Abstrakt

Sektor ustug teleinformatycznych jest jednym z najszybciej rozwijajacych si¢ w ostatnich
latach. Coraz wigcej przedsigbiorstw decyduje si¢ na informatyzacje i wprowadzenie
usprawnien opartych na najnowszych rozwiazaniach IT.

Wielkos¢ oraz tempo wzrostu sektora teleinformatycznego, zaréwno na arenie
migdzynarodowej, jak i w Polsce, wskazujace na jego znaczenie we wspolczesnej
gospodarce, przy jednoczesnym braku w peini zadowalajacych uzyskiwanych wynikéw,
czyli liczby projektéw zakonczonych petnvm sukcesem, motywuja do prowadzenia badan
dotyczacych wprowadzenia mozliwych usprawnien w postaci narzedzi wspomagajacych.
Obranym kierunkiem poszukiwan sa instrumenty oddziatywania na zespoty projektowe
oparte na grach symulacyjnych i gamifikacji ukierunkowanych na humanistyczng strong
procesow zarzadzania projektami. Pozytywne wyniki zastosowania gier symulacyjnych i
gamifikacji w edukacji, marketingu, a nawet opiece zdrowotnej, sktonity do sprawdzenia
mozliwosci uzycia tego typu rozwigzan w zarzadzaniu zespotami programistow.

Niniejsza dysertacja poswigcona jest ustaleniu, czy i w jakim zakresie gry symulacyjne i
gamifikacja mogg by¢ wykorzystywane jako nowoczesne narzgdzia wspomagajgce
zarzadzanie zespolami programistow w takich obszarach. jak komunikowanie,
motywowanie, udoskonalaniu proceséw i wprowadzanie innowacji. Celem teoretycznym
jest wykazanie istnienia korzysci wynikajagcych z zastosowania gier symulacyjnych i
gamifikacji w zarzadzaniu zespotami programistéw, jak poprawa efektywnosci
komunikacji w zespole, zwiekszenie motywacji cztonkéw zespotu, poszerzenie
samoswiadomosci organizacyjnej zespolu, przejawiajacej si¢ w samodzielnej ocenie
procesu realizacji projektow i jego ulepszaniu. Natomiast cel praktyczny to stworzenie
zestawu instrumentow wspomagajacych codzienng pracge kierownikéw zespolow i
programistow w zwigkszaniu efektywnosci organizacyjnej, a nastgpnie rozpoczgcie
popularyzowania go w docelowym srodowisku stosowania, czyli IT.

Gtéwnym wynikiem rozprawy jest autorski model Gamified Agile oraz prezentacja
wynikéw jego oceny, dokonanej na podstawie pilotazowych wdrozen w dwunastu

zespolach programistow. Przeprowadzone badania majgq na celu rozwigzanie problemu
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badawczego postawionego w tytule rozprawy: czy i w jaki sposéb gry symulacyjne i
gamifikacja moga by¢ wykorzystywane jako innowacyjne narzedzia wspomagajace
zarzadzanie zespotami programistow.

Weryfikacja  skonstruowanego modelu odbyta sie w formie eksperymentu
przeprowadzonego w dziesigciu firmach, zréznicowanych pod wzgledem dojrzatosci
(firmy, pracownikow, zespotu), kultury i wielkosci, ktérych gléwnym obszarem
dzialalnosci jest realizacja projektow informatycznych.

Wyniki analiz zgromadzonego materiatu badawczego pozwalaja wyciagna¢ wnioski, ze w
przypadku wielu zespoldw programistow o zroznicowanej kulturze pracy, bedacych
czgscig zarowno organizacji o bardzo sformalizowanym, zhierarchizowanym charakterze,
Jak 1 tych o macierzowych badz swobodnych strukturach, gry symulacyjne i gamifikacja
moga by¢ z powodzeniem wykorzystywane jako innowacyjne narz¢dzia wspomagajace
zarzadzanie zespolami programistow, w takich obszarach, jak: komunikowanie,
motywowanie, samodoskonalenie stymulowanie innowacji.

Pozytywne rezultaty przeprowadzonej eksperymentalnej weryfikacji pozwalaja stwierdzié,
ze opracowany model Gamified Agile stanowi skuteczny instrument wspomagajacy
kierownika w uwzglednianiu humanistycznych aspektéw w zarzadzaniu zespotem

programistow.

Stowa kluczowe: AGILE - GAMIFIKACJIA - GRY KIEROWNICZE - GRY
SYMULACYINE - ZARZADZANIE ZESPOLAMI PROGRAMISTOW
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