystane w przyszlych projektach
i pomagaja w rozwoju organizacji. Jest to szczegodlnie istotne w kontekscie uczenia si¢ na
wlasnych do$wiadczeniach i cigglego doskonalenia.
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Tabela 28. Obszary ewaluacji projektu

Skutecznos¢

Efektywnos¢

Trafnos¢

Trwatos¢

Zarzadzanie

Irédto: opracowanie whasne.

Stopien osiagniecia c
celéw .

Relacja naktadéw c
do rezultatéw

Adekwatnos¢
do potrzeb
Dtugoterminowe o
efekty .
Jakos$¢ procesow o
zarzadczych o

W jakim stopniu zrealizowano zatozone cele?
Ktdre cele nie zostaty osiagniete i dlaczego?

(zy zasoby zostaty wykorzystane optymalnie?

« (zy mozna byto osiggnac te same rezultaty mniejszym kosztem?

« (zy projekt odpowiadat na rzeczywiste potrzeby?
« (zy wybrane rozwiazania byty whasciwe?

(zy rezultaty projektu beda trwate?
(o zapewni ich utrzymanie w dfugim okresie?

Jak skuteczne byto zarzadzanie projektem?
Co mozna poprawi¢ w przysztosci?

Identyfikacja kluczowych czynnikow sukcesu (lub porazki)

Identyfikacja kluczowych czynnikéw sukcesu lub - jak w omawianym studium przypadku

i w wielu innych sytuacjach - porazki to proces analizy zakonczonego projektu w celu okre-
$lenia elementow, ktore mialy najwickszy wplyw na jego wynik. Czynniki sukcesu to aspek-
ty, ktore przyczynily sie do osiggniecia celow projektu, podczas gdy czynniki porazki to
elementy, ktore utrudnily lub uniemozliwily ich realizacje. Zrozumienie tych czynnikow jest
kluczowe dla ciaglego doskonalenia praktyk zarzadzania projektami, umozliwiajgc zespotom
uczenie si¢ na bledach oraz powtarzanie udanych strategii w przyszlych przedsiewzigciach.

Tabela 29. Metody identyfikacji kluczowych czynnikow sukcesu lub porazki projektu

Analiza post-

mortem projektu

Technika
incydentow
krytycznych

Wywiady

z interesariuszami

Analiza danych
projektowych

Irédto: opracowanie wiasne.

Szczegdtowy przeglad
projektu po jego zakoriczeniu

Analiza konkretnych
zdarzen, ktdre miaty
znaczacy wptyw na projekt

Rozmowy z osobami
zaangazowanymi w projekt

Badanie ilosciowych
wskaznikow projektu

« Jest systematyczna i kompleksowa.
- Angazuje caty zespét.

« Jest skoncentrowana na kluczowych momentach.

« Pozwala na gtebsze zrozumienie przyczyn powodzenia
(lub jego braku) projektu.

+ Moze byc stosowana w trakcie projektu.

« Przedstawia subiektywne perspektywy tych osob.
+ Pozwala na uzyskanie wielu waznych i jakosciowych
informagji i daje mozliwos¢ odkrycia nieznanych czynnikéw.

« Jest obiektywna, poniewaz bazuje na liczbach.
- Pozwala na identyfikacje trendéw wptywajacych na projekt
(jego powodzenie, przebieg i kontynuadje).
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Rysunek 21. Najczestsze kluczowe czynniki sukcesu i typowe przyczyny porazek projektéw

CZYNNIKI PORAZKI

- Kompetentny i dobrze dobrany - Staba komunikacja i konflikty
zesp6t personalne
- Wsparcie kierownictwa - Nieefektywne zarzadzanie ryzykiem
- Efektywna komunikacja w zespole - Brak zaangazowania sponsora
- Jasno okreslone cele i zakres projektu i interesariuszy projektu
- Niedoktadne oszacowanie czasu
i kosztow

Irédto: opracowanie wiasne.

(J Przykiad - projekt budowy lotniska Berlin Brandenburg

Pierwotnie planowane otwarcie lotniska miato mie¢ miejsce w 2011 r., a op6znito si¢
0 9 lat az do 2020 r., natomiast koszty budowy wzrosly z planowanych 2,83 mld euro
do ok. 7 mld euro.

Kluczowe zidentyfikowane czynniki tej porazki to:

niedoszacowanie ztozono$ci projektu, szczegolnie w zakresie systemdow bezpie-
czenstwa i przeciwpozarowych;

staba koordynacja miedzy podwykonawcami i brak odpowiedniego nadzoru
nad ich pracg;

czeste zmiany w projekcie i wymaganiach technicznych w trakcie realizacji;
problemy z dokumentacja techniczng i wadliwe wykonanie wielu instalacji;
zatrudnienie niewykwalifikowanych oséb na kluczowych stanowiskach (np. pro-
jektant systemu przeciwpozarowego nie byt inzynierem);

brak przejrzystosci w komunikacji z interesariuszami i préby ukrywania pro-
blemow;

nieefektywne zarzadzanie ryzykiem i brak odpowiednich planéw awaryjnych;
presja polityczna.

Analiza tego przypadku pokazuje, jak istotne jest wlasciwe przygotowanie projektu,
kompetentny zespol, przejrzysta komunikacja oraz skuteczne zarzadzanie ryzykiem.
Przyktad ten stal si¢ symbolem tego, w jaki sposob nawet tak duzy projekt z ogrom-
nymi zasobami moze zakonczy¢ sie porazka w wyniku niewla$ciwego zarzadzania.
Jednocze$nie dostarcza on cennych lekcji dla realizacji przysztych projektéw infra-
struktury o podobnej skali.
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Kluczowe wskazniki efektywnosci (KPI)

Kluczowe wskazniki efektywnosci (ang. key performance indicators, KPI) to mierzalne
wartoéci, ktdre pokazujg, jak skutecznie zespot projektowy lub firma osiaga swoje gléwne
cele. KPI pomagaja $ledzi¢ postepy projektu, podejmowac lepsze decyzje i dostosowywac
strategie do zmieniajacych si¢ warunkéw. Dobrze dobrane KPI powinny by¢ SMART
(konkretne, mierzalne, osiggalne, istotne i okreslone w czasie).

Tabela 30. Przyktadowe kluczowe wskazniki efektywnosci dla projektéw omawianych w podreczniku

AlgaiOmega

tapcie Serca

MetroNova

ServeMinds/
Atomowki

Skanery MRI
dla dzieci
(GE Healthcare)

Hortus
Domesticus

IteraGrow

Irédto: opracowanie whasne.

Dzienny przychéd ze sprzedazy

Sredni czas oczekiwania
na zaméwienie

Liczba zarejestrowanych
i zweryfikowanych senioréw

Poziom zadowolenia whascicieli

Zwierzat

Punktualnos¢ pojazdow

Redukcja emisji dwutlenku wegla

Liczba ucznidw zaangazowanych

w projekt

Stopien realizacji indywidualnych

planéw rozwoju zawodniczek

Odsetek badan wymagajacych

sedagji

Przecietny czas potrzebny
na realizacje badania

Liczba sprzedanych urzadzen

(zas od zakupu do pierwszych

zhiorow

Min. 2000 zt/
dzien

Maks. 15 minut

50 w ciggu
6 miesiecy

Min. 90%

Min. 99%

Min. 0 30%

Min. 30

Min. 80% przez
kazda osobe

Redukgja o min.
70%

Redukeja 0 30%

Min. 200
W pierwszym
roku

Maks. 30 dni

Kluczowy dla osiagniecia rentownosci
i zapewnienia zwrotu z inwestycji

Krytyczny dla zapewnienia satysfakgji
klientéw i utrzymania reputadji

Gtéwny cel projektu

Kluczowy dla dtugoterminowego
sukcesu

Podstawowy wymag jakosci i komfortu
uzytkowania

Gtéwny cel srodowiskowy projektu
Pokazuje skutecznos¢ projektu
w angazowaniu mtodziezy
w réznorodne dziatania sportowe

i okotosportowe

Mierzy efektywnos¢ catosciowego
programu szkoleniowego

Gtéwny cel projektu — zmniejszenie
stresu dzieci

Oszczednos¢ zasohdw i wieksza

dostepnos¢ badania

Wskaznik sukcesu rynkowego

Miernik fatwosci uzycia
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Whioski i doswiadczenia z projektu

Whioski i do§wiadczenia z projektu (ang. lessons learned — otrzymane lekcje) to systema-
tyczny sposdb zbierania, analizowania i dzielenia si¢ wiedzg zdobyta w trakcie realizacji
projektu. Jest to proces, ktéry pomaga organizacjom uczy¢ sie na wlasnych doswiadcze-
niach i unika¢ powtarzania tych samych bledow w przyszlosci. Nie chodzi tu jedynie

0 proste spisanie tego, co poszto dobrze lub Zle, ale przede wszystkim o zrozumienie
przyczyn i sformulowanie konkretnych rekomendacji, ktoére pomoga w realizacji kolej-
nych przedsiewziec.

Proces zbierania i dokumentowania wnioskéw powinien rozpocza¢ si¢ juz na poczatku
projektu, a nie wytacznie po jego zakonczeniu. W tym celu zespot projektowy moze pro-
wadzi¢ biezace notatki dotyczace napotkanych problemow i znalezionych rozwigzan oraz
dokumentowa¢ sukcesy i innowacyjne pomysty.

Po zakonczeniu projektu kluczowym elementem tego procesu jest zorganizowanie sesji
lessons learned, czyli spotkania, podczas ktorego zesp6l moze otwarcie przedyskuto-
wa( przebieg projektu. Aby takie spotkanie byto efektywne, nalezy stworzy¢ atmosfere
bezpieczenstwa i zaufania, w ktdrej kazdy uczestnik moze szczerze podzieli¢ si¢ swoimi
spostrzezeniami bez obawy o krytyke. Wazne jest to, by w dyskusji skupia¢ si¢ na faktach
i rozwigzaniach, a nie na szukaniu winnych czy wzajemnym obwinianiu sie.
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Zebrane wnioski powinny zosta¢ odpowiednio ustrukturyzowane. Warto je podzieli¢ na
cztery gldwne kategorie:

Sukcesy, ktére warto powtdrzy¢ w przysztosci.
Bledy, ktorych nalezy unikac.

Obszary wymagajace poprawy.

Konkretne rekomendacje na przysztos¢.

PN =

Dla kazdego wniosku nalezy opisa¢ kontekst sytuacji i jej wplyw na projekt oraz sformu-
towac konkretne zalecenia na przysztos¢.

W projekcie BEAN AI - mimo porazki rynkowej — zespot szczegolng uwage poswiecit
dokumentowaniu wnioskéw na kazdym etapie realizacji. Te materialy okazaly sie szcze-
golnie cenne podczas negocjacji z firmg, ktora ostatecznie zakupita technologie — dostar-
czyly bowiem szczegétowych informacji o kontekscie probleméw oraz o tym, co zrobic,
aby poszczegodlne rozwigzania mogly zosta¢ dopracowane.

Aby wnioski z projektu przynosily rzeczywiste korzysci, musza zosta¢ odpowiednio wyko-
rzystane w praktyce. Organizacja powinna stworzy¢ fatwo dostgpna baze wiedzy pro-
jektowej, w ktorej zgromadzone doswiadczenia bedg dostepne dla wszystkich zespotow.
Wymaga to odpowiedniej kultury organizacyjnej. Organizacja powinna promowac otwar-
tos¢ w dzieleniu sie wiedzg, docenia¢ osoby, ktore aktywnie dzielg si¢ swoimi doswiadcze-
niami, oraz zacheca¢ zespoly do korzystania z wnioskéw uzyskanych podczas sesji lessons
learned przy planowaniu nowych projektow. Regularne przegladanie i aktualizowanie
bazy wiedzy pomoze zachowac jej aktualno$¢ i przydatnos¢.

I Sprawozdania z prac projektowych

Dzieki sprawozdaniom (raportom) projektowym mozemy dokumentowaé, komunikowac
i kontrolowa¢ prace nad projektem. Stuza one do informowania o postepach, problemach
i - co szczegdlnie wazne w kontek$cie omawianego w tym rozdziale zakonczenia projektu
- wynikach projektu. Dobrze przygotowane sprawozdanie dostarcza nie tylko biezacych
informacji, ale takze umozliwia podejmowanie trafnych decyzji, identyfikacje potencjal-
nych probleméw oraz dokumentowanie sukcesow i lekcji wyniesionych z projektu.

Rodzaje sprawozdan projektowych

Sprawozdawczos¢ projektowa moze przybierac rozne formy, w zaleznosci od celu, od-
biorcéw i etapu projektu. Dobrze dobrany rodzaj sprawozdania pomaga w efektywnym
komunikowaniu informacji o projekcie i podejmowaniu decyzji zarzadczych. W wielu
projektach stosuje si¢ rownolegle rozne rodzaje sprawozdan, aby zapewni¢ kompleksowy
obraz sytuacji.

W TaABELI 31 scharakteryzowano przykladowe rodzaje sprawozdan opracowywanych
w trakcie trwania projektu oraz po jego zakonczeniu.
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Tabela 31. Przyktadowe rodzaje sprawozdan w projektach

Informuje o realizacji zadan,

Sprawozdanie - . . ) - Zespot projektowy,
2 postepu OSI.qgnlgtych kamlenlerlfh.ml‘lowych Tygodniowe/miesieczne B R
i ewentualnych opdznieniach.

Sprawozdanie Raportuje stan budzetu, wydatki - Sponsor projektu,
finansowe i prognozy finansowe. U FEE AR dziat finansowy
Sprawozdanie Identyfikuje zagrozenia i mozliwosci Miesieczne/kwartalne Kierownik projektu,
o ryzykach oraz opisuje strategie zarzadzania nimi. ¢ interesariusze
Sprawozdanie Przedstawia wykorzystanie zasobow Miesieczne/kwartalne Kierownik projektu,

0 zasobach ludzkich i materialnych w projekcie. ¢ dziat personalny (HR)
Analizuje réznice miedzy planowanymi
Sprawozdanie a rzeczywistymi wartosciami ) . o
zodchylen (np. dotyczacymi czasu, kosztéw Wi Kierownik projektu
lub innych wybranych wskaznikéw).
Podsumowuje caty projekt, jego wyniki
Sprawozdanie . J. UEA . - ) y. Wszyscy
kon i wyzwania oraz zawiera wnioski Jednorazowo . .
onicowe interesariusze

na przysztosc.

Irédto: opracowanie wiasne.

Jak przygotowac dobre sprawozdanie?

Przygotowanie dobrego sprawozdania (raportu) projektowego wymaga systematycznego
podejécia i zrozumienia potrzeb jego odbiorcow. Kluczowe jest zachowanie rownowagi
miedzy kompleksowoscia a zwiezloécig - sprawozdanie powinno zawieraé wszystkie
istotne informacje, ale jednoczesnie by¢ na tyle przejrzyste, by czytelnik mogt szybko
odnalez¢ najwazniejsze dane.

Dobrze przygotowane sprawozdanie nie tylko dokumentuje przebieg projektu, ale takze
stanowi podstawe do podejmowania decyzji zarzadczych i umozliwia wczesne wykrycie
potencjalnych probleméw. Jego struktura powinna by¢ logiczna i spdjna, a dane przed-
stawione w sposdb czytelny, najlepiej z wykorzystaniem elementéw wizualnych takich jak
wykresy, diagramy czy tabele. Szczegdélng uwage nalezy zwrocic¢ na aktualnos¢ i wiarygod-
no$¢ prezentowanych informacji oraz na dopasowanie formy i szczegdtowosci sprawozda-
nia do jego odbiorcéw - inne potrzeby bedzie mial sponsor projektu, a inne cztonkowie
zespolu projektowego.
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Kroki niezbedne do stworzenia dobrego sprawozdania przedstawia RYSUNEK 22.

Rysunek 22. Etapy tworzenia sprawozdania projektowego

Gromadzenie Pisanie Weryfikacja Zatwierdzenie

i redagowanie i dystrybucja

danych
i informagji

Irédto: opracowanie whasne.

Tworzenie sprawozdania jest podobne do przygotowywania relacji z wydarzenia sporto-
wego (np. meczu). Na poczgtku dziennikarz zbiera wszystkie statystyki, notatki z prze-
biegu spotkania i wypowiedzi zawodnikéw (gromadzenie danych). Nastepnie analizuje
zebrane informacje i dane, wybierajac to, co najwazniejsze i najciekawsze (analiza i in-
terpretacja). Potem przygotowuje swoja relacje, ukladajac wydarzenia w spdjng catos,
opisujgc dramaturgie meczu i kluczowe zwroty akcji (pisanie i redagowanie). W dalszej
kolejnosci materiat jest sprawdzany przez redakcje pod katem poprawnosci i atrakeyj-
nosci przekazu (weryfikacja). W koncu gotowa relacja trafia do widzéw czy czytelnikow
w formie reportazu lub artykutu (zatwierdzanie i dystrybucja). Tak jak w relacji spor-
towej kazdy etap jest istotny, by finalny dokument byt kompletny, oddawal prawdziwy
przebieg wydarzen i realizowal cel, jakim jest poinformowanie odbiorcéw o przebiegu
tego, co jest przedmiotem opisu.

Skuteczne sprawozdanie powinno charakteryzowac¢ sie nastepujacymi cechami:
1. Musi mie¢ jasno okreslony cel (okreslony '
rodzaj sprawozdania), aby odbiorcy od razu
wiedzieli, czemu stuzy dokument.
2. Wazna jest tez przejrzysta struktura, ktora
ulatwia nawigacje po treéci, oraz zwiezlos¢
i precyzja w przekazywaniu informacji.
3. Dane powinny by¢ odpowiednio zwizu- .
alizowane, co utatwia ich zrozumienie, 2

I ||
a calo$¢ powinna konczy¢ sie konkretnymi = JJ
wnioskami i rekomendacjami. o

4. Aby sprawozdanie bylo naprawde efektyw- ‘
ne, nalezy dostosowac jego forme i tre$¢
do odbiorcy oraz zadba¢ o regularnos¢
i terminowo$¢ raportowania.

5. Istotne sg tez obiektywizm i transpa- = '_F' —
rentno$¢ w przedstawianiu informacji. I "l”ll l Wm"l
Warto skupi¢ sie na kluczowych wskaz- | : :
nikach efektywnosci (KPI), jednocze$nie
unikajac nadmiaru zbednych szczegdtow,
ktére moglyby utrudni¢ zrozumienie naj-
wazniejszych przekazow. T




Sprawozdania z prac projektowych

Wzor 1. Przyktad sprawozdania koricowego z projektu

Sprawozdanie koncowe z projektu BEAN Al

Data: 20 grudnia 2024 r.
Okres realizacji: styczen 2023 r. — grudzien 2024 r.

1. Streszczenie

Projekt BEAN AI mial na celu stworzenie innowacyjnego urzadzenia
wspierajacego proces nauki z wykorzystaniem sztucznej inteligencji. Mimo ze
nie osiggnieto wszystkich zalozonych celéw komercyjnych, projekt doprowadzit
do opracowania kilku przelomowych rozwigzan technologicznych, ktére
zostaly pdzniej wykorzystane przez wigksza firme edukacyjng. W trakcie
18-miesiecznego okresu realizacji osiggnieto znaczace sukcesy technologiczne
(3 patenty) przy budzecie 2,5 mln euro. Mimo niedostatecznej komercjalizacji
opracowane rozwigzania zostaly uznane za warto$ciowe i przejete przez duza
firme technologiczno-edukacyjna.

2. Realizacja celow projektu

Rozwdj _— Uzyskano patent na system personalizagji
algorytmu Al Y Oslagniety nauki.
Stworzenie </ sk ng%a;qc.y prototyp z interfejsem
prototypu projekcyjnym.
Rozwoj - Stworzono obszerng i jakosciowa bazy tresci
bazy wiedzy 7 B edukacyjnych.
Wdrozenie S Osiagnieto 20% zaktadanej liczby
rynkowe X hicoszgnicty uzytkownikéw.
S A\ (zgsciowo Uzyskano 85% zaktadanej niezawodnosci.
systemu
Akeeptacia Nie uzyskano oczekiwanego poziomu zaufa-
ptag X Nieosiggniety nia do tego rodzaju urzadzenia w Srodowisku
w szkotach

szkolnym.
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1 26 Rozdziat 7. Zakoriczenie i ewaluacja projektu

3. Kluczowe wskazniki (KP1)

Liczba aktywnych
uzytkownikow

Stabilnosc systemu
Doktadnosc personalizacji

Satysfakcja uzytkownikow

4, Wykorzystanie budzetu

Rozwoj technologii

Sprzet i infrastruktura

Marketing i sprzedaz

Pozostate koszty

e
99,9% 85%
90% 95%
4,5/5 3,15/5

Rozwdj algorytméw Al
Rozwdj interfejsu
Testy i optymalizacja
Komponenty do prototypdw
Systemy testowe
Infrastruktura IT
Kampanie marketingowe
Dziatania sprzedazowe
Materiaty promocyjne
Administracja
Obstuga prawna

Rezerwa

Maksymalnie 64%,
przecietnie 40%

85%
105%

70%

0,7
03
0,2
0,4
03
0,1
0,15
0,1
0,05
0,1
0,06

0,04



Sprawozdania z prac projektowych

5. Glowne wyzwania i podjete dziatania

Wyzwanie 1: Stabilnos¢ dzialania

Problem: Niestabilne dzialanie w réznych warunkach uzytkowania.
Dzialanie: Wprowadzenie dodatkowych testow i optymalizacji.
Rezultat: Cze$ciowa poprawa, ale nie osiagnieto zakltadanego poziomu
niezawodno$ci.

Wyzwanie 2: Prywatnos¢ danych
Problem: Obawy dotyczace bezpieczenstwa danych uczniow.
Dzialanie: Wdrozenie zaawansowanych procedur ochrony danych.
Rezultat: Zwigkszenie zaufania czesci uzytkownikow, ale nie rozwiazano
wszystkich obaw.

6. Wnioski i rekomendacje

Kluczowe wnioski:

1. Konieczno$¢ wezesniejszego i szerszego testowania w rzeczywistych
warunkach.

2. Potrzeba lepszej oceny ryzyka technicznego.

3. Znaczenie stopniowego wprowadzania funkcjonalnosci.

4. Waga wspolpracy ze srodowiskiem edukacyjnym.

Rekomendacje na przyszlo$c:

1. Wdrozenie systematycznego programu testow z uzytkownikami.

2. Rozwdj produktu w mniejszych, kontrolowanych iteracjach.

3. Utworzenie zespotu ds. kontroli jako$ci.

4. Sciélejsza wspdlpraca z placéwkami edukacyjnymi juz na etapie rozwoju.

7. Podsumowanie

Mimo ze projekt nie osiagnal wszystkich zatozonych celéw komercyjnych,
doprowadzil do powstania warto$ciowej wlasnosci intelektualnej i innowa-
cyjnych rozwigzan technologicznych. Doswiadczenia i wnioski z projektu
stanowig cenng podstawe do rozwoju przysztych projektéw edukacyjnych
wykorzystujacych sztuczng inteligencje.

Sporzadzit: Mark [...]
Kierownik projektu BEAN Al
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I Prezentacja wynikow projektu

Prezentacja wynikow projektu to moment, w ktérym efekty pracy przedstawiane sg
wszystkim zainteresowanym. Bez wzgledu na to, czy projekt zakonczyt si¢ pelnym sukce-
sem, cze$ciowym powodzeniem czy tez napotkal istotne trudnosci, prezentacja powinna
by¢ profesjonalna i rzetelna (oparta na faktach). Dobra prezentacja nie tylko pokazuje re-
zultaty, ale takze dostarcza warto$ciowej wiedzy na przyszlos¢. Szczegdlnie istotne jest od-
powiednie przygotowanie prezentacji i dostosowanie jej formy oraz tresci do odbiorcow.

Tabela 32. Elementy prezentacji wynikow projektu

. Krétkie streszczenie najwazniejszych Maksymalnie 1-2 slajdy, koncentracja
Podsumowanie R
osiagniec i wnioskow na kluczowych rezultatach
.. - Zestawienie zatozonych celow Przedstawienie danych liczhowych
Celeiich realizacja L . L
z osiagnietymi wynikami i mierzalnych wskaznikéw
Kluczowe osiagniecia Najwazniejsze sukcesy Wykorzystanie konkretnych
aghi i kamienie milowe projektu przyktadéw i danych
. Gtéwne problemy Uczciwe przedstawienie trudnosci
Napotkane wyzwania L T e .y
i spos6b ich rozwiazania i podjetych dziatari naprawczych
Wriioskilirekomendadie .Zdobyte .dOSW|adczen|f1, Praktyczne wsk.azowkl d9 wykorzystania
i zalecenia na przysztos¢ w kolejnych projektach

Irédto: opracowanie whasne.

Wskazowki dotyczace prowadzenia prezentacji:

NN =

Uzywaj wizualizacji danych (wykresy, diagramy).

Skup sie na najwazniejszych informacjach.

Przygotuj materialy dodatkowe dla 0séb zainteresowanych szczegétami.
Pilnuj czasu (nie przediuzaj prezentacji ponad wyznaczony limit).
Uwzglednij czas na pytania i dyskusje.

Badz przygotowana/przygotowany na trudne pytania.

Dostosuj jezyk i poziom szczegétowosci do odbiorcow.

Zachowaj obiektywizm w prezentowaniu wynikow.

W przypadku projektow, ktore nie osiagnely wszystkich zalozonych celow, nalezy:

uczciwie przedstawi¢ przyczyny niepowodzen;
skupi¢ sie na wnioskach i zdobytym do$wiadczeniu;
zaproponowac konkretne rozwigzania na przyszto$é;
podkresli¢ pozytywne aspekty i czesciowe sukcesy.

Na kolejnych stronach zaprezentowano trzy przyktadowe slajdy z prezentacji wynikéw
projektu BEAN AL



Prezentacja wynikow projektu .

Podsumowanie projektu BEAN Al >

Okres realizacji o Zespot
7] 18 miesigcy ™ 8 ekspertow
(2023-2024)
Budzet Technologie
$ 2.5 min EUR R 3 patenty
Realizacja celow >
60
("1 —— o S S —— ————
30+
157
G 1 1 T I 1
Sty Lut Mar Kwi Maj Cze

- Aktywni uzytkownicy (w tys.) - Cel

@ Osiggnigte cele @ Nieosiggnigte cele

® Rozwdj technologii Al " Zaktadana liczba

@ Stworzenie prototypu uzytkownikow

® Stabilno$¢ dziatania
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< Whnioski i rekomendacje

Kluczowe wnioski

1  Potrzeba wczesniejszego testowania z uzytkownikami
2  Koniecznosc lepszej oceny ryzyka technicznego

3  Znaczenie elastycznego podejscia do rozwoju produktu




Podsumowanie studium przypadku

Jak wspomniano na poczatku rozdzialtu, projekt BEAN Al nie osiagnal pierwotnie
zamierzonych celow. Stal si¢ jednak cennym zrédtem doswiadczen i lekeja dla firmy
dzieki rzetelnej analizie i otwartej dyskusji o przyczynach niepowodzenia. Zespo6t
wypracowal pewne rozwiazania i byl w stanie wyciagnaé wartosciowe wnioski, ktére
przyczynily sie do sukcesu innych projektow.

Kluczowe lekcje z projektu BEAN Al:

1.
2.
3.

4,
5.

Duze znaczenie ma realistyczne planowanie i ocena ryzyka.

Wezesne i czgste testowanie z uzytkownikami jest cennym Zzrédlem informacji.
Potrzebna jest elastycznos¢ i gotowos¢ do adaptacji w dynamicznym $rodowisku
technologicznym.

Efektywna komunikacja i zarzadzanie oczekiwaniami interesariuszy sa kluczowe.

Istnieje konieczno$¢ ciaglego rozwoju kompetencji zespotu.

Rozpoczynajac jakikolwiek projekt, nalezy pamietaé, ze mozliwos¢ niepowodzenia
jest nieodzownym elementem podejmowania ryzyka. Wazne jest takze to, Ze nawet
nieudany projekt moze przynie$¢ warto$ciowe lekcje i przyczynic sie do dtugotermi-
nowego sukcesu organizacji, jesli zostanie wlasciwie przeanalizowany i zrozumiany.
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PODSUMOWANIE ROZDZIALU

1. Zakoriczenie projektu wymaga systematycznej ewaluacji obejmujacej ocene skutecznosci,
efektywnosci, trafnosci oraz trwatosci rezultatéw.

2. Identyfikacja kluczowych czynnikéw sukcesu lub porazki oraz systematyczne zbieranie
wnioskow (lessons learned) pozwalajg zrozumie¢ wyniki projektu i doskonali¢ przyszte
przedsiewziecia.

3. Sprawozdania projektowe musza by¢ dostosowane do potrzeb odbiorcéw i zawierac
wszystkie istotne informacje przedstawione w przejrzysty sposoéb, najlepiej z wykorzysta-
niem wskaznikéw KPI.

4. Prezentacja wynikéw projektu powinna by¢ profesjonalna i rzetelna niezaleznie od stopnia
osiagniecia pierwotnych celéw i zawiera¢ uczciwe przedstawienie zaréwno sukceséw, jak
i napotkanych trudnosci.

5. Dobrze przeprowadzone zakoriczenie projektu, obejmujgce wtasciwa dokumentacje i archi-
wizacje wiedzy, stanowi cenng baze dla przysztych przedsiewzie¢ i rozwoju organizacji.

1. Wymien elementy, jakie powinno zawiera¢ dobre sprawozdanie z projektu.

2. Na podstawie przedstawionego w rozdziale studium przypadku odpowiedz, dlaczego ewa-
luacja projektu jest wazna, nawet jesli projekt nie osiagnat zamierzonych celéw.

3. Przeanalizuj studium przypadku BEAN Al i wskaz gtéwne czynniki, ktére przyczynity sie do
jego niepowodzenia rynkowego.

4. Opracuj liste co najmniej 3 kluczowych wskaznikéw efektywnosci (KPI) dla projektu
stworzenia nowej strony internetowej dla szkoty, do ktérej uczeszczasz. Uzasadnij wybor
kazdego wskaznika.

5. Wyobraz sobie, ze jeste$ kierownikiem projektu budowy nowej sali gimnastycznej w szkole.
Zaproponuj strukture sprawozdania koricowego z tego projektu, uwzgledniajac wszystkie
kluczowe elementy omdéwione w rozdziale.

6. Zaproponuj nietypowa i angazujaca forme prezentacji wynikow projektu — inna niz stan-
dardowa prezentacja multimedialna. Uwzglednij specyfike odbiorcéw i cel prezentadji.
Wyjasnij, dlaczego taka forma bedzie skuteczna w tym konkretnym przypadku.
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1. W zespotach liczacych 3-4 osoby przeprowadzcie ewaluacje wybranego projektu szkolnego
(np. wydarzenia sportowego, przedstawienia teatralnego, akcji charytatywnej). Wykonajcie
nastepujace kroki:

1) Okreslcie gtéwne obszary ewaluacji i przygotujcie pytania ewaluacyjne.

2) Zaprojektujcie i przeprowadzcie ankiete wsrdd uczestnikow projektu.

3) Zidentyfikujcie kluczowe czynniki sukcesu i porazki.

4) Przygotujcie prezentacje wynikéw.

5) Przedstawcie wyniki ewaluacji w formie 5-minutowej prezentacji przed klasa.

2. Indywidualnie przeprowadz sesje lessons learned z przebiegu swojej dotychczasowej eduka-
¢ji w szkole podstawowej i szkole Sredniej. Wykonaj nastepujace kroki:

1) Przygotuj analize wedtug ponizszej struktury:
a) Co Cisie udato w trakcie dotychczasowej nauki? (sukcesy)
b) Co sie nie udato? (porazki/trudnosci)
c) Jakie byty przyczyny sukcesow?
d) Jakie byty przyczyny porazek?
e) Co mozesz zrobic¢ lepiej w przysztosci?

2) Dla kazdego ww. punktu znajdZz minimum 2-3 konkretne przyktady i opisz je szczegétowo.
3) Przeanalizuj zebrane informacje pod katem:

a) powtarzajacych sie wzorcow;

b) kluczowych czynnikéw sukcesu;

¢) najczestszych przyczyn trudnosci;

d) skutecznych i nieskutecznych strategii uczenia sie.

4) Opracuj plan dziatania na przysztos¢ zawierajacy:
a) konkretne zmiany do wprowadzenia;
b) strategie, ktére warto kontynuowac;
¢) nowe metody do wyprébowania;
d) harmonogram wdrozenia zmian.

5) Stworz praktyczny poradnik dla mtodszych uczniéw pt.,Co dzi$ wiem o skutecznym
uczeniu sie”, zawierajacy konkretne wskazowki i przyktady zebrane z wtasnego do-
$wiadczenia.



