Metodyka ograniczania
marnotrawstwa
w projektach IT






Piotr Sycz

Metodyka ograniczania
marnotrawstwa
w projektach IT

Wydawnictwo Uniwersytetu Gdanskiego
Gdansk 2025






Pamieci mojego brata Lukasza

(1994-2018)



Recenzent
prof. dr hab. inz. Zbigniew Malara

Redakeja, skfad i tamanie
Wioletta Kowalska / Violet Design

Projekt oktadki i stron tytulowych
Weronika Dziurdziewicz

Publikacja sfinansowana ze $rodkéw dziekana Wydziatu Zarzadzania
Uniwersytetu Gdanskiego

© Copyright by Uniwersytet Gdanski
Wydawnictwo Uniwersytetu Gdanskiego

ISBN 978-83-8206-698-2

Wydawnictwo Uniwersytetu Gdanskiego

ul. Armii Krajowej 119/121, 81-824 Sopot

tel. +48 58 523 11 37, tel. kom. +48 725 991 206
e-mail: wydawnictwo@ug.edu.pl
wydawnictwo.ug.edu.pl

Ksiggarnia internetowa: wydawnictwo.ug.edu.pl/sklep/

Druk i oprawa

Zaklad Poligrafii Uniwersytetu Gdanskiego
ul. Armii Krajowej 119/121, 81-824 Sopot
tel. +48 58 523 14 49



Spis tresci

1. Problematyka projektéw informatycznych w dobie

gospodarki cyfrowej .- _ _ _ _ o ______. 23
1.1. Istota procesu zarzadzania projektami ._ - - __ ____________ 23
1.1.1. Pojecie projeKtu .o o - o o oo oo oo 23
1.1.2. Interesariusze projektu .o o _____. 29
1.1.3. Obszary dziatan realizowanych w ramach zarzadzania
projektami . _ _ o ____. 32
1.2. Charakterystyka projektow informatycznych . _________. 34
1.3. Pojecie efektywnosci, nieefektywnoéci i marnotrawstwa
w odniesieniu do projektéw IT .o - - oo ___. 44
1.4. Rodzaje marnotrawstwa wystgpujacego w projektach IT .______. 54
1.5. Technologie cyfrowe przemystu 4.0 jako przedmiot projektow IT . _ _. 63
1.5.1. Analizy big data, przetwarzanie w chmurze, internet
rzeczy, wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$¢ . - oo - __. 67
1.5.2. Inteligentne fabryki i technologie je tworzace .o oo ___. 69
1.5.3. Technologie addytywne, automatyzacja i robotyzacja,
cyberbezpieczenstwo i blockchain .o oo _______. 72
2. Problematyka marnotrawstwa w koncepcjach zarzagdzania
w odniesieniudo IT ._ _ _ __ _ _________________________ 77
2.1. Metody badania i ograniczania marnotrawstwa w klasycznych
koncepcjach zarzadzania . - o o - - __________. 80
2.2. Metody ograniczania marnotrawstwa w filozofii lean
iich adekwatnos¢ dla projektow IT .o o oo _______ 89
2.2.1. Ogolny zarys koncepeji .o - - oo oo omomeeo oo 89
2.2.2. Filar just-in-time - ptynny przeptyw bez zapaséw
w odpowiedzi na zapotrzebowanie .o - - ________. 98
2.2.3. Filar jidoka - zapewnienie jakoS§ci .o oo ______. 110
2.3. Teoria ograniczen . - - - - — o _______. 116



8 Spis tresci

2.4. Lean six sigma, konkurencja oparta na czasie i reengineering ._.. 122
2.5 WniosKi . o o o o o oo 128
3. Wybrane metodyki zarzadzania projektami IT ._ ___________. 131
3.1. Dob6r podejscia do zarzagdzania projektami IT . oo ________. 131
3.2. Tradycyjne metodyki zarzadzania projektami wIT .. oo _____. 139
3.2.1. Metodyka zarzadzania cyklem projektu . - _______. 140
3.2.2. Metodyka PMI ._ _ ___ ______________________ 150

3.3. Metodyki zwinneilean IT ._ - __ ____ ______________. 164
3.3.1. Agile . o ___. 165
3.3.2. Scrum . o oo 171
3.3.3. XP i ekstremalne zarzadzanie projektami . ________. 179
3.34. Lean 1T . o e 183

34, WniosKi . o o o o o oo 192

4. Charakterystyka, przyczyny i skutki marnotrawstwa

w projektach IT - wyniki badan empirycznych ._ - __________ 197
4.1. Projekty rozwoju oprogramowania .- — - —— . ________. 197
4.1.1. Metodyka i przedmiot badania ._ - _____________ 197
4.1.2. Identyfikacja marnotrawstw w projektach rozwoju
OPIOGramMOWANIA .o o o o oo mmmmmmmmemm e 201
4.1.3. Przyczyny marnotrawstwa w projektach rozwoju
OPIrOGramoOWANIA .o o o oo oo e mmm e e 213
4.1.4. Techniki ograniczania marnotrawstwa w projektach
rOZWOju OPIrogramowania .o o - - oo oo cccmmemmmmm 220
4.2. Projekty wdrozen oprogramowania i technologii cyfrowych
przemystu 4.0 . _ _ o _____. 226
4.2.1. Metodyka i przedmiot badania . - ___________. 226
4.2.2. Identyfikacja typéw marnotrawstwa . - - _______. 227
4.2.3. Typ rozwigzania IT a typ marnotrawstwa . - _____.. 229
4.2.3. Marnotrawstwo w zaleznoéci od sposobu wdrozenia
rozwigzania IT .o _ o _______. 232
4.2.4. Skutki marnotrawstwa w projektach wdrozen
rozwigzan IT . _ _ o ____. 235

5. Synteza wynikéw badan i propozycja metodyki ograniczania

marnotrawstwa w projektach IT . _ _ _ _ __________________ 239
5.1. Synteza wynikéw badaf .o - — o __ ______________. 239
5.1.1. Istotaicechy projektow IT . o o _________. 239

5.1.2. Rodzaje projektow IT . _ _ _ _ _ _ __ __________. 240



Spis tresci 9

5.1.3. Kategorie marnotrawstw wystepujacych w projektach IT ._. 243
5.1.4. Metody ograniczania marnotrawstwa w koncepcjach
zarzgdzania, ze szczeg6lnym uwzglednieniem lean
management w odniesieniudo I'T . - _ ____________. 244
5.1.5. Metody i narzedzia stosowane w ramach tradycyjnych
i zwinnych metodyk zarzadzania projektami
do zwigkszenia efektywnosci projektow I'T,

a szczegOlnie ograniczania marnotrawstwa .- — - ____. 247
5.1.6. Identyfikacja rodzajow, zrédet i skutkéw marnotrawstwa
wprojektach IT . _ - _ _  __ ___ ________. 249

5.1.7. Poréwnanie znaczenia poszczegolnych typow
marnotrawstw w projektach rozwoju oprogramowania

i wdrozen technologii cyfrowych . - o ___________. 254

5.1.8. Techniki ograniczania marnotrawstwa stosowane
w sektorze I'T w Polsce na podstawie badan wlasnych .__ .. 255
5.2. Metodyka ograniczania marnotrawstwa w projektach IT .o _ __. 256
Zakoniczenie . — _ _ _ _ _ o _____. 271
Bibliografia . _ _ ____ ______________________________. 275

Zalacznik. Ankieta diagnostyczna dotyczgca rodzajow i zrodel
marnotrawstwa w projektach IT . __ ____ __________________ 297

Spis tabel, rysunkow i wykresow . _ _ ____ _________________ 303






Wstep

Zaréwno projekty informatyczne, jak i same technologie informatycz-
ne (IT) stajg si¢ wszechobecne. Sg one specyficzne, gdyz w przypadku
projektéw rozwoju oprogramowania efekt jest niematerialny, czesto nie-
widoczny i zazwyczaj innowacyjny, a wiec trudny do zaplanowania. Pro-
jekty rozwoju oprogramowania to jeden z podstawowych typow projektow
informatycznych, ktory jest przedmiotem monografii. Kolejny rodzaj
projektow IT, ktory jest przedmiotem ksigzki, to projekty wdrozen tech-
nologii cyfrowych zwigzanych z przemystem 4.0 w przedsigbiorstwach.
Jednoczesnie jednak znaczna cze$¢ projektow rozwoju oprogramowania
wspolczesnie dotyczy rozwigzan przemystu 4.0 (ang. Industry 4.0). Wstep-
ne wyniki badania rozpoczetego przez autora w grudniu 2023 r., w po-
staci wywiadow przeprowadzanych przez internet wérdd przedsiebiorstw
zajmujacych sie programowaniem komputerowym w Europie, pokazuja,
ze na 50 podmiotow, od ktorych uzyskano dotychczas odpowiedzi, 36 zaj-
muje si¢ oprogramowaniem zwigzanym z technologiami przemystu 4.0".

W obecnym okresie rozwoju gospodarczego dokonuje sie cyfryzacja
przedsiebiorstw, szczegdlnie w krajach rozwinietych o wyzszych kosz-
tach pracy. Technologie informatyczne (IT) zmieniaja sposéb dzialania
przemystu, gospodarki i spofeczenstw poprzez wdrazanie rozwigzan cy-
frowych, zwigzanych z koncepcjg przemystu 4.0. W rezultacie przedsie-
biorstwa zastepujg w przypadku digitalizowanych proceséw prace ludzka
technologiami cyfrowymi. Innowacje cyfrowe to nowoczesne rozwigzania

! Pig¢dziesial odpowiedzi uzyskano w ciagu pigciu dni od rozpoczgcia wysytki kwestio-
nariuszy wywiadu internetowego do przedsiebiorstw zajmujacych si¢ programowaniem
komputerowym z Europy. Badania rozpoczgto 23.12.2023 r. Wystano ankiety do okoto
20 tys. e-maili przedsigbiorstw tej branzy wskazanych w bazie Orbis. Kwestionariusze spo-
rzadzono w jezykach narodowych i w jezyku angielskim. Pelne wyniki tych badan zostaty
opublikowane w artykutach: Sycz i Wojnicka-Sycz 2024 oraz Wojnicka-Sycz i in. 2024.



12 Wstep

bazujace na technologiach cyfrowych wykorzystujacych sztuczng inteli-
gencje, tacznos¢ internetowy, sensory i inne nowoczesne rozwigzania,
ktore pierwotnie byly stosowane w przemysle, jednak obecnie sa wyko-
rzystywane tez w innych sektorach gospodarczych i w zyciu spotecznym,
np. w miastach (por. Pirdg i in. 2021). Technologie cyfrowe sg szerszym
pojeciem niz tradycyjne technologie informacyjno-komunikacyjne, gdyz
wykorzystuja zazwyczaj bezprzewodowa tacznos¢ internetowa.

Sprawny przebieg projektow wdrozen technologii cyfrowych bedzie
warunkowal sprawny przebieg proceséw, ktore te technologie bedg za-
stepowad, i ich bezpieczenstwo. Jednocze$nie tez technologie IT sg wy-
korzystywane do zwiekszenia sprawnosci przebiegu projektow w innych
sektorach — np. w budownictwie (Ahujai in. 2018). Coraz szersze zasto-
sowanie technologii IT w postaci cyfryzowanych proceséw biznesowych
i technologicznych powoduje wzrost zlozonosci projektow rozwoju opro-
gramowania. Ponadto rosng wymagania odnosnie do dziatu IT, ktéry fak-
tycznie nie tylko wspiera, ale w coraz wiekszym stopniu odpowiada za
sprawny przebieg zdigitalizowanych procesow, wczesniej realizowanych
przez inne dzialy (Loader 2015). Z tego powodu wtasciwe zarzadzanie
technologiami informatycznymi jest obecnie postrzegane przez liderow
biznesu jako kluczowy czynnik sukcesu rynkowego przedsiebiorstw (Ma-
laraiin. 2017:9).

Projekty IT, w szczegélno$ci zwigzane z rozwojem oprogramowania, ce-
chuja sie ciagle relatywnie niskim odsetkiem realizacji o bezproblemo-
wym przebiegu. Wedtug raportu Standish Group - CHAOS 2020: Beyond
Infinity” dotyczy to jedynie 31% projektow rozwoju oprogramowania.
Niedoskonatosci przebiegu proceséw wykonawczych w projektach IT
powodujg nieosiagniecie celéw projektu i problemy w jego realizacji.
Projekty IT cechuje niezdeterminowany, czyli trudny do okreslenia na
poczatku, kierunek rozwoju i oparcie na kreatywnosci, co zwieksza zwig-
zane z nimi ryzyko. W celu zmniejszenia probleméw z realizacjg projek-
tow IT coraz powszechniej sg stosowane zwinne metodyki zarzadzania
projektami, ktore opieraja sie m.in. na iteracyjnym rozwoju i mozliwosci
wprowadzania zmian w projekcie (por. Schwaber 2004). W odniesieniu

2 Raport do pobrania: https://standishgroup.myshopify.com/ [dostep: 1.11.2024].
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do wdrozen technologii cyfrowych ciagle jednak, w opinii autora, moga
mie¢ zastosowanie tradycyjne metodyki zarzgdzania projektami, gdyz
realizowane projekty stajg sie w tym wzgledzie w duzym stopniu typowe,
a wiec mozna dokladniej zaplanowac ich przebieg na poczatku projektu.
Tradycyjne metodyki zarzadzania projektami, inaczej zwane kaskadowy-
mi, opieraja si¢ na dokladnym przemysleniu i zaplanowaniu przebiegu
projektu na jego poczatku, tak by zminimalizowa¢ ryzyko bledéw pod-
czas realizacji (por. Wysocki 2019). W przypadku projektow rozwoju
oprogramowania, ktorego ostateczny ksztalt nie jest zazwyczaj znany na
poczatku realizacji projektu, takie doktadne plany bedg niemozliwe do
okreslenia.

Coraz silniejsza konkurencja i wymagajacy klienci, dla ktérych techno-
logie cyfrowe staja si¢ istotnym komponentem realizowanych procesow
biznesowych, powodujg poszukiwanie bardziej optymalnych, nie tylko
pod wzgledem zwinnosci, ale takze z uwagi na koszty, metodyk zarza-
dzania projektami IT. Przejawia si¢ to rozwojem takich metodyk zarzadza-
nia projektami jak lean IT czy le-agile, faczace lean IT i metodyki zwinne
(por. Grobelna i Trzcielinski 2017). Raport CHAOS 2020 przewiduje,
ze metodyki zwinne, ktore mogg sie cechowa’d nieprzewidzianymi wzro-
stami kosztow, bedg coraz czesciej zastepowane metodykami odzwiercie-
dlajacymi filozofie szczuplego zarzadzania (ang. lean management), ktora
narodzita si¢ w przemysle. Na te wyzwania probuje takze odpowiedzie¢
prezentowana monografia.

Gléwnym problemem badawczym, ktory uzasadnia realizacje badan pod-
jetych w monografii, jest wiec fakt ciggle niskiej efektywnosci projektow
rozwoju oprogramowania oraz kluczowej roli technologii cyfrowych
we wspolczesnej gospodarce, co jednoczesnie zwieksza role projektow IT
i sprawnosci ich realizacji. Niska efektywno$¢ projektow przejawia sie
nieosiggnieciem lub niepelnym osiggnieciem zakladanych rezultatow
projektu lub/i nieutrzymaniem zaktadanej wydajnosci w ujeciu naktadow,
np. przekroczeniem czasu realizacji i budzetu projektu. W ten sposob
nieefektywno$¢ moze oznaczaé brak skutecznosci — nieosiggniecie plano-
wanych rezultatow i/lub obniZong wydajno$¢, tj. wystapienie zbyt duzych
nakladéw w stosunku do zaktadanych przychodow, a wiec strat, ktére mo-
ga rowniez wynika¢ z marnotrawstwa.
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Tabela 1. Wyniki analizy bibliometrycznej tytuléw i abstraktow z baz naukowych

Baza bibliograficzna: Web of Science Scopus
Zawezenie wyszukiwania Liczba Liczba
publikacji publikacji

Temat: ,Industry 4.0” OR ,IT project” OR 17 369 36028
»project IT” OR ,ICT project” OR ,project ICT”
Dodajac do tematu: ,lean” OR ,waste” OR ,muda” 672 1286
Dodajac do tematu: ,management” 369 618
Ograniczajac w temacie o stowo: ,,construction” 333 525
Zawezone do kategorii: biznes oraz zarzadzanie 72 158
Zawgzone do typu: Articles, Early Access, 66 143
Proceedings Papers, Book Chapters
Laczna liczba publikacji 209
Laczna liczba publikacji po eliminacji duplikatow 178

Zrédlo: opracowanie wlasne, stan na styczen 2022 r.

Zgodnie z zasadg zarzadzania dziatania sg podejmowane, gdy pojawi sie
problem, jesli natomiast nie ma problemu, nie powstaje sytuacja decyzyj-
na, a wiec nie sg okre$lane cele analizy potrzebnej do podjecia decyzji.
Problemy badawcze, ktére uzasadniajg podjecie tematu pracy, to:
1) nizsza od oczekiwanej efektywnos¢ projektow IT wskazywana w ist-
niejgcych badaniach (Raport CHAOS 2020);
2) prawdopodobna przyczyna nieefektywnosci projektow IT w postaci
wystepujacego w nich marnotrawstwa.

Ponadto uzasadnieniem podjecia tematu pracy, ale niebadanym w niej, sg
negatywne skutki ogélnogospodarcze i ogdlnospoteczne, ktére moze powo-
dowac obnizona efektywno$¢ projektow IT, wynikajace z wszechobecnosci
tych technologii i zachodzacych proceséw cyfryzacji przedsiebiorstw.

W tabeli 1 zaprezentowano wyniki analizy bibliograficznej bazy Web
of Science i Scopus. Jak z niej wynika, artykuléw dotyczacych problematy-
ki marnotrawstwa w projektach IT, ICT czy zwiazanych z przemystem 4.0
i zawierajacych w tytule lub abstrakcie stowo ,zarzadzanie” zidentyfi-
kowano 178. Wiele z nich dotyczy jednak kwestii odlegtych od tematyki
ksiazki, np. zarzadzania fancuchem dostaw. Problematyki zarzadzania
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projektami IT, w tym przemystu 4.0, dotyczyly stricte cztery artykuty (Ko-
bus i in. 2018; Shamsi i Alam 2018; Yadaw i in. 2020; Alieva i von Haart-
man 2020). W bazie Google Scholar zidentyfikowano takze zaledwie kilka
artykutow dotyczacych lean IT, metodyki kanban w IT oraz teoretycznego
ujecia problematyki marnotrawstwa w I'T w jezyku polskim (Wielki i Koziot
2017; Hotodnik-Janczura 2013; Krasinski 2013; Sycz 2020). Wskazuje to na
luke badawczg w zakresie marnotrawstwa w projektach IT. Dlatego w pracy
skorzystano takze z artykuléw zamieszczonych na portalach internetowych
(np. Jannez 2019; Muras 2016).

Celem gléwnym monografii jest opracowanie metodyki identyfikacji
i ograniczania marnotrawstwa w projektach IT.

Cele szczegdlowe to:

1) zdefiniowanie marnotrawstwa w projektach IT;

2) wskazanie technik i narzedzi proponowanych dla ograniczania mar-
notrawstwa w koncepcjach zarzadzania i metodykach zarzadzania
projektami;

3) identyfikacja rodzajow, specyfiki, przyczyn i skutkéw marnotrawstwa
oraz zaleznosci miedzy sposobem implementacji technologii IT a wy-
stapieniem marnotrawstwa, a takze technik i narzedzi stosowanych
przez ekspertéw IT w celu ograniczania marnotrawstwa.

Tezg pracy, ktora ukierunkowata argumentacje i uzasadnia wykonany
przeglad literatury, jest to, ze istniejace metody i narzedzia wypracowane
w ramach réznych koncepcji zarzadzania i metodyk zarzadzania projek-
tami mogg by¢ skutecznie wykorzystane dla ograniczenia marnotrawstwa
w projektach IT. Jest to szczegdlnie wazne ze wzgledu na fakt, Ze obecnie
cyfryzacja dotyczy coraz wiekszego zakresu proceséw biznesowych. Ponad-
to na bazie wynikow badan wlasnych weryfikowano nastepujace hipotezy:
HI. Intensywno$¢ wystepowania poszczegolnych typéw marnotrawstwa
jest zrdznicowana na poszczegdlnych etapach projektow.
H2. Wystepuja przyczyny, ktore sg wspdlne dla réznych typéw marno-
trawstw.
H3. Intensywno$¢ wystepowania poszczegolnych typéw marnotrawstwa
jest zroznicowana dla projektow o roznej wysokosci budzetu czy roz-
nym czasie ich trwania.



Y
o))

Wstep

H4. Intensywnos¢ réznych typow marnotrawstwa jest rézna dla wdrozen
réznych technologii cyfrowych i dla sposobu wdrozenia bez wspot-
pracy i na jej podstawie.

H5. Istnieje zalezno$¢ miedzy rodzajem marnotrawstwa a oceng perspek-
tyw rozwoju przedsiebiorstw przez ich przedstawicieli.

Na rysunku 1 przedstawiono szczegélowo przyjete zalozenia badawcze.

<

Problem

§

Cel

§

Cele
szczegotowe

§

Luka
badawcza

§

Hipotezy

<

o Niska efektywnos¢ projektow IT przy kluczowej roli technologii IT
we wspétczesnej gospodarce

e Marnotrawstwo jako jedna z przyczyn nizszej niz oczekiwana
efektywnosci projektow IT

(

Opracowanie metodyki identyfikacji i ograniczania marnotrawstwa
w projektach IT

)

-

&

1. Zdefiniowanie projektow IT, marnotrawstwa w IT oraz typéw technologii\

cyfrowych przemystu 4.0

2. ldentyfikacja rodzajow, specyfiki, przyczyn i skutkéw marnotrawstwa
oraz zalezno$ci migdzy sposobem implementaciji technologii IT
a wystgpieniem marnotrawstwa

3. Wskazanie technik i narzedzi proponowanych w roznych koncepcjach
zarzadzania i metodykach zarzadzania projektami oraz stosowanych

przez ekspertow IT )

-

N

Niewielka liczba artykutéw dotyczgca problematyki zarzadzania h

projektami IT czy przemystu 4.0 i jednoczesnie marnotrawstwa lub lean IT
czy leagile (przeglad systematyczny baz WoS, Scopus i Google Scholar)

-

&

e H1. Intensywnos¢ wystgpowania poszczegdlnych typow marnotrawstwa A

jest zréznicowana na poszczegdlnych etapach projektow

o H2. Wystepujg przyczyny, ktore sg wspdlne dla réznych typow
marnotrawstw

 H3. Intensywnos¢ wystgpowania poszczegdlnych typow marnotrawstwa
jest zréznicowana dla projektow o réznej wysokosci budzetu czy réznym
czasie ich trwania

e H4. Intensywnos¢ réznych typéw marnotrawstwa jest rézna dla wdrozeri
roznych technologii cyfrowych i dla sposobu wdrozenia bez wspotpracy
i na jej podstawie

e H5. Istnieje zalezno$¢ migdzy rodzajem marnotrawstwa a oceng
perspektyw rozwoju

Rysunek 1. Zatozenia badawcze

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Do realizacji celow monografii konieczna byla analiza literatury przed-
miotu, tak by dokonac¢ przegladu istniejacych metod i technik zarzadzania,
ktore mogg zwiekszyc¢ efektywnos¢ projektow IT, a szczegdlnie zmniejszy¢
wystepujace w nich marnotrawstwo.

Na potrzeby pracy przeprowadzono badania wtasne w grupie osiemdzie-
sieciu ekspertow z sektora IT - kierownikéw i cztonkow zespotow pra-
cujgcych nad rozwojem oprogramowania. Eksperci gtéwnie pracujg dla
podmiotow zlokalizowanych w Polsce, cho¢ czes¢ z nich takze w projek-
tach miedzynarodowych. Ponadto cze$¢ ekspertow pracuje w podmiotach,
ktore zajmuja si¢ rozwojem technologii cyfrowych zwiazanych z przemy-
stem 4.0, takich jak oprogramowanie dla wirtualnej rzeczywistosci, cyber-
bezpieczenstwo czy blockchain. Badanie wlasne wsrod ekspertéw zostato
przeprowadzone w okresie od maja 2019 r. do listopada 2021 r., przy czym
ponad sze$¢dziesigt wywiadow zrealizowano w 2021 r.

Przeprowadzono tez badania ilosciowe przedsiebiorstw w wojewddztwie
podkarpackim oparte na reprezentatywnej probie podmiotéw z regionu
(671, z czego 384 realizowalo projekty wdrozen lub rozwoju technologii
cyfrowych i oprogramowania). Badanie przedsiebiorstw z wojewddztwa
podkarpackiego zostalo zrealizowane na zlecenie Urzedu Marszatkow-
skiego Wojewodztwa Podkarpackiego w okresie sierpien-wrzesien 2020 r.,
a autor monografii byt jego wspotautorem (Pirég i in. 2021). Badanie zo-
stalo wykonane zgodnie z zapotrzebowaniem zamawiajgcego, tj. Urzedu
Marszatkowskiego, i dotyczylo poziomu rozwoju przemystu 4.0 w woje-
wodztwie podkarpackim, w tym trudnosci, jakie napotykajg podmioty
wdrazajgce rozwiazania cyfrowe.

Dodatkowym badaniem byly wywiady poglebione z trzema ekspertami
z sektora IT w celu oceny zaproponowanej metodyki ograniczania mar-
notrawstwa w projektach IT, co spowodowalo rozszerzenie metodyki o ich
uwagi’. Na rysunku 2 przedstawiono przyjety sposob postepowania ba-
dawczego, wigzacy zastosowane metody badawcze z celami monografii.

* Eksperci praktycy, z ktorymi przeprowadzono wywiady poglebione, to Marcin Kaczyn-
ski, Marcin Ossowski i Wojciech Pander.
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o |dentyfikacja rodzajow, specyfiki i skutkdw marnotrawstwa oraz
znaczenia wspotpracy z zewnetrznymi podmiotami w projektach
wadrozen innowacji cyfrowych
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marnotrawstwa w projektach wdrozen innowacji cyfrowych

Metodyka ograniczania marnotrawstwa w projektach IT na podstawie
BE whnioskéw z badan oraz wtasnych propozycji
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KL — kwerenda literatury, BBW — bezposrednie badania wtasne, AS — analiza statystyczna, BE — badanie ekspertow.

Rysunek 2. Procedura postepowania badawczego

Zrédto: opracowanie whasne.

Ograniczenia przyjetych metod badawczych to fakt niereprezentatyw-
nosci proby badania ekspertéw, co oznacza, ze wnioskowanie moze do-
tyczy¢ tylko tej grupy, a nie calego sektora IT. Wspomniane, obecnie
rozpoczete przez autora badania wérdd przedsiebiorstw zajmujacych sie
rozwojem oprogramowania w Europie maja na celu rozszerzenie i wery-
fikacje spostrzezen ekspertow z sektora IT z Polski w skali miedzynaro-
dowej. W badaniu wsrdd przedsiebiorstw wojewodztwa podkarpackiego
ograniczeniem bylo, ze tre§¢ badania wynikata jedynie z zapotrzebowa-
nia zamawiajgcego, stad nie byto ono tak poglebione jak badanie eksper-
tow. Wstepna walidacja zaproponowanej metodyki zostala zrealizowana
przez trzech ekspertow z sektora IT, ktorzy sa kierownikami projektow
w miedzynarodowych korporacjach zwiazanych z rozwojem projektow IT.
Jednak kluczowa kwestig w ramach walidacji bytoby zaproponowanie tej
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metodyki w jakiej$ organizacji i jej przetestowanie oraz naniesienie zmian
w przypadku zauwazenia dysfunkcji w metodyce.

Rozdzial pierwszy pracy przedstawia problematyke projektow infor-
matycznych w dobie gospodarki cyfrowej. Scharakteryzowano w nim
cechy i typy projektow informatycznych na tle charakterystyki procesu
zarzadzania projektami oraz skale niepowodzen tych projektoéw. Zapro-
ponowano wlasng definicje projektu informatycznego. Sformutowano po-
jecie efektywnosci oraz nieefektywnosci w odniesieniu do projektow IT.
Zdefiniowano pojecie marnotrawstwa ogétem oraz w odniesieniu do
projektow IT i jego rodzaje. Ponadto scharakteryzowano szczegélowo
zagadnienie wdrozen technologii cyfrowych jako przykladu projektow IT
oraz wyzwania z nimi zwigzane.

W rozdziale drugim dokonano przegladu koncepcji zarzadzania: tra-
dycyjnych i nowych, pod katem nacisku, jaki ktada na likwidacje mar-
notrawstwa. W szczegolnosci scharakteryzowano koncepcje klasyczne,
teorie ograniczen, lean management, lean six sigma, a takze zarzadzanie
oparte na czasie.

Trzeci rozdzial przedstawia tradycyjne i zwinne metodyki zarzadzania
projektami oraz narzedzia wykorzystywane w ich ramach. Pokazano,
w jaki sposob w zaleznosci od cech projektu dobierana jest metodyka jego
realizacji, tak by zwiekszy¢ prawdopodobienstwo efektywnego wykonania
projektu. Sposrdd tradycyjnych metodyk skupiono si¢ na metodyce za-
rzadzania cyklem projektu oraz metodyce Project Management Institute.
Metodyki te sg zintegrowane z zasadami realizacji projektéw wspartych
finansowaniem z funduszy europejskich, a na wiele projektow IT mozna
uzyskac takg dotacje.

Zwinne metodyki zarzadzania projektami przedstawiono przez pryzmat
ich ogodlnych zalozen oraz specyficznych metod, jakimi sg scrum, progra-
mowanie ekstremalne oraz lean IT. Celem przegladu tych metodyk jest
sformufowanie wnioskéw odno$nie do metod ograniczania marnotraw-
stwa stosowanych w ich ramach. Ze wzgledu na fakt, ze gtéwnym celem
badawczym pracy jest zaproponowanie metodyki identyfikacji i ograni-
czania marnotrawstwa w projektach IT, w rozdziatach drugim i trzecim
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prezentuje sie niektére metody w sposob graficzny, gdyZ moga one by¢
zastosowane takze do ograniczania marnotrawstwa w projektach IT.
W rezultacie w rozdziale pigtym, przedstawiajagcym propozycje metodyki
ograniczania marnotrawstwa w projektach IT, zawarto jedynie odwotania
do metod przedstawionych we wczes$niejszych rozdziatach pracy.

W rozdziale czwartym przedstawiono efekty zrealizowanych prac badaw-
czych dotyczacych projektéw rozwoju oprogramowania oraz wdrozen
oprogramowania i technologii cyfrowych zwiazanych z koncepcja prze-
mystu 4.0, jak tez wyniki ich analiz.

Rozdzial pigty to wnioski z przeprowadzonych studiéw literaturowych,
badan i analiz w postaci zaproponowanej metodyki ograniczania mar-
notrawstwa w projektach IT. Metodyka to zespdt metod i zasad postepo-
wania wykorzystywanych do osiagniecia okreslonego efektu, najczesciej
zfozonego. Metoda natomiast to sposdb postepowania lub badania na-
ukowego. Czesto uzywanym terminem jest tez ,metodologia”. To pojecie
jest najszersze i oznacza nauke zajmujacg sie metodami badan nauko-
wych (Kawa 2013: 172-173). Technika za$ to narzedzie, ktore stuzy do
rozwigzywania pojawiajacych sie probleméw (Dzwigot 2015). Propono-
wana w pracy metodyka obejmuje autorska procedure diagnostyczno-
-kreatywng przebiegajaca w cyklu: D - diagnozuj, A - analizuj, P - planuj,
W - wdrazaj, K - kreuj, O - oceniaj. W jej ramach wykorzystano liczne
metody zarzadzania, takie jak drzewo probleméw z elementami diagra-
mu Ishikawy, metode burzy moézgow, analize wskaznikows, metode ABC
i macierz Eisenhowera. Poza tym zaproponowano liste gotowych rozwig-
zan odwolujacych sie do scharakteryzowanych w pracy metod ograni-
czania marnotrawstwa w odniesieniu do poszczegélnych ich rodzajow
znanych z lean management czy lean IT, takich jak np. pull, wizualizacja,
mapowanie strumienia warto$ci, cykl Deminga, grywalizacja, tablica
kanban czy inne.

W fazie analityczno-diagnostycznej jako narzedzie badawcze proponu-
je sie ankiete wykorzystang na potrzeby badan wtasnych w pracy, ktora
moze pomdc przedsigbiorstwom w zdiagnozowaniu wystepujacego w ich
projektach marnotrawstwa i jego przyczyn. Wypelniana jej przez pracow-
nikéw, a wynikajace z niej informacje beda kolejno stuzyly dalszej analizie
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i twérczemu proponowaniu rozwigzan na rzecz zwigkszenia efektywnosci
projektow IT.

Monografia powstalta na podstawie rozprawy doktorskiej przygotowanej
na Wydziale Zarzadzania Uniwersytetu Gdanskiego pod kierunkiem
dr. hab. Piotra Walentynowicza, profesora uczelni. Recenzentami w prze-
wodzie doktorskim byli prof. dr hab. Sylwester Spalek oraz prof. dr hab.
inz. Stefan Trzcielinski.



