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Abstract

Metoda Design thinking jest przykltadem innowacyjnej metody zarzadzania projektami. Jej zastosowanie
pozytywnie wplywa na osiagnigcie przewagi konkurencyjnej jednostek, jak rowniez umozliwia szybkie
dostosowanie strategii dziatania do stale zmieniajacego si¢ otoczenia. Metoda nastawiona jest na tworzenie
wartosci 1 rozwigzan z mysla o uzytkownikach i ich potrzebach oraz pragnieniach. Na tle tradycyjnych podejsé
metoda ta wyrdznia si¢ odejsciem od rozbudowanej dokumentacji na rzecz iteracyjnosci, czyli ciaglego
doskonalenia oferowanych produktow i ushug. Waznym elementem Design thinking jest kreatywne myslenie, ktore
zostato uznane za niezb¢dna kompetencje przysztosci i poszukiwang przez pracodawcow.

Stowa kluczowe: zwinne zarzadzanie projektami, Design thinking, innowacje, praca zespolowa, Waterfall

Wprowadzenie

Design thinking jest przyktadem innowacyjnej metody zarzadzania projektami. Metody zwinne
sa coraz czgscie] wykorzystywane przez przedsigbiorstwa ze wzgledu na ich wyzszy poziom
elastyczno$ci w pordwnaniu z tradycyjnymi technikami. Latwos$¢ dostosowywania projektu do
potrzeb, fluktuacji rynkowych 1 mniejsza skrupulatno$¢ w dokumentacji to jedne
z cech charakterystycznych dla metod innowacyjnych oraz odrézniajacych je od tradycyjnego
podejscia.

Design thinking wyr6znia si¢ koncentracja na cztowieku oraz uwzglgdnieniem jego
indywidulanych potrzeb i preferencji. Kluczowa role odgrywa réwniez zespol, czyli ludzie
pracujacy nad warto$cig oferowang klientowi. Interdyscyplinarna grupa projektowa, cechujaca
si¢ kreatywnoscig w dziataniu i otwarto$cia na niestandardowe rozwigzania, stanowi kluczowy
czynnik umozliwiajacy wyrdznienie si¢ na tle konkurencji, co w konsekwencji moze przetozy¢
si¢ na osiagnigcie przewagi konkurencyjnej na rynku. Jednoczesnie ktadzie ona akcent na
rozw6] kompetencji migkkich zespolow projektowych. W warunkach wysokiej zmienno$ci
srodowiska podej$cie zwinne staje si¢ narzgdziem weryfikacji ryzyka projektowego oraz oceny

optacalnos$ci przedsiewzig¢ jeszcze przed poniesieniem istotnych naktadow finansowych.
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Celem artykulu jest ukazanie Design thinking jako nowoczesnej metody zarzadzania
projektami na tle tradycyjnych metod oraz jej skutecznego wykorzystania jako narze¢dzie do
wstepnej walidacji i oceny przedsiewzie¢ biznesowych.

W artykule przyjeto hipoteze, ze Design thinking moze by¢ skutecznym narzedziem
weryfikacji wykonalnosci i optacalnosci przedsigwzie¢ biznesowych juz we wezesnych fazach
ich realizacji. Wykorzystang metoda badawcza byla analiza literatury przedmiotu i raportu The
Future of Jobs Report 2025 opracowanego przez World Economic Forum oraz studium

przypadkoéw globalnych wdrozen rynkowych.

Myslenie projektowe - Design thinking jako zwinna metoda zarzadzania projektami
Design thinking (mys$lenie projektowe) jest metoda kreatywnego rozwigzywania problemow
opierajaca si¢ na pigciostopniowym procesie 1 begdaca elementem kultury innowacji.
Charakteryzuje si¢ uniwersalnoscig wykorzystywania. Nadaje si¢ zarowno do rozwigzywania
problemow szczegdtowych, jak i bardziej ogélnych. Laczy w sobie zrozumienie problemu,
poszukiwanie i testowanie nowych rozwigzan oraz innowacji.

Elementem wyrozniajacym te¢ metodg jest fakt, Ze nastawiona jest przede wszystkim na
cztowieka, czyli skupia si¢ na uzytkownikach, ktorzy oczekuja dopasowania oferowanych
produktow 1 uslug do ich indywidualnych preferencji. Moze ona ulatwi¢ prace
przedsigbiorstwom, ktore napotykaja trudnosci z mysleniem poza schematami oraz chcg wyjs¢
naprzeciw klientom i ich potrzebom w sposob kreatywny oraz gwarantujacy ich satysfakcje.
Istotna role odgrywaja w niej ludzie, gdyz to oni kreuja pomysty, wcielaja si¢ w konsumentow,
aby dotrze¢ do idealnego rozwigzania i stanowig sit¢ napedowa tego podejscia. To proces
tworzony przez ludzi dla ludzi. Rozwazaja oni takze rentowno$¢ danej innowacji, w celu
zapobiegania wprowadzenia na rynek nieoptacalnych projektéw, generujacych gtownie koszty.
Stad wiasnie potrzeba cigglego udoskonalania, prototypowania i udoskonalania rozwigzan.
Podejscie projektowe pozwala na rozwdj umiejetnosci i kreatywnosci pracownikow, ktorzy
maja swoj udzial w tworzeniu rozwigzan. Wspomaga budowanie ich relacji z reszta zespotu,
a takze budowanie do§wiadczen niezbednych w poszerzaniu horyzontow. Cztonkowie grupy
pracujacy w zroznicowanym S$rodowisku posiadaja odmienne poglady 1 zréznicowane
umiejetnosci, dlatego tak wazne jest, aby wspotpraca miata charakter interdyscyplinarny.
Umozliwia to analiz¢ problemu z wielu perspektyw, osiagnigcie lepszych rezultatoéw oraz

pelniejsze zrozumienie istoty zagadnienia.
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Wielu naukowcdw potwierdza pozytywny wplyw zastosowania Design thinking na
cztonkéw grup projektow, ich interakcje oraz wyniki prac. Wskazuja oni réwniez, ze
umiejetnosci cztonkéw zespotu moga ulec korzystnej zmianie po wprowadzeniu tej
innowacyjnej metody dziatania.!

Design thinking, poprzez swoja uniwersalnos¢, moze by¢ stosowana w kazdej branzy,
sprawdzi si¢ zardwno w start-upach, mikro-, matych oraz srednich przedsigbiorstwach (MSP),
jak 1 w przedsigbiorstwach globalnych. Metoda jest wdrazana w wielu $wiatowych
korporacjach takich jak LEGO, Google, Apple, Ford, Uber. Jednostki prowadzace dziatalnos¢
na terenie Polski, takze deklaruja wykorzystywanie metody skoncentrowanej na kliencie i sg to
m.in. Allegro (podczas prac nad doswiadczeniami uzytkownikow swojej platformy oraz przy
wzbogacaniu jej funkcjonalnosci), PKO Bank Polski i ING Bank Slaski (przy tworzeniu ustug
cyfrowych i projektach transformacyjnych) oraz PLL LOT (testuje swoje rozwigzania wspdlnie
z pasazerami, zwlaszcza te dotyczace digitalizacji i obstugi).?

Idea procesu opiera si¢ na pieciu etapach: empatyzacji, definiowaniu problemu,

generowaniu rozwigzan, prototypowaniu oraz testowaniu. (rys.1.).3

' A, Wroblewska, Design thinking, https://web.swps.pl/strefa-designu/blog/19917-design-thinking,
(dostep: 20.03.2025); Design thinking - co to jest myslenie projektowe? Przykiady Design thinking w praktyce,
https://www.jgt.pl/blog/artykuly,409,design-thinking.html (dostep: 08.12.2025); Czy Design thinking nadal
dziata?, https://klientocentryczni.pl/czy-design-thinking-dziala/ (dostgp: 08.12.2025); C.K. Schlott, Design
thinking and teamwork—measuring impact: a systematic literature review, Journal of Organization Design, 2024,
vol. 13, 165-167, https://link.springer.com/article/10.1007/s41469-024-00177-x?utm_source=chatgpt.com
(dostep: 08.12.2025).

2 R. Kasprzak, Co to jest Design thinking i dlaczego jest tak popularne?, https://gazeta.sgh.waw.pl/po-prostu-
ekonomia/co-jest-design-thinking-i-dlaczego-jest-tak-popularne (dostep: 08.12.2025); A. Wolinska-Skuza, M.
Skuza, Wplyw Design thinking na rozwdj przedsigbiorczosci, ,,Edukacja Ekonomistow i Menedzerow”, 2016, nr 3
(41), s. 122-123, (dostep: 08.12.2025).

3 J. Klosinski, Design thinking — jak w prosty sposéb wykorzystaé te metode w codziennej pracy,
https://klosinski.net/design-thinking/ (dostep: 09.12.2025); A. Combelles, C. Ebert, P. Lucena, Design thinking.
»IEEE Software”, 2020, nr 37(2), s. 21-24 (dostgp: 09.12.2025); M. Bartczak, Design thinking jako metoda
tworzenia unikalnych rozwigzan biznesowych na przyktadzie warsztatow czekoladowych marki Goplana,
,,Marketing i Rynek/ Journal of Marketing and Market Studies”, 2020, nr 5 (dostgp: 09.12.2025); R. 1. Clarke,
Design  thinking, American Library Association Neal-Schuman, Chicago, 2020, s. 24-27
(dostep: 09.12.2025).
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Empatyzacja

Definiowanie
problemu

Testowanie

Poszukiwanie

Prototypowanie T
rozwigzan

Rysunek 1. Schemat procesu Design thinking

Zrodlo: opracowanie wilasne na podstawie R. 1. Clarke, Design thinking, American Library Association
Neal-Schuman, Chicago, 2020 (dostep: 09.12.2025).

Krok 1: Empatyzacja - wcielenie si¢ w role konsumenta, zrozumienie jego potrzeb oraz
motywacji majacych wplyw na jego zachowania, a przede wszystkim analiza problemow
i przeszkod jakie napotyka - poprzez wcielenie si¢ w jego perspektywe. Dokonuje si¢ tego za
pomoca wielu metod i narzgdzi, m.in. poprzez tworzenie persony, mapy oczekiwan, obserwacje
uzytkownikéw oraz ankiety rozpoznawcze.

Krok 2: Definiowanie problemu - dokonanie syntezy zebranych dotychczas informacji
na temat konsumenta oraz definiowanie na ich podstawie konkretnych probleméw i obszaréw
wymagajacych usprawnienia. W tej fazie nastepuje takze wylonienie wzorcéw postgpowan,
wspolnych elementow, jak réwniez bledow w istniejacych juz systemach lub
wykorzystywanych narzedziach. Kluczowym aspektem nie jest tylko identyfikacja problemu,
ale jego zdefiniowanie, wyznaczenie granic i zakresu.

Krok 3: Poszukiwanie rozwigzan - celem jest wygenerowanie jak najwickszej liczby
rozwigzan zdefiniowanego problemu. Wazne jest, aby znalez¢ takze nieszablonowe pomysty
1 nie skupia¢ si¢ na tym, czy jest on mozliwy do zrealizowania, poniewaz moga one sta¢ si¢
inspiracjag do znalezienia bardziej prawdopodobnych idei. Najpopularniejszymi metodami

wykorzystywanymi na tym etapie sa burze mozgoéw i mapy mysli. Na zakonczenie powinna
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pojawi¢ si¢ racjonalna ocena oraz demokratyczny wybor najlepszego rozwigzania, ktore
przejdzie do etapu prototypowania.

Krok 4: Prototypowanie - mogg to by¢ zarowno prototypy, jak i makiety, czgsto o niskiej
jakosci, ale gldéwnym celem jest sprawdzenie pomyshu oraz zebranie jak najwigkszej ilosci
informacji zwrotnej na jego temat. Zamystem jest wizualna prezentacja idei przy niskim
naktadzie pracy, aby w jak najkrotszym mozliwym czasie dowiedzie¢ si¢, czy stanowi ona
rozwigzanie zidentyfikowanego problemu i spelnia realne potrzeby uzytkownikow. Takie
dziatanie pozwala tatwo zmieni¢ kierunek dziatania lub wprowadzi¢ udoskonalenia.

Krok 5: Testowanie - w koncowej fazie nastepuje testowanie wybranego rozwigzania
przez konsumentow. Wazne jest, aby produkt =zostal udostgpniony uzytkownikom
w rzeczywistym $rodowisku uzytkowania. Kluczowe znaczenie ma roOwniez wyznaczenie
parametréw shuzacych do oceny skutecznosci testu. Pozytywne wyniki testow decyduja o tym,
czy dane rozwigzanie jest gotowe do ostatecznego wdrozenia na rynku docelowym.

Whbrew pozorom proces Design thinking nie konczy si¢ po pozytywnym zakonczeniu
wszystkich krokéw 1 wdrozeniem pomystu w zycie. Metoda ta charakteryzuje si¢ cigglo$cia
1 powtarzalno$cig, opierajac si¢ na ciggtym udoskonalaniu projektéw. Schemat nie musi by¢
stosowany liniowo, jesli napotka si¢ problem w jednej z faz mozna dobrowolnie cofna¢ si¢ do

wybranego kroku badz przeskakiwaé miedzy etapami.

Zastosowanie Design thinking w praktyce rynkowej

Wprowadzenie metody Design thinkin do praktyki zarzadzania projektami pozwala efektywnie
budowa¢ przewage konkurencyjng i tworzy¢ rozwigzania, ktore w pelni beda zaspokajaty
potrzeby uzytkownikow. Znajduje ona zastosowanie przy przedsiewzigciach ukierunkowanych
na tworzenie pojedynczego produktu, jak 1 przy budowaniu zloZzonych systemow
technologicznych w skali globalnej. Praktyczne wykorzystanie tej metody przedstawiaja
innowacje wprowadzone przez przedsigbiorstwa, ktore nowe standardy rynkowe w swoich
dziedzinach.

1. Mysz komputerowa firmy Apple

Przyktadem zastosowania Design thinking w praktyce rynkowej jest realizacja projektu myszy
komputerowej firmy Apple. Przedsigwzigcie miato miejsce na poczatku lat 80. i powstato przy
wspotpracy z Hovey-Kelley Design, ktora pozniej przeksztalcita sie¢ w IDEO. Wyzwaniem
okazato si¢ zmodyfikowanie kosztownego, podatnego na zanieczyszczenia i drogiego

w produkcji urzadzenia w niezawodny oraz intuicyjny produkt na skal¢ globalna.
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Przedsigwzigcie mialo ogromny wplyw na przeciwdziatanie barierze, ktéra ograniczata
rozpowszechnienie komputeréw osobistych.

Zespo6t projektowy zastosowat kroki zgodne z ideg Design thinking. Poprzez obserwacje
uzytkownikéw 1 ich interakcji z komputerami, doszli do wniosku, Zze model myszy
komputerowej powinien by¢ prosty w budowie oraz intuicyjny. W rezultacie zaprojektowano
urzadzenie sktadajace si¢ wylacznie z jednego przycisku. Dotychczas dostgpne modele miaty
skomplikowang budowe, co wywolywalo konsternacj¢ u przecietnych uzytkownikow.

Do stworzenia pierwszego prototypu wykorzystano przedmioty codziennego uzytku,
takie jak maselniczka, kulka z dezodorantu typu roll-on oraz wieczko od stoika. Prowizoryczny
model pozwolit na natychmiastowe przetestowanie aspektow uzytkowych oraz sprawdzenie jak
urzadzenie lezy w dloni 1 w jaki sposob reaguje na ruch uzytkownika. Dzigki licznym testom
i modyfikacjom rozwigzano problem zanieczyszczen, ktore blokowaty wczesniejsze myszy
komputerowe. Ostateczny projekt urzadzenia trafit do komputeréw Apple Lisa, a nastgpnie
Macintosh.’

Wykorzystanie metody Design thinking pozwolilo na stworzenie prostej konstrukcji
w przystgpnej cenie oraz o wysokiej ergonomii. Zdefiniowato to standardy interakcji cztowieka
z komputerem umozliwiajac uzytkownikom korzystanie z urzadzen bez konieczno$ci
wpisywania zlozonych komend. Obnizenie ceny produktu umozliwito seryjng produkcje oraz
zaoferowanie dostepu do komputera osobistego masowemu odbiorcy. Apple zyskat nowy
segment klientow, a przystepny interfejs stal si¢ gtdwnym wyrdznikiem marki i fundamentem

sukcesu komputera Macintosh.

2. Design thinking w skali korporacyjnej - IBM Design Thinking framework

W dobie dynamicznego postepu technologicznego oraz dynamicznego wdrazania rozwigzan
opartych na sztucznej inteligencji (AI), przedsiebiorstwa technologiczne stoja przed
wyzwaniem rosnacej ztozonosci projektowanych systemow. IBM, firma z branzy IT, dostrzegta
silng tendencje do powstawania oprogramowania zorientowanego wylgcznie na architekture
inzynieryjna, z pomini¢ciem potrzeb uzytkownikéw, bedacych ostatecznymi odbiorcami

technologii. Skutkiem bylo tworzenie produktow wysoce skomplikowanych, wymagajacych

“Pierwsza mysz komputerowa, https://itechblog.pl/pierwsza-mysz-komputerowa#wprowadzenie-przez-apple
(dostep: 28.09.2026).

SNawet mysz komputerowa ma swojg historie.. ., https://digitalheritage.pl/2019/08/08/nawet-mysz-komputerowa-
ma-swoja-historie/ (dostgp: 28.09.2026); Creating the first usable mouse, https://www.ideo.com/case-
study/creating-the-first-usable-mouse (dostep: 28.09.2026).
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czasochlonnych prac oraz obarczonych jednoczesnie wysokim ryzykiem odrzucenia przez
rynek.5

W odpowiedzi na te wyzwania IBM zmodyfikowat ramy Design thinking i wdrozyt
dedykowane ramy operacyjne dla przedsi¢biorstw, Enterprise Design thinking. Metoda ta
odpowiada¢ ma na potrzeby globalnych korporacji oraz znalez¢ zastosowanie w projektach
o wysokim stopniu zlozono$ci, takich jak platformy analityczne Al oraz infrastruktura
chmurowa. Zespoly IBM skupily si¢ na walidacji hipotez juz na wczesnych etapach
prototypowania. Umozliwito to natychmiastowa weryfikacj¢ dzialania algorytméw oraz
czytelnosci paneli wizualnych (ang. dashboard) przez klientdw. Testowanie czytelnosci oraz
warstwy wizualnej produktu pozwolito na dopasowanie prezentacji rezultatéw do potrzeb
klienta, a takze czy sa dla niego zrozumiale, godne zaufania w podejmowaniu decyzji
biznesowych.’

Efektywno$¢ wdrozenia iteracyjnej metody zarzadzania projektami zostala
udowodniona poprzez badania empiryczne przeprowadzone przez firme¢ badawcza Forrester
Research. Wyniki wykazaly, ze zastosowanie Design thinking pozwolilo na skrocenie czasu
wprowadzenia produktow na rynek, redukcj¢ kosztow i ryzyka, jak réwniez na zwigkszenie
zwrotow z inwestycji. Transformacja z podej$cia czysto inzynieryjnego, ukierunkowanego
wylacznie na stworzenie produktu, na perspektywe klienta zmienita kulture pracy
w organizacji. Tworzone systemy staty si¢ przejrzyste i dostosowane do potrzeb uzytkownikow
biznesowych. Adaptacja procesow projektowych przetozyta si¢ na zwigkszenie satysfakcji
klientow, a takze na ich retencje, co zwigkszyto rentownos$¢ portfela produktéw IBM. 8

Zaprezentowane przyktady rynkowe ukazuja wysoki potencjal Design thinking
w praktyce zarzadzania projektami. Znajduje ona swoje zastosowanie zarOwno
w projektowaniu fizycznych urzadzen, jak i w tworzeniu architektury cyfrowej, gdzie
kluczowym okazato si¢ przejscie z perspektywy inzynieryjnej do podejscia zorientowanego na
realne potrzeby uzytkownikow. Zastosowanie szybkiego prototypowania oraz iteracji

pozwolilo na minimalizacje kosztow ewentualnych btedow, jak rowniez stworzenie

®IBM Enterprise Design Thinking Framework, UMBREX, https://umbrex.com/resources/frameworks/design-
thinking-frameworks/ibm-enterprise-design-thinking-framework/ (dostgp: 28.09.2026).

7 Forrester Consulting, The Total Economic Impact™ Of IBM’s Enterprise Design Thinking Framework,
Cambridge 2023, s. 1-4, https://www.ibm.com/downloads/documents/us-en/137ale2551dbac33 (dostep:
28.09.2026), Framework  Design  thinking  re-envisioned for  the modern enterprise,
https://www.ibm.com/training/enterprise-design-thinking/framework (dostep: 28.09.2026).

8The Total Economic Impact™ Of IBM’s Enterprise Design Thinking Framework, Forrester Consulting,
Cambridge 2023, s. 12-26, https://www.ibm.com/downloads/documents/us-en/137ale2551dbac33 (dostep:
28.09.2026).
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rozwigzania przetamujgcego dotychczasowe schematy - innowacji. Takie podejscie pozwala
wyznacza¢ nowe standardy rynkowe oraz obnizy¢ koszty produkcji, generujac przy tym wyzszy
zwrot z inwestycji. Powyzsze przypadki potwierdzaja uniwersalny charakter metody oraz jej
skalowalno$¢ w dazeniu do budowania przewagi konkurencyjnej. Metoda przeksztatca proces
zarzadzania innowacjami w powtarzalng i ustrukturyzowang strategi¢ tworzenia produktow,

ktore buduja dlugofalowa wartos¢ rynkowa.

Tradycyjne i zwinne/innowacyjne metody zarzadzania projektami
Nieodzownym elementem prowadzenia dziatalno$ci, bez wzgledu na branzg, jest realizacja
réznorodnych projektéw. W celu osiggnigcia jak najwigkszej wydajnosci 1 efektywnos$ci oraz
ograniczenia ryzyka niepowodzenia konieczne jest odpowiednie zarzadzanie inicjatywami.
Zakres dostepnych metod jest znaczacy, po to, aby dopasowaé sposéb dziatania do
indywidualnych potrzeb przedsicbiorstwa. Najczg$ciej stosowang klasyfikacja jest podziat na
metody tradycyjne i zwinne. °
1. Tradycyjne metody zarzadzania projektami
Do klasycznych metod zarzadzania projektami zalicza si¢ m.in. Waterfall oraz PRINCEZ2.
Charakteryzuja si¢ one liniowym podejsciem do realizacji projektu i znajduja zastosowanie
w dobrze zdefiniowanych projektach, w ktérych wymagania i oczekiwania zostaly ustalone juz
na etapie poczatkowym. Zmiany w czasie trwania prac sg zazwyczaj nieliczne i niepozadane,
gdyz metody te nie cechuja si¢ wysoka elastycznoscig. Kazda zaplanowana faza projektu musi
zosta¢ zakonczona, aby kolejna mogla si¢ rozpoczaé. Kluczem do osiaggniecia celu jest
skrupulatne dokumentowanie pracy oraz precyzyjnie okreslony zakres i budzet. Klasyczne
metody wyrdzniajg sig!®:

e planowaniem z wyprzedzeniem, co oznacza, ze wszystkie etapy i elementy projektu

sa planowane z gory;
e brakiem iteracyjnego doskonalenia rozwigzan, poniewaz prace realizowane sa

sekwencyjnie, krok po kroku;

° K. Pawlowski, Metodyki  zarzqdzania  projektami:  od  tradycji do  nowoczesnosci,
https://leanactionplan.pl/metodyki-zarzadzania-projektami/ (dostep: 07.12.2025).
10 Metody zarzqdzania projektami - czym sie réinig i jak mgdrze wybracé?, https://www.wsb-

nlu.edu.pl/pl/wpisy/metody-zarzadzania-projektami-czym-sie-roznia-i-jak-madrze-wybrac (dostgp: 07.12.2025);
Kiedy wybrac tradycyjne, a kiedy zwinne zarzqdzanie projektami (Agile)?, https://www.ifirma.pl/blog/kiedy-
wybrac-tradycyjne-a-kiedy-zwinne-zarzadzanie-projektami-agile/#Metoda-tradycyjnego-zarzadzania-
projektami-a-metoda-agile-czym-sie-roznia (dostgp: 07.12.2025).
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e skrupulatng dokumentacja - kladzie si¢ silny nacisk na dokumentowanie kazdego
etapu prac;
e niska elastyczno$cia, gdyz nie przewiduje si¢ wprowadzania zmian w trakcie
realizacji projektu;
e niskim zaangazowaniem klienta - odbiorca jest obecny na poczatkowym i ostatnim
etapie projektu.
Klasyczne metody znajda swoje zastosowanie w branzach, w ktorych przepisy sa jasno
okreslone, a budzet i terminy realizacji sg $ci$le okre$lone od samego poczatku. Sa one
odpowiedzig na potrzeby inzynierii oprogramowan oraz branzy IT, gdzie kluczowym aspektem

jest zarzadzanie kodem i architekturg technologiczna.

2. Waterfall jako tradycyjna metoda zarzadzania projektami

Kluczem metody Waterfall jest opracowanie szczegdélowego harmonogramu pracy
z uwzglednieniem celu, etapow projektu 1 budzetu. Doprowadzi¢ ma to do bezwzglgdnego
dotrzymywania termindéw. Caly proces przedstawiony jest w postaci zaleznego tancucha.
Oznacza to, ze kolejny etap nie moze zosta¢ rozpoczety, dopoki poprzedni nie zakonczy si¢
powodzeniem. Kazde odchylenie i zmiana moga doprowadzi¢ do ponownego wykonania
poprzedniego etapu. Z zatozenia metoda ta nie uwzglednia wprowadzania poprawek w trakcie
jej realizacji, kazda ingerencja to ryzyko poniesienia dodatkowych kosztéw oraz opdznien
w terminach. Metodologia opisuje pig¢ faz projektu: wymagania, projektowanie,

implementacja, testowanie, wdrazania i utrzymania (rys. 2.).!!

UMetodyki  zarzqdzania projektami — jak wybra¢ najlepszg?, Akademia Leona Kozminskiego,
https://www.kozminski.edu.pl/pl/review/metodyki-zarzadzania-projektami-jak-wybrac-najlepsza

(dostep: 08.12.2025); L. Casucian, What Is Waterfall Project Management?,
https://technologyadvice.com/blog/project-management/what-is-waterfall-project-management/

(dostep: 08.12.2025).
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Wymagania

Projektowanie

Implementacja

Testowanie

Wdrazanie i
utrzymanie

Rysunek 2. Schemat metody Waterfall

Zrédlo: opracowanie whasne na podstawie I. Casucian, What Is Waterfall Project Management?,
https://technologyadvice.com/blog/project-management/what-is-waterfall-project-management/
(dostep: 08.12.2025).

Krok 1: Ustalanie wymagan - jest jednym z najwazniejszych krokow w tej metodzie,
poniewaz okres§la ramy projektu, cel, budzet oraz wyznacza terminy koncowe realizacji. Na
tym etapie obecni sg rdwniez interesariusze, ktorzy przedstawiaja swoje wymagania co do
przedsigwzigcia. Uzytecznym narz¢dziem w procesie ustalania wymagan sg zintegrowane
arkusze, ktore zapewniaja wspdlng platform¢ umozliwiajaca wprowadzanie zmian w czasie
rzeczywistym.

Krok 2: Projektowanie — skupia si¢ na urzeczywistnieniu planéw i stworzeniu dokladnej
strategii dziatania, poprzez wykonanie schematdéw, modeli lub dokumentéw projektowych.
Okresla potrzebne do realizacji zasoby i technologie oraz odpowiada na pytanie jak cel zostanie
osiggnigty.

Krok 3: Implementacja — na tym etapie przystepuje si¢ do realizacji planu, bazujac na
wymaganiach ujetych w Kroku 1. oraz wykorzystujac dokumenty projektowe z Kroku 2.
Nastepuje materializacja idei, czyli przeksztalcenie koncepcji w dziatajacy produkt. Rezultatem
dzialan moze by¢ oprogramowanie lub spojne komponenty projektu. Owoce prac musza
spetnia¢ wyznaczone specyfikacje i by¢ gotowe na fazg testowania.

Krok 4: Testowanie — przeprowadzana jest szczegOtowa analiza jakosci, wydajnosci

i niezawodno$ci powstatych wynikow. Doktadna weryfikacja i walidacja maja wykaza¢ czy na

&9



Maja Ortowska, Julia Zarzecka, Design thinking jako narzedzie ksztaltowania kompetencji przysztosci
oraz oceny projektow,
»leoria i Praktyka Dydaktyki Akademickiej”, tom 5, nr 2 (2026), s. 80-95.

tym etapie produkt jest gotowy do wdrozenia, a przede wszystkim zgodny z ustalonymi
w Kroku 1. zalozeniami. Kluczowymi dziataniami sg testy, sg to m.in.: testy integracyjne, testy
systemowe, testy akceptacji uzytkownika. Znalezione usterki i bledy powinny zostaé
raportowane i odsytane do fazy Implementacji, w celu ich naprawy.

Krok 5: Wdrazanie i utrzymanie — celem tego etapu jest dostarczenie gotowego produktu
uzytkownikom 1 zapewnienie jego dilugoterminowej funkcjonalnosci. Wigze si¢ to
z zapewnieniem ciggtego wsparcia oraz wprowadzaniem poprawek lub aktualizacji, jesli
zajdzie taka potrzeba. W przypadku wprowadzania oprogramowania, faza ta ma charakter

ciagly, co pozwala na utrzymanie trwalosci produktu oraz jego pelnej funkcjonalnosci.'?

3. Zwinne metody zarzadzania projektami

Zwinne techniki prezentujg iteracyjne podejscie do realizacji zadan, dostosowujac dziatania do
zmiennego otoczenia biznesowego. Charakteryzuja si¢ elastycznos$cig, adaptacyjnoscia do
zachodzacych zmian i gotowos$cia do wprowadzania modyfikacji na kazdym etapie projektu,
czyli stawia reagowanie na zmiany ponad S$cislya realizacj¢ pierwotnego planu.
W przeciwienstwie do tradycyjnych metod, struktura projektu nie jest linearna, lecz oparta na
podziale cato$ci na mniejsze jednostki. Kluczowe znaczenie ma szybkie testowanie produktu
1 rozwigzan na kazdym etapie oraz ciagle dostarczanie wartosci klientom. Do nowoczesnych

metod zarzgdzania projektami zaliczajg sie, m.in.: Design thinking, Scrum. '?

Umieje¢tnos¢ przyszlosci - mySlenie kreatywne
Obecnie, w czasach cyfryzacji 1 ciaglego rozwoju sztucznej inteligencji, umiejetnosci
powtarzalne sa zastgpowane przez maszyny oraz programy. Dla pracownikdéw i 0sob

poszukujacych stanowisk oznacza to, ze powinni skupi¢ si¢ na rozwoju kompetencji

12°S. Laoyan, Wszystko, co musisz wiedzie¢ o zarzqdzaniu projektem w modelu kaskadowym,

https://asana.com/pl/resources/waterfall-project-management-methodology (dostep: 08.12.2025).
I.  Casucian, What Is Waterfall Project Management?, https://technologyadvice.com/blog/project-
management/what-is-waterfall-project-management/ (dostgp: 08.12.2025).

13 Kiedy wybra¢ tradycyjne, a kiedy zwinne zarzqdzanie projektami (Agile)?, https://www.ifirma.pl/blog/kiedy-
wybrac-tradycyjne-a-kiedy-zwinne-zarzadzanie-projektami-agile/#Metoda-tradycyjnego-zarzadzania-
projektami-a-metoda-agile-czym-sie-roznia (dostep: 07.12.2025); Metody zarzgdzania projektami - czym sig
roznig i jak maqdrze wybrac¢?, https://www.wsb-nlu.edu.pl/pl/wpisy/metody-zarzadzania-projektami-czym-sie-
roznia-i-jak-madrze-wybrac (dostep: 07.12.2025); A. Peszko, Tradycyjne a zwinne podejscie do zarzqdzania
projektami, ,.Zeszyty Naukowe Politechniki Czestochowskiej”, 2022, nr 48, s. 135-137 (dostep: 07.12.2025);
J. Marcisz, Wybrane metodyki zarzqdzania projektami we wspotczesnej organizacji, STUDIA EKONOMICZNE.
Gospodarka. Spoleczenstwo. Srodowisko., 2025, Nr 1/2025 (15) . 35-36,
http://195.117.226.27:8080/jspui/bitstream/123456789/854/1/SE_15 Marcisz.pdf (dostep: 08.12.2025).
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wymagajacych kreatywnos$ci oraz umiejetnosci migkkich, czyli tych, ktérych nie da sie
zaprogramowac.

Raport The Future of Jobs Report 2025 opiera si¢ na badaniach ankietowych
przeprowadzonych wéroéd ponad 1000 wiodacych globalnych pracodawcow, reprezentujacych
ponad 14 milionéw pracownikéw z 22 klastréw przemystowych i 55 gospodarek na catym
$wiecie. Celem analizy jest okreslenie wplywu trendow ekonomicznych na miejsca pracy oraz
przedstawienie obecnych i przysztych wymagan wzgledem sity roboczej.'

Wedtug The Future of Jobs Report 2025 w 2025 roku niezbednag umiejetnoscia na rynku
pracy pozostawato mys$lenie analityczne, ktore utrzymuje pierwsza pozycje niezmiennie od
dwoch poprzednich edycji raportu. Prawie 70% respondentéw wskazalo odpornosé,
elastycznos¢ 1 zwinnos$¢ jako na najwazniejsze kompetencje, plasujac je na drugiej pozycji
w rankingu. Kolejne miejsce zajety umiejetnosci przywodcze i wptyw spoteczny, natomiast
kreatywne myslenie oraz motywacja i samoswiadomo$¢ znalazty si¢ odpowiednio na czwartej

i pigtej pozycji (rys. 3.).1°

Myslenie analityczne

Odpornos¢, elastycznos$¢ i zwinnosé

Umiejetno$ci przywddcze 1 wpltyw spoteczy

Krwatywne myslenie

Motywacja i samo$wiadomo$¢

(o]

10 20 30 40 50 60 70 80

Rysunek 3. Top 5 niezb¢dnych umieje¢tnosci w 2025 r.

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie The Future of Jobs Report 2025, “World Economic Forum”, 2025,
s. 35-36, https://reports.weforum.org/docs/WEF_Future of Jobs Report 2025.pdf (dostep: 07.12.2025).

YWorld Economic Forum, https://www.weforum.org/publications/the-future-of-jobs-report-2025/
(dostep: 07.12.2025).

5 The Future of Jobs Report 2025, “World Economic Forum”, 2025, s. 35-36,
https://reports.weforum.org/docs/WEF_Future of Jobs Report 2025.pdf (dostep: 07.12.2025).
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Top 5 miejsc w rankingu odzwierciedla znaczenie, jakie pracodawcy przypisuja posiadaniu
zespotu zdolnego do wspotpracy, innowacyjnych rozwigzan oraz z elastycznym podejéciem do
pracy. Umiejetnosci analityczne, obok kreatywnego myslenia, ukazuja, ze umiejetnosci twarde
muszg by¢ réwnowazone umiej¢tnosciami migkkimi.

Badanie obejmowato réwniez prognoze rozwoju kompetencji w latach 2025-2030.
Analiza ta opierata si¢ na klasyfikacji netto odpowiedzi pracodawcow, uwzgledniajacej glosy
potwierdzajace, negujace i neutralne w kwestii przewidywanego wzrostu znaczenia wybranych
umiejetnosci.

Bazujac na oczekiwaniach, na czele listy znalazly si¢ umiejetnosci technologiczne, takie
jak Al i big data, sieci i cyberbezpieczenstwo oraz znajomos¢ technologii, zajmujac kolejno
pierwsze, drugie i trzecie miejsce. Uzupetnieniem umiejetnosci technologicznych w rankingu

sa kreatywne myslenie (pozycja 4.) oraz odpornos¢, elastyczno$¢ i zwinnosc¢ (rys. 4.).

Al i big data

Networks i1 cyberbezpieczenstwo

Znajomos¢ technologii

Kreatywne myslenie

Odpornosé, elastycznos¢ i zwinno$é

o

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Rysunek 4. Top 5 niezbednych umiejetnosci w latach 2025-2030 — przewidywania

bazujace na glosach netto

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie The Future of Jobs Report 2025, “World Economic Forum”, 2025,
s. 37-38, https://reports.weforum.org/docs/WEF_Future of Jobs Report 2025.pdf (dostep: 07.12.2025).

Porownujac ranking ukazujacy umiejetno$ci uznawane przez pracodawcoOw za
niezbedne w 2025 roku oraz ich przewidywania co do przysztych lat, tatwo mozna dostrzec
podobienstwa. Elementem wspolnym obu klasyfikacji sg kreatywne my$lenie oraz odpornos¢,
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elastycznos¢ i zwinno$¢. Oznacza to, ze ich rola zarowno obecnie, jak i w przysztosci bedzie
znaczaca wsrodd pracownikow. Narzedzia sztucznej inteligencji nie zastapig pracy tworczej
ludzi. Tworcze podejscie do probleméw jest 1 bedzie wazng cecha na rynku pracy. Myslenie
poza schematami pozwala przedsiebiorstwom wyrdzni¢ si¢ wsréd konkurencji i zyskaé
przewage w walce o klienta. Kreatywni pracownicy sa w stanie przeksztatci¢ dostepne zasoby
w innowacyjne rezultaty oraz cechujg si¢ elastycznoscia w dziataniu i mysleniu, co roéwniez
uznawane jest za kompetencje przysztosci.'®

Analizujac wyniki raportu poprzez pryzmat innowacyjnego zarzadzania projektami,
mozna zauwazy¢ §cistg zalezno$¢ migdzy wskazanymi wyzej wynikami a poszczegdlnymi
fazami metody Design thinking. Cenione przez pracodawcoOw kreatywne myslenie jest
niezbedne w etapie ideacji oraz prototypowania. Umozliwia ono przetamywanie
dotychczasowych schematéw i1 przeobrazanie idei w funkcjonalne rozwigzania. Z kolei
odpornos¢, elastyczno$¢ i zwinno$¢ stanowig fundament iteracyjnego charakteru Design
thinking. Elastyczno$¢ pozwala zespolom traktowaé niepowodzenia jako cenne zrédto wiedzy,
co umozliwia szybka korekte i sprawny powrdt do wczesniejszego etapu projektowania.
Praktyczne zastosowanie Design thinking pozwala na wczesng i niskonaktadowa weryfikacje
hipotez projektowych, co chroni przedsigbiorstwo przed ponoszeniem znacznych kosztow

operacyjnych zwigzanych z btedami wdrozeniowymi.

Zakonczenie
Design thinking, jako innowacyjna metoda zarzadzania projektami, stawia cztowieka i jego
potrzeby w centrum uwagi. Jej istota jest rozwigzywanie problemoéw uzytkownikow poprzez
wcielanie si¢ w ich role i zrozumienie perspektywy konsumenta. Aby zamierzenia mogly
zakonczy¢ si¢ sukcesem wazne jest odpowiednie tworzenie interdyscyplinarnego zespotu,
charakteryzujacego si¢ pomystowos$cia w szukaniu nieszablonowych rozwigzan.

To wlasnie potaczenie kreatywno$ci z elastyczno$cig stanowi charakterystyczny
element my$lenia projektowego. Zdolno$¢ do adaptacji, utrzymanie efektywnosci w warunkach
zmian, gotowo$¢ do nauki oraz wychodzenie poza utarte schematy to kompetencje, ktérych

sztuczna inteligencja nie zastapi w najblizszej przysztosci. Kompetencje te uznawane za

16 W.  Jackowska, Rebuild the world.  Kreatywnos¢  jako  kompetencia  przysziosci,
https://www.karierawfinansach.pl/artykul/raporty/rebuild-the-world-kreatywnosc-kompetencja-przyszlosci
(dostep: 08.12.2025); M. A. Kuspit, Postawa tworcza pracownikow organizacji a ich nadzieja na sukces, ,,Kultura
i Edukacja”, 2021, nr 3 (133), s. 231-232, https://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmetal.element.ojs-doi-
10_15804 kie 2021 03 13 (dostep: 08.12.2025).
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niezbedne na rynku pracy, a pracodawcy uwazaja, ze ich znaczenie bedzie systematycznie
wzrasta¢ w kolejnych.

W erze automatyzacji, gdy wiedza jest powszechnie dostepna, a schematyczne
i powtarzalne zadania moga by¢ wykonywane przez systemy oparte na uczeniu maszynowym,
innowacyjne podej$cie do rozwigzywania probleméw zyskuje na znaczeniu. Stajg si¢ one
rowniez przewaga konkurencyjng przedsiebiorstw, pozwalajac ograniczy¢ czas realizacji
dzialan i1 zwigkszy¢ skuteczno$¢ operacyjng. Wyznaczanie nowych S$ciezek i tworzenie
innowacyjnych wartosci to klucz do osiagnigcia dominacji rynkowej. Osoby rozwijajace
zdolno$¢ kreatywnego myslenia nie konkuruja z algorytmami, lecz wykorzystuja je do
tworzenia niepowtarzalnej wartosci, nadajac rozwigzaniom unikalny kontekst.

Podsumowujac, wdrozenie Design thinking jako narzgdzia zarzadzania projektami
pozwala organizacjom na spdjne taczenie twardych wymogoéw technologicznych i finansowych
z potencjalem ludzkiej kreatywnos$ci, stanowigc fundament do tworzenia stalej przewagi

konkurencyjne;.
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