Warszawa, dn. 3.02.2015 r.

Prof. dr hab. Andrzej Piotr Wiatrak
Uniwersytet Warszawski, Wydzial Zarzadzania, Zaktad Jakos$ci Zarzadzania

Recenzja pracy doktorskiej Mgr Moniki Konieczny
pt.: ,,Gry symulacyjne i gamifikacja jako innowacyjne narzedzia wspo-

magajgce zarzadzanie zespotami programistow”

I. Ocena doboru problematyki badawczej i tematu rozprawy

1. Podstawa wyboru tematu rozprawy doktorskiej byla z jednej strony ocena
wplywu .....zastosowania gry symulacyjnej i gamifikacji na zarzgdzanie ze-
spotami programistow...” (s. 9), a z drugiej — okreslenie korzysci z ich sto-
sowania. Wybierajac te zagadnienia wskazano na mozliwos¢ wykorzystania
nowego innowacyjnego narze¢dzia wspomagajacego proces zarzadzania ze-
spolami programistow, a w szczego6lnosci na wzmocnienie efektywnosci ko-
munikacji w zespotach badanej grupy zawodowe;.

2. Wazno$¢ ta wynika z jednej strony z roli, jaka spelniaja programisci we
wspotczesnym spoleczenstwie oraz z ich wplywu — przez swoja aktywnos¢ i
przygotowane programy — na popraw¢ efektywnosci dzialania wielu organi-
zacji prywatnych, publicznych i spolecznych, a takze oddzialywania na
zmiany ich funkcjonowania.

3. Zagadnienia podjete w pracy majg zardwno znaczenie poznawcze, jak i apli-
kacyjne, co podkreslono w celach pracy. Poznanie tych zagadnien ma zna-
czenie dla zarzadzania zespolami programistow, organizacji pracy programi-
stow i komunikacji miedzy nimi, poprawy efektywnosci funkcjonowania
tych zespotow itd.

4. Dokonany przez Doktorantke wybor problemu badawczego ma takze zna-
czenie dla nauki, gdyz zagadnienia dotyczace zarzadzania zespolem progra-
mistow oraz wykorzystania do tego zarzadzania gier symulacyjnych 1 gami-

fikacji nie sg dostatecznie rozpoznane i badane w naukach o zarzadzaniu.



Glowny bowiem nurt badan w tym zakresie skierowany jest na zastosowanie
efektow pracy programistow, natomiast zagadnienia zwigzane z funkcjono-
wanie zespolow programistow, poprawy komunikowania si¢ wewnatrz tych
zespolow, wykorzystania gier symulacyjnych do tego celu i poprawy efek-
tywnosci ich dziatania itd. nie znajdujg szerszego zainteresowania badaczy.
Podkresli¢ zatem nalezy innowacyjnos¢ oraz aktualno$¢ badanej tematyki

5. Reasumujac zainteresowanie badana problematyka i uczynienia ja przedmio-
tem rozprawy doktorskiej jest ciekawym wyzwaniem, ktérego rozwigzanie

moze by¢ podstawg uzyskania stopnia naukowego doktora.
Il. Ocena celéw i probleméw badawczych pracy

1. Celem teoretycznym recenzowanej rozprawy  doktorskiej byla
....weryfikacja istnienia korzysci wynikajqcych z zastosowania gier symula-
cyjnych i gamifikacji w zarzqdzaniu zespolami programistow, takich jak: po-
prawa efektywnosci komunikacji w zespole, zwigkszenie motywacji cztonkow
zespotu, zwigkszenie samoswiadomosci zespolu przejawiajqcej si¢ w samo-
dzielnej ocenie procesu realizacji projektow i jego ulepszaniu” (s. 8). Cel teo-
retyczny zostal uzupelniony celem praktycznym, sformutowanym nastgpuja-
CO: ,,...Stworzenie zestawu instrumentow wspomagajgcych codzienng prace
kierownikow zespolow i programistow w zwigkszaniu efektywnosci organiza-
cyjnej, a takze spopularyzowanie go w srodowisku IT” (s. 9).

2. Cel teoretyczny nie w pelni pasuje do tytutu, gdyz bardziej jest zwrdcony na
korzysci wynikajace z zastosowania gier symulacyjnych niz zarzadzania ze-
spotem programistow, natomiast cel praktyczny dobrze wpisuje si¢ w tytut
pracy. Podkresli¢ nalezy, ze cel pracy sformulowany na s. 56 jest juz lepiej
sformulowany i bardziej koresponduje z tytutem pracy.

3. W pracy nie przyjeto hipotez badawczych, wskazano natomiast na problemy
badawcze, pytania badawcze i zadanie badawcze. To ostanie okreslono na-
stepujaco: .....skonstruowanie modelu Gamified Agile oraz jego weryfikacja”

(s. 11).



4. Podejscie badawcze przyjete w rozprawie doktorskiej, tj. bez okreslenia hi-

potez — jak to zwykle czyni si¢ w pracach promocyjnych na stopient doktora,
ale przy postawieniu problemu, pytan i zadania badawczego — uwazam za
poprawne w badaniach jakosciowych, jakie przeprowadzono dla potrzeb re-
cenzowanej pracy. Zastrzezenia budzi jednak z jednej strony zbyt podobne
ujecie celu i problemu badawczego, a z drugiej niepelne powigzanie celu i
problemu badawczego z zadaniem badawczym. W rezultacie zamiary badaw-
cze sg nie w pelni czytelne. Zabraklo tutaj precyzji w sformutowaniu po-
szczegllnych zagadnien, jak i szerszego sformutowania problemu, gdyz w
pracy ktorej nie ma hipotez szerzej nalezatoby sformutowaé problem badaw-
czy..

Podsumowujac oceng celu pracy, problemu i zadania badawczego nalezy
stwierdzi¢, ze w sumie pozwalaja one okresli¢ zakres problematyki badaw-

czej, mimo braku precyzji w ich formutowaniu

lll. Ocena zakresu rozprawy, zrédet informacji i metod badawczych

1.

Przyjety tytul, cele i problemy badawcze wyznaczyly zakres pracy, ktorym
jest problematyka zarzadzania zespolem programistow poprzez gry symula-
cyjne i gamifikacje, przy czym:

e zakres podmiotowy — obejmowal zespoly programistéw, w tym kierowni-

kow zespolow,

e zakres przedmiotowy — obejmowal zbudowanie modelu Gamified Agile i
zastosowanie go w firmach informatycznych oraz zachowania organiza-
cyjne zespolow programistow wraz z elementami zarzadzania zasobami
ludzkimi i wiedzg;

® zakres czasowy — obejmowaly badania przeprowadzone w latach 2010-

2012.

2. Zrodtami informacji byly: literatura przedmiotu i wyniki wlasnych badan w

postaci wywiadu swobodnego, obserwacji uczestniczgcej, gestego opisu i

eksperymentu.



3. Badania wlasne w poczatkowej fazie trwaly ponad rok, a Doktorantka jako
menedzer projektu prowadzila dziennik badawczy, a kolejny etap obejmowat
badania 10 firm informatycznych i 25 0séb petnigcych rozne role organiza-
cyjne, poczynajg od kierownika zespotu.

4. Dobdr proby badawczej i sposdb prowadzenia badan oraz zastosowane na-
rz¢dzia badawcze nie budza zastrzezen i oceniam je pozytywnie. Ale juz opis
mogtby by¢ szerzej ukazany, w tym takze wnioski z przeprowadzonych ba-
dan.

5. Literatura przedmiotu obejmuje 366 pozycje, przy czym ma charakter inter-
dyscyplinarny: zarzadzanie, ekonomia, socjologia, psychologia, pedagogika,
informatyka i projekty, ale podstawa sa prace z zakresu zarzgdzania, w tym z
zakresu zarzadzania przedsigbiorstwem, personelem, innowacjami, podejmo-
wania decyzji itp. Ponadto wykorzystano okoto 100 pozycji z Internetu. Pod-
kresli¢ nalezy, ze wykorzystano zaréwno literature polska, jak i literature za-
graniczng. Dobdr literatury przedmiotu oraz zakres jej cytowania w wiekszo-
sci byl prawidlowy i pozwalal na realizacje zatozen badawczych, chociaz w
moim przekonaniu szerzej powinna by¢ uwzgledniona i referowana literatura
z zakresu podstaw zarzadzania, zarzadzania zasobami ludzkimi i zarzadzania
projektami. jako podstawowych w niniejszej pracy. W sumie jednak zakres
cytowanej literatury obejmowal wszystkie aspekty zwigzane z tematyka

rozprawy doktorskiej, a Autorka wykazala si¢ jej znajomoscia.

IV. Ocena uktadu pracy

1. Na tres¢ rozprawy — liczacej 275 stron, a bez aneksu 202 strony — sklada sie:
5 rozdziatow pracy oraz wstep, zakonczenie, bibliografia i aneks, w ktérym
zawarto sprawozdania z przeprowadzonych eksperymentow wraz ze zdje-
ciami wynikow.

2. Rozprawa ma charakter teoretyczno-empiryczno, przy czym rozdziaty pierw-
szy 1 drugi maja charakter teoretyczny, wprowadzajacy w problematyke, gier

symulacyjnych i gamifikacji, funkcjonowania zespotdw programistow oraz
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metod i narzedzi zarzadzania tymi zespolami. Kolejne trzy rozdzialy maja
charakter empiryczny, ukazujac Model Gamifield Agile, a nastepnie jego we-
ryfikacje w firmach realizujacych projekty informatyczne, wraz z ocena
przydatnosci zastosowanego modelu i jego uzytecznosci.

3. Przyjety ukfad pracy jest wlasciwy (z wyjatkiem rozdziatu 1) i pozwala uka-
za¢ problematyke badawcza oraz odpowiedzie¢ na postawione cele i pytania
badawcze. Rozdzial pierwszy ma troche¢ dziwng konstrukcje, gdyz omawiane
zagadnienia w poszczeg6lnych podrozdziatach w matym stopniu s3 powiaza-
ne ze sobg. Tytul rozdziatu takze nie stanowi ich polaczenia. Uwzglednié na-
lezy, ze tres¢ rozdzialu miesci si¢ w problematyce pracy i jest przydatna w
nastepnych rozdziatach.

4. Tres¢ poszczegdlnych rozdziatéw pozwala pozna¢ omawiane zagadnienia
(zardbwno w warstwie teoretycznej, jak i empirycznej), a Doktorantka wyka-
zala si¢ znajomoscia poszczegdlnych omawianych zagadnien dotyczacych
gier symulacyjnych i gamifikacji oraz funkcjonowania zespoléw i zarzadza-
nia nimi. Podkresli¢ nalezy, ze Doktorantka postepuje zgodnie z regutami
pracy naukowej, kolejno omawiajac badane zagadnienia z punktu widzenia
teorii, konstrukcji modeli i jego zastosowania oraz wynikéw wiasnych badan,
okreslajgc w pierwszej kolejnosci mape szczegolnie istotnych probleméw do-
tyczacych procesow zarzgdzania projektami, a nastepnie uzupetniajac ja da-
nymi pochodzacymi z wlasnych badan oraz poddajac ja analizie i ocenie z
punktu widzenia rozwigzywania poszczegdlnych probleméw.

5. Zasadniczg czgscig pracy, ktora pozwolita odpowiedzie¢ na cele i problemy
badawcze postawione w sa rozdzialy 3 i 4, kt6re oceniam najwyzej. Z kolei
rozdzial 5 moglby by¢ szerzej opracowany, a zwlaszcza jego cze$é wniosko-

wa, gdyz zgromadzony material i wyniki badan nie pelni zostaty opisane.

V. Ocena merytoryczna pracy

1. Ujgcie tematyki badan jest aktualne i dotyczy zagadnien, ktére nie sa dosta-

tecznie zbadane. Autorka nie poprzestaje na opisie badanej problematyki, a
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stara si¢ pozna¢ analizowane zagadnienia na podstawie wynikow wiasnych
badan dotyczacych oceny zachowan zespotu programistéw w warunkow sto-
sowania Modelu Gamified Agile.

. Podejscie Doktorantki do badanej problematyki w $wietle aktualnej wiedzy
jest prawidlowe i odpowiada regutom pracy naukowej, ale sposdb wykonania
niektorych zagadnien mogiby by¢ — moim zdaniem — czesciowo inny, o czym
juz pisalem w recenzji.

. Doktorantka przedstawiajac kolejne zagadnienia nawiazuje do dotychczaso-
wego dorobku 1 wlasnych doswiadczen zawodowych oraz umie wykorzystaé
je dla potrzeb swojej pracy i lepszego ukazania analizowanych zagadnien.
Zaznaczy¢ jednak nalezy, ze Doktorantka jest ostrozna w formulowaniu
wnioskow i zalecen na przysziosé, co istotnie podniostoby warto$¢ uzyska-
nych wynikoéw badan.

. Przedstawiony temat zostal jednak wyczerpujaco uzasadniony wynikami
wilasnych badan i szerokim podej$ciem, zwigzanym z uwzglednieniem rozno-
rodnych czynnikéw i zaleznosci. Zaletg pracy jest analiza tych zagadnien w
zaleznosci od rol organizacyjnych pelnionych w badanych firmach i w prze-
kroju réznych uwarunkowan, co pozwolito lepiej zidentyfikowaé niedostrze-
gane dotad problemy, ktére w niekorzystny sposob wptywaly na efektywnosé
procesow komunikowania si¢ i wspodlprace, a takze okresli¢ kierunki przy-
sztych zmian.

. Podkresli¢ nalezy, ze takich badan nie prowadzono, a prezentowane wyniki
pozwalaja wskaza¢ na organizacj¢ zespolow programistéw i ich funkcjono-
wanie, w tym usprawnianie proceséw, wprowadzania nowych rozwiazan itp.
Rozne za$ strategie wprowadzania Modelu Gamified Agile sprzyjaly inno-
wacjom organizacyjnym i podejmowania przez pracownikéw samodzielnych
prob zmian wykonywanych czynnosci i ich aktywnosci w tym zakresie

. Wyniki badan wskazujg, ze gry symulacyjne pozwalaja na realizacje roznych
eksperymentow, ktore sprzyjaja lepszej pracy i sg zrédtem rozwigzan inno-

wacyjnych. Kluczowym czynnikiem dla osiggnigcia sukcesu w zastosowaniu
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modelu Gamified Agile jest poznanie zespolu i dokonanie jego analizy,
wskazujgc na jego mocne i stabe strony, a nast¢pnie — na tej podstawie — do-
stosowanie modelu do konkretnego zespotu, ale tez i wsparcia tego zespotu.
Wyniki badan wskazuja na potrzeb¢ pomocy, czy nawet edukacji poszcze-
g6lnych cztonkow zespotu, aby zachecic¢ ich do wspdlpracy i wspotdziatania,
ktéra prowadzi — jak wynika z prowadzonych rozwazan — do zwigkszenia
efektywnosci komunikowania si¢, samoorganizacji, rozwoju, minimalizowa-
nia ryzyka itp., co jest podstawg zarzadzania zespotami.

7. Omawiajac wyniki badan w prezentowane]j pracy nalezy zwrdci¢ uwage na
duzg ich wartos¢ poznawcza i przydatnos¢ praktyczna. Uzyskane wyniki po-
szerzajg bowiem, o czym byla juz mowa, wiedzg¢ na temat zastosowania gier
symulacyjnych i gamifikacji oraz ich wpltywu na zarzadzanie zespotami pro-
gramistow. Gléwnym wynikiem pracy jest — o czym byla juz mowa — autor-

ski Model Gamified Agile oraz prezentacja wynikow jego oceny.

VI. Ocena formalna pracy

1. Praca doktorska zostala przygotowana na Wydziale Zarzadzania i Komuni-
kacji Spotecznej Uniwersytetu Jagiellonskiego przez Mgr Monik¢ Koniecz-
ny pod kierunkiem Prof. dr hab. Barbary Kozuch, profesora zwyczajnego
ul.

2. Recenzowana praca — jak wynika z jej tresci — ma charakter interdyscypli-
narny, ale jej podstawg jest problematyka zarzadzania w dziedzinie nauk
humanistycznych.

3. Rozprawa jest napisana poprawnym, lecz nie zawsze klarownym jezykiem,
gdyz brakuje pelnej ciaglosci w prowadzonych rozwazaniach. Doktorantka
stosuje wlasciwe stownictwo z zakresu zarzadzania.

4. W rozwazaniach Doktorantka zachowuje logiczny ciag wywodow, wykazu-
jac si¢ umiejetnoscia prezentacji zjawisk oraz w wiekszosci poprawnoscia

wnioskowania i interpretacji wynikow.



5. Starannie, pod wzgledem formalnym, sa umieszczone w tekscie tabele i ry-
sunki. Tabele i rysunki sg rowniez czytelne, co ulatwia przyswojenie tekstu.

Jednakze cytowana literatura nie zawsze jest dokladnie podana.

VII. Ocena pod wzgledem kwalifikacyjnym

1. Biorac pod uwage oceng: doboru problematyki badawczej i tematu rozprawy,
celow pracy i problemow badawczych, zakresu rozprawy, zrodet informacji i
metod badawczych, ukladu pracy oraz ocen¢ merytoryczng i formalng pracy
nalezy stwierdzié, Ze praca ta spetnia wymogi rozprawy doktorskiej.

2. Doktorantka — o czym juz pisalem — wykazata si¢ znajomosciag badanej pro-
blematyki, przeprowadzita badania, ktorych wyniki pozwolity wzbogacic ist-
niejaca wiedze oraz czynniki warunkujace efektywno$¢ zastosowania gier
symulacyjnych i gamifikacji w zarzadzaniu zespotami programistow.

3. Zgloszone uwagi, niektore o charakterze dyskusyjnym, nie zmniejszajg war-
tosci pracy, ale cheiatbym, aby zmusity Doktorantke do innego sposobu spoj-
rzenia i by¢ moze poprawy pracy, jesli bytaby publikowana w postaci artyku-
tow lub w cato$ci oraz ewentualnie w przygotowaniu nast¢pnych badan.

4. Reasumujgc uwazam, ze rozprawa doktorska Pani Mgr Moniki Konieczny
pt.: ..Gry symulacyjne i gamifikacja jako innowacyjne narzedzia wspomaga-
Jjgce zarzqdzanie zespolami programistow” spelnia wymogi pracy promocyj-
nej na stopiefi doktora nauk z dziedziny nauk humanistycznych w dyscyplinie
nauki o zarzgdzaniu, a Doktorantka — po dopetnieniu wszelkich formalnosci
— moze by¢ dopuszczona do publicznej obrony swojej pracy. Taki tez wnio-
sek stawiam do Rady Wydzialu Zarzadzani i Komunikacji Spotecznej Uni-

wersytetu Jagiellonskiego.



