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Streszczenie

W kontekscie innowacyjnosci oraz badan w obszarze nauk technicznych pojawia si¢
problem efektywnego zastosowania metod kreatywno$ci w konkretnej sytuacji projektowej
oraz weryfikacji wynikoéw podejmowanych dziatan kreatywnych.

Celem artykutu jest zaproponowanie podejscia do zarzadzania kreatywnoscig w pro-
jekcie w oparciu o wiedze pochodzacg z psychologii kreatywnoS$ci. Zaprezentowano ramy
zarzadzania kreatywnosScig z zastosowaniem wiedzy z zakresu psychologii kreatywnosci
i dobrych praktyk ukierunkowywania kreatywnosci, a nastepnie wykorzystano je do analizy
dwoch przypadkow zastosowania metod kreatywnosci w projekcie informatycznym.

Stowa kluczowe: kreatywnos¢, zarzadzanie projektem, studium przypadku, projekt infor-
matyczny.

1. Wprowadzenie

Kreatywno$¢ w obszarach inzynierskich, nazywana tez kreatywnym rozwig-
zywaniem problemow, jest powigzana z réznego rodzaju wynalazkami i innowacja-
mi. Legendarne opisy okoliczno$ci powstawania nowych technologii, ktére zmie-
niajg warunki zycia catych spoteczenstw, zachecajg nastgpcow do generowania ko-
lejnych wynalazkow. Z kolei innowacje w zakresie procesow, produktow i ustug sa
obecnie uwazane za czynnik napgdzajacy nowoczesna gospodarke. W tym kontek-
Scie jest potrzeba intensyfikacji dziatan o charakterze kreatywnym. Coraz wigksza
popularnos¢ zyskuja techniki generowania pomystow (np. burza mozgow), metody
kreatywnego myslenia (np. Design Thinking), czy tez tzw. treningi kreatywnosci.
Jednakze na skutek doswiadczen z ich zastosowania, coraz czesciej dostrzegane sa
takze ich ograniczenia. W szczegdlnosci, pojawiajg si¢ pytania: Jak wykonujac r6z-
nego rodzaju dzialania zwigzane z kreatywnoscig uzyskaé¢ oryginalne i wartoscio-
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we rezultaty? Jak dobra¢ wlasciwe techniki w konkretnej sytuacji projektowej? Jak
zmierzy¢ kreatywnos$¢?

Celem artykutu jest zaproponowanie podejscia do zarzadzania kreatywnoscia
w projekcie w oparciu o wiedzg pochodzaca z psychologii kreatywnosci. To podej-
$cie jest oparte na zatozeniu, ze roznorodno$¢ projektow pod wzgledem dziedziny
i indywidualnej specyfiki wymaga zastosowania zréznicowanych metod wspoma-
gajacych kreatywnos$¢. A z drugiej strony, w czasie podejmowania decyzji i oceny
wynikow mozna wykorzysta¢ wiedz¢ na temat kreatywnos$ci wypracowang w bada-
niach psychologii kreatywnosci oraz ukierunkowywania kreatywnos$ci (ang. direct-
ed creativity). Zarzadzanie kreatywno$cig powinno polega¢ na wykonywaniu typo-
wych zadan zarzadzania, takich jak planowanie, monitorowanie, integracja z innymi
wymiarami projektu, ocena jakosci wynikow wykonywanych zadan, wykorzystujac
jako podstawe doglebne zrozumienie obszaru kreatywnosci.

Z punktu widzenia metodologii badan, zastosowano podejScie interdyscy-
plinarne polegajace na wykorzystaniu wiedzy z zakresu psychologii kreatywnosci
i dobrych praktyk ukierunkowywania kreatywnosci w celu utworzenia praktycznych
punktow odniesienia przy zarzadzaniu kreatywnoscig w projekcie. W czesci empi-
rycznej wykorzystano studia przypadkow podobnych projektéw informatycznych
wraz z metrykami kreatywnosci oraz wptywu kreatywnos$ci na wyniki. Podjeto takze
zagadnienie generalizacji otrzymanych wynikdéw na inne projekty badawcze i inno-
wacyjne w obszarach inzynierskich.

W czgéci 2 zaprezentowano kontekst prowadzonych badan oraz ramy zarza-
dzania kreatywnoscig. Czg$¢ 3 zawiera opis dwoch przypadkow projektow infor-
matycznych wraz z metrykami kreatywnosci oraz oceng wptywu kreatywnosci na
zakres tych projektow. W ostatniej czgséci przedstawiono wnioski oraz przedyskuto-
wano mozliwo$¢ generalizacji wynikow.

2. Ramy zarzadzania kreatywnoscia

Narys. 1 przedstawiono kontekst badan dla zarzadzania kreatywnoscia w pro-
jekcie. Glownymi kryteriami oceny kreatywnosci sg pytania o to, czy wygenerowany
produkt jest ,,nowy i wartosciowy” (Necka, 2012). W wyniku doktadniejszych ana-
liz okazuje si¢ jednak, ze bardzo rzadko jaki$ produkt moze by¢ uznany za ,,nowy”
bez zadnych zastrzezen i w zwiazku z tym, przyjmuje si¢ bardziej kontekstowg oce-
n¢ nowosci. Podobnie jest z oceng ,,wartosci”, czego skutkiem jest uwzglednienie
w takiej ocenie czynnikdéw subiektywnych i relatywnych spotecznie.

W obszarze nauk technicznych kreatywno$¢ najczesciej jest taczona z innowacyjno-
scig (Plsek 1997; Cempel 2013). Polska jest oceniana jako umiarkowany innowator
(European Innovation Scoreboard, 2016) osiggajac jednak wyniki duzo stabsze niz
kraje zachodnioeuropejskie i skandynawskie. Podejmowane sg proby zastosowania
metod kreatywnych w celu zwickszenia innowacyjnosci (Jagoda-Sobalak 2016). Po-
dobne tresci (chociaz nie s3 nazywane innowacjami) zawarte s3 w obszarze zarza-
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dzania zmianami. Zadania analizy stanu aktualnego i przysztego wraz z zadaniami
strategii zmiany i analizy ryzyka naleza do zadan analityka biznesowego w obsza-
rze analizy strategii (IIBA, 2015). Réwniez w obszarze informatyki, ktorej dotycza
studia przypadkow, byty proby zastosowania metod kreatywnosci (Knebelsdorf et
al, 2008; Salgian et al, 2013, Kwasnik, 2014), a takze badania dotyczace integracji
tradycyjnych metod inzynierii oprogramowania i metod kreatywnych w projekcie
(Bobkowska, 2015).

Zarzadzanie zmiang,

. .. Innowacje
analiza strategii

Zarzadzanie kreatywnoscia Zif;;g;gi?a
w projekcie kreatywnoScig

Psychologia Techniki Ukierunkowanie
kreatywnosci kreatywnosci kreatywnosci

Rys. 1. Kontekst zarzadzania kreatywnosciag w projekcie

Zrodto: opracowanie wlasne

Psychologia kreatywnosci (czasami nazywana tez psychologia tworczosci lub
w jezyku angielskim creativity research) juz od ponad 60 lat zajmuje si¢ badaniem
roznych aspektow kreatywnosci probujac wyjasni¢ podstawowe mechanizmy tego
fenomenu (Necka, 2012). Praktycznym rezultatem tych prac sa techniki kreatywno-
$ci, ktore maja na celu aktywizacje potencjalu tworczosci u dzieci i dorostych oraz
przezwyciezanie rozmaitych przeszkéd w rozwoju tego potencjatu. Zidentyfikowano
ponad 150 technik kreatywnosci (de Bono, 1992; Higgins, 1994; von Oech, 2008;
van Gundy, 2005; Necka 2013), wigc zasadne jest pytanie, ktore z nich nadajg si¢ do
zastosowania w konkretnej sytuacji projektowe;.

O ile mozna znalez¢ wiele prac dotyczacych wykonywania zadan kreatyw-
nych, pod hastem zarzadzanie kreatywno$cia pojawiaja si¢ raczej oferty szkolen
niz wyniki prac badawczych. Tym bardziej nalezy przytoczy¢ wyniki badan doty-
czacych zarzadzania kreatywno$cia w procesach biznesowych (Seidel et al, 2008),
ktorych autorzy wymieniaja nastepujace dobre praktyki procesow wymagajacych
kreatywnosci (ang. creativity-intensive processes): wolno$¢ w kreatywnosci; stero-
wanie procesami kreatywnymi, zwigkszanie kreatywnosci, elastyczna alokacja zaso-
bow, zarzadzanie ryzykiem kreatywnosci oraz zwigkszanie wydajnosci bez poswie-
cenia kreatywnosci.
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Tabela 1. Wymiary, mikrowymiary i zagadnienia ram kreatywnosci

Wymiar

Mikrowymiar

Wybrane zagadnienia

Proces

przygotowanie

Obejmuje m.in. definiowanie problemu, pozyskiwa-
nie wiedzy, zrozumienie odbiorcow, analize wstepna
i definiowanie kryteriéw oceny.

generowanie
pomystow

Metryki: liczba wygenerowanych pomystow, liczba
odpowiednich pomystow, umiej¢tnos¢ dopasowania
do zmieniajacych si¢ zalozen.

opracowanie wizji

Podejmowanie decyzji dot. zakresu rozwigzania,
zwigzane z doborem, dopasowaniem i spdjnoscia
pomystéw w ramach rozwigzania.

ocena rozwigzania

Ocena wynikow dziatan kreatywnych wzgledem
zdefiniowanych wczesniej kryteriow.

Produkt

nowos¢

Podstawowe kryterium oceny wytwordow kreatyw-
nych wymagajace oryginalnosci przynajmniej
w danym kontekscie zastosowan.

wartos$¢

Podstawowe kryterium oceny wytworow kreatyw-
nych wymagajace przydatnosci lub innej warto$ci
przynajmniej dla okreslonej grupy w okreslonym
czasie.

Czlowiek

potencjat

Trening kreatywnosci zwigksza potencjat
kreatywno$ci 0sob i zespotow.

zastosowanie

Wartos¢ stanowi kreatywnos¢ skrystalizowana
i dojrzata (zastosowania profesjonalne) oraz
kreatywno$¢ wybitna (warto$¢ ponadczasowa).

Miejsce
(srodowisko)

Obejmuje ono organizacyjne i spoteczne aspekty
otoczenia, ktore moze sprzyjac lub stanowic¢
przeszkodg dla kreatywnosci.

Zespot

Czgsto kreatywnos¢ realizowana w zespole,
w szczeg6lnosci w zespole interdyscyplinarnym,
daje lepsze efekty niz kreatywnos¢ indywidualna.

Mechanizm
kreatywnosci

Psychologiczne mechanizmy kreatywnosci, np.
wyobraznia tworcza, taczenie réznych pojeé,
analogie, dostrzeganie ukrytych zwigzkow itd.
Okazuje si¢, ze sg one powigzane z wicloma
procesami poznawczymi cztowieka.

Zrodio: opracowanie wlasne
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W praktyce zarzadzania przydatne sg punkty odniesienia, ktore mozna wy-
korzysta¢ przy podejmowaniu decyzji i ocenie wynikow. Jako ramy zarzadzania
kreatywnoscig wykorzystano wymiary zidentyfikowane w ramach poprzednich prac
(Bobkowska, 2015). Tabela 1 zawiera wymiary kreatywnosci wraz z powigzanymi
zagadnieniami. Doktadne poznanie wptywu okreslonych dziatan kreatywnych na
cechy produktu nadal stanowi wyzwanie dla dalszych badan.

3. Studia przypadkéw

Celem studiow przypadkow jest demonstracja wptywu zastosowania wybra-
nych metod kreatywnos$ci na wynik koncowy projektu z punktu widzenia mozliwosci
zarzadzania zadaniami zwigzanymi z kreatywnoscia. Przedstawienie dwdch przypad-
kéw, w ktorych zastosowano rézne metody kreatywnosci do podobnych tematow,
daje dodatkowo mozliwos$¢ porownania tych przypadkow pod wzgledem efektow za-
stosowania réznych metod kreatywnosci. Zakres zaprezentowanych prac obejmuje:
— kontekst realizacji studiow przypadkéw;

— charakterystyke projektow, z uwzglednieniem zastosowanych metod kreatywno-
$ci oraz powigzanych z nimi zagadnien;

— metryki kreatywnosci oraz wptywu kreatywnosci na wyniki koncowe;

— poréwnanie efektow zastosowania réoznych metod kreatywnosci;

— interpretacj¢ wynikoéw z perspektywy ram zarzadzania kreatywnoscia.

Studia przypadkow byty realizowane w trakcie projektow dyplomowych in-
zynierskich na kierunku informatyka. W projektach wyroznione byly dwa etapy:
etap analizy rozszerzony o zastosowanie metod kreatywnych oraz etap wytworczy
zawierajacy projekt i implementacj¢ rozwigzan wynikajacych z zastosowania me-
tod kreatywnych. Na etapie analizy, oprocz metod kreatywnych wykonywane byty
typowe dokumenty i modele stosowane w analizie systeméw informatycznych.
Dyplomanci realizowali swoje projekty indywidualnie. Tematy projektéw byly po-
dobne i brzmiaty: T1 — System obstugujacy program lojalnosciowy w sektorze ustug
(Ziewiec E., 2016) oraz T2 — System obstugujacy program lojalnosciowy w sprze-
dazy detalicznej towarow (Kapusta L., 2015). Wykorzystujac dobre praktyki ziden-
tyfikowane w ramach wczesniejszych prac, opiekun projektow dbat o pozytywne
nastawienie do kreatywnos$ci, zaplanowanie czasu na dzialania kreatywne, odpo-
wiednie zrozumienie wptywu kreatywnos$ci na system oraz zrownowazenie dziatan
kreatywnych i wytworczych.

Zgodnie z zaleceniami metod ukierunkowywania kreatywnosci zastosowanie
metod kreatywnych zostato poprzedzone przygotowaniami, a po ich zastosowa-
niu wypracowano wizje oraz zadbano o uzasadnienie dla podejmowanych decyz;ji.
Tabela 2 zawiera charakterystyke projektow oraz dziatan wykonanych we wszyst-
kich mikrowymiarach procesu ukierunkowania kreatywnosci, ktore miaty miejsce
w ramach rozszerzonej analizy systemu.
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Tabela 2. Charakterystyka projektow oraz zastosowanych metod w czasie analizy

T1: System obstugujacy T2: System obstugujacy program
Temat program lojalnosciowy lojalnosciowy w sprzedazy
w sektorze ustug detalicznej towarow
. . . maty sklep internetowy prowadzacy
Organizacja przzeria sprzedaz filméw na ptytach
* geneza programow
lojalno$ciowych, . . ,
. ,  informacje ogodlne,
* planowanie programow . . ,
. L * projektowanie programow
Etap lojalno$ciowych, . .
rzygotowania | ¢ przyktady w sektorze ustug lojalnosciowych,
przy . . * mierzenie efektow i zarzadzanie
1 W gastronomi, rogramem lojalnosciowym
 przeglad rynku polskiego prog ) 4
i trojmiejskiego
Techniki z treningu s
kreatywnos$ci wykonywane Burza mozgow w zespole
Metody . . . 6-osobowym:
. indywidualnie: e . S
generowania . . Na jakiej zasadzie ma dziata¢? Jak
, * Naiwne pytania Lo . .
pomystow . Kruszenie — nadmiern klienci zbieraja punkty? Jakie dostaja
Krytycyzm Y nagrody? Inne uwagi i opinie
Schemat ,,punkty i nagrody” dajacy
Schemat ,,punkty mozliwo$¢ modyfikacji sposobow
i nagrody” z naliczanymi pozyskiwania punktéw oraz aktualnie
Etap . , . .

. na konto punktami za zakup | dostepnych nagrdd, a takze ustalenia
opracowania e . o .
wizji oraz mozliwoscig punktow umozliwiajacych zdobycie

zamowienia nagrod nagrody. Integracja programu
z katalogu. lojalno$ciowego ze sklepem interneto-
wym.
Met‘.’d?' Oy | Badania ankietowe Badania ankietowe
wynikoéw
Projekt i implementacja systemu
z uzyciem OpenCart (na licencji open
Projekt i implementacja source), co pozwolilo na zaimple-
Podejscie do niezaleznej aplikacji mentowanie obshugi sklepu zintegro-
implementacji | wspomagajacej program wanej z programem lojalno$ciowym.
lojalno$ciowy. Iteracyjne wytwarzanie z uwzglednie-
niem preferencji ankietowanych dot.
punktow i nagrod.

Zrodto: opracowanie wlasne
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W obu przypadkach wystapita faza przygotowania, w ktorej wykonawcy za-
poznali si¢ z zasadami projektowania programow lojalno$ciowych i powigzanymi
z nimi zagadnieniami.

W przypadku T1 zastosowano nietypowe metody kreatywne: Naiwne pyta-
nia oraz Kruszenie. Metody te zostaly wybrane sposrdd pigciu propozycji metod:
Naiwne pytania, Kruszenie, Luneta, Chinska encyklopedia oraz Co by byto gdyby...
w oparciu o subiektywna opini¢ wykonawcy o ich przydatnosci i tatwosci zastoso-
wania. Metoda Naiwne pytania pozwolita na doglebng refleksje nad nastepujacymi
zagadnieniami: ,,Po co korzysta¢ z programu lojalnosciowego? Kto, wybierajac si¢
do pizzerii, chcialby zosta¢ cztonkiem programu lojalnosciowego? Jaka nagrode
chciatby dosta¢? Dlaczego moglby odmowic skorzystania z programu?” Natomiast
Kruszenie utatwilo zastanowienie si¢ nad tym, co w programach lojalnosciowych
zniecheca klientow. Zidentyfikowano nastgpujace czynniki: czas tracony przy re-
jestracji, konieczno$¢ posiadania karty cztonkowskiej, nadmierne wysylanie ofert
marketingowych i konieczno$¢ podawania danych osobowych. Przyczynity si¢ one
do analizy mozliwosci uniknigcia wad programow lojalnosciowych w tym projekcie.

W przypadku T2 zastosowano typowa burzg¢ mézgdéw moderowang przez wy-
konawce. Metryki dotyczace wygenerowanych pomystéw zostanag przedstawione
w dalszej czesci artykutu. Warto jednak wspomnie¢, ze w ramach zagadnienia ,,inne
uwagi 1 opinie” uczestnicy dyskutowali nad mozliwos$cia zastosowania kart oraz
kwestig ,,przedawnienia” punktow.

Kolejnym krokiem bylo opracowanie wizji rozwigzania. Podstawowy sche-
mat dziatania programéw lojalnosciowych polegajacy na gromadzeniu punktow
i zdobywaniu nagréd w obu przypadkach jest taki sam. Jednakze wystepuja réznice
w konkretnych sposobach realizacji tych czynnosci, a takze w wizji systemu i w wy-
borze strategii realizacji projektu. Warto tutaj zauwazy¢, ze specyfika tych projektow
umozliwia elastyczne podejscie do przyrostu funkcjonalnosci systemow, jak row-
niez parametryzacj¢ dzialania programu w trakcie jego dziatania.

W celu zdobycia wiedzy na temat preferencji potencjalnych uczestnikow pro-
gramu lojalno$ciowego, w obu przypadkach zastosowano badania ankietowe.

Wystapily roznice w podejsciu do implementacji. Podobnie jak wizja rozwig-
zania tak i podejscie do implementacji jest cickawym obszarem z tego powodu, zZe
znajduje si¢ on na styku metod kreatywnych i inzynierii oprogramowania. Wymaga
podejmowania decyzji. Mozna wigc zastanowic si¢, czy efekty zastosowania metod
kreatywnych znajduja swoja kontynuacje w funkcjonalnos$ci systemu oraz jaki byt
ich wptyw na realizacje projektu.

Tabela 3 przedstawia metryki kreatywnosci dla obu przypadkow oraz metryki
wplywu kreatywnos$ci na wyniki koncowe. Kreatywno$¢ jest mierzona liczbg wy-
generowanych pomystow w kategoriach zbierania punktéw oraz rodzajow nagrod.
Uwzglednienie kreatywnos$ci w wizji systemu jest mierzone liczbg funkcji zakwalifi-
kowanych do implementacji z wyrdznieniem liczby pomystow (dotyczacych zbiera-
nia punktéw lub przyznawania nagrod) wsrod funkcji do implementacji. Natomiast
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liczba funkcji zaimplementowanych oraz liczba pomystow zaimplementowanych
(jako podzbior funkcji zaimplementowanych) sg metrykami wptywu kreatywnosci
na wyniki koncowe.

Patrzac na liczby pomystow dotyczacych zbierania punktéw nasuwa si¢ wnio-
sek, ze burza mézgdéw okazala si¢ bardziej efektywna, gdyz doprowadzita do wy-
generowania wigkszej liczby pomystow. Warto jednak zauwazy¢, ze w projekcie T1
rozwazano takze inne metody gromadzenia punktow, np. karty z naklejkami, nato-
miast w T2 skoncentrowano si¢ na zagadnieniu podstawy do przyznawania punktow.
W kategorii pomystow dotyczacych nagrdd, liczba indywidualne wygenerowanych
pomystow przekroczyta liczbe pomystéw uzyskanych w czasie burzy mozgow.
Zaréwno w pierwszej, jak i w drugiej kategorii czgSciowo wynika to z roznic tema-
tow. Zgodnie z zatozeniami burzy mozgow, nie wszystkie wygenerowane pomysty
zostaly uwzglednione na dalszym etapie prac. Eliminacja byta dokonana pod koniec
zastosowania tej metody.

Tabela 3. Metryki kreatywnosci oraz wptywu kreatywnos$ci na wyniki koncowe

Metryka Tl T2

Liczba pomystow dot. zbierania punktow 6 16, w tym do ankiety 11
Liczba pomystow dot. nagrod 8 7, w tym do ankiety 6
Liczba funkcji do implementacji 7 #1:13, #2: 6; #3:9; X:28
Liczba pomystéw do implementacji 2 #1:2,#2:6; #3:9; X:17
Liczba funkcji zaimplementowanych 7 19

Liczba pomystow zaimplementowanych 2 8

Zrodlo: opracowanie wlasne

Kazdy z przypadkow prezentuje inne podejscie do uwzglednienia kreatywno-
$ci w wizji rozwigzania i implementacji systemu w kontekscie koniecznosci uwzgled-
nienia ograniczen projektow. W przypadku T1 juz w wizji rozwigzania ograniczo-
no zakres systemu i pdzniej ten zakres zaimplementowano w catosci. Natomiast
w przypadku T2 wyr6zniono trzy iteracje dotyczace implementacji funkcji koniecz-
nych (#1), waznych (#2) i opcjonalnych (#3). Przydziat pomystow do tych iteracji
odbywat si¢ na podstawie badan ankietowych. W koncu udato si¢ zaimplementowac
funkcje z iteracji pierwszej i drugiej. Na funkcje z iteracji #3 nie starczylo czasu.
Jednakze wlasnie w tym przypadku zaimplementowano wigcej pomystow kreatyw-
nych. Rozroznienie na funkcje do implementacji a pomysty wynika z tego, ze w kaz-
dym przypadku konieczne okazato si¢ dodanie szeregu funkcji umozliwiajacych
sensowne dzialanie systemu, takich jak zarzadzanie katalogami nagrdd, zarzadza-
nie nagrodami, zarzadzenie kontami uczestnikow programu, zarzadzanie sposobem
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przyznawania punktow, przyznawanie punktow, sprawdzanie konta przez uczestnika
itp. W przypadku T2, zostaly one zaimplementowane w pierwszej iteracji. Koncowy
zakres pomystow zaimplementowanych w T1 jest porownywalny z pomystami za-
implementowanymi w pierwszej iteracji T2.

Podsumowujac te studia przypadkow z punktu widzenia ram zarzadzania kre-
atywnoscia, nalezy stwierdzi¢, ze w kazdym z nich wykonano zadania przygotowa-
nia, generowania pomystow, opracowania wizji oraz oceny efektow. I w kazdym
przypadku okazaty si¢ one potrzebne.

Czy zastosowanie metod kreatywnosci miato wptyw na wynik koncowy
w obu przypadkach? Watpliwosci moze budzi¢ zwlaszcza przypadek T1, gdzie za-
implementowano jeden sposob przyznawania punktow i jeden rodzaj nagradzania.
Najprawdopodobniej podstawowa znajomos¢ zasad programow lojalnosciowych
bytaby wystarczajgca, zeby zidentyfikowac takie funkcje. Mozna by tutaj zada¢ py-
tanie, czy w tym przypadku nie zmaterializowato si¢ jedno z ryzyk zarzgdzania kre-
atywnos$cia, a mianowicie, brak uwzglednienia wynikow zastosowania metod kre-
atywnosci w wizji oraz implementacji systemu (zaktadajac, ze wskazane bytoby ich
uwzglednienie). Jednak inng warto$cig zastosowania metod kreatywnos$ci, zwlasz-
cza tych, ktore nie maja na celu generowania pomystow, jest lepsze zrozumienie
sytuacji wraz z krytycznym spojrzeniem na typowe rozwigzania. W przypadku T2
wplyw wygenerowanych pomystow na wynik koncowy jest bardziej widoczny. Na
uznanie zashuguje $wiadome zarzadzanie pomystami poprzez eliminacj¢ niektorych
pomystéw juz na koniec burzy mozgoéw, a nastgpnie przydzial do poszczegolnych
iteracji w oparciu o preferencje potencjalnych uczestnikow pozyskane w czasie ba-
dan ankietowych.

Kreatywnos¢, z definicji, dotyczy rezultatow ,,nowych i wartosciowych”. Czy
zastosowanie metod kreatywnosci doprowadzito do wygenerowania takich rezul-
tatow? Zarowno w pierwszym, jak i w drugim przypadku wiekszo$¢ wygenerowa-
nych pomystow byta juz znana wykonawcom. Nie byly one zupetnie nowe. Jezeli
taki nowy pomyst si¢ pojawil, np. punkty za mandat, to nie spetniat on kryterium
przydatnosci i zostal wyeliminowany. Metody kreatywnos$ci ulatwity zebranie wielu
pomystow w krotkim czasie. Niektore pomysly okazaly si¢ wartosciowe i zostaly
zaimplementowane.

4. Wnioski

Potrzeba zarzadzania kreatywno$cig wynika z réznorodnych celow zastoso-
wania metod kreatywnos$ci oraz konieczno$ci dopasowania stosowanych dziatan do
konkretnej sytuacji. Z drugiej strony, nie sa zbyt dobrze znane powigzania pomigdzy
wymiarami kreatywnos$ci, co powoduje, ze osoba zajmujaca si¢ zarzadzaniem kre-
atywnoscig ciggle jeszcze musi kierowac si¢ intuicja. Moze jednak wykorzystaé za-
proponowane ramy zarzadzania kreatywnoscia, ktore zawierajg punkty odniesienia
dla poszczegolnych wymiardéw oraz dobre praktyki proceséw ukierunkowywania
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kreatywnosci. Zaprezentowane studia przypadkow potwierdzaja przydatnos$¢ tych
ram w ukierunkowywaniu kreatywnos$ci. Potwierdzajg one takze potencjalng rozno-
rodnos¢ przebiegu (nawet do$¢ podobnych) projektow i zréoznicowany wptyw dzia-
fan kreatywnych na wizj¢ 1 implementacj¢ systemu.

Na zakonczenie warto podja¢ temat mozliwos$ci generalizacji przedstawionych
wynikow badan na inne projekty w obszarze nauk technicznych, w szczegolnosci
projekty badawcze i innowacyjne. Poréwnujac kontekst odkrycia metod kreatywno-
$ci z ich kontekstem zastosowania, mozna stwierdzi¢, ze sg one tak samo ,,odlegte”
od tych typow projektow jak analizowane projekty informatyczne. To stwierdzenie
stanowi przestanke do wnioskowania o przydatnosci zaproponowanego podej$cia
do zarzadzania kreatywnoS$ciag wraz z ramowymi wymiarami kreatywnos$ci takze
w innych projektach. W kazdym nowym zastosowaniu warto zwraca¢ szczeg6lng
uwage na zagadnienia na styku zastosowania metod kreatywnosci 1 metod typowo
inzynierskich.
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Kapuscie za zaangazowanie w eksperymenty dotyczace zastosowania metod kre-
atywnosci oraz za doktadne raportowanie wykonanych prac.

Bibliografia

1. de Bono E. (1992) Serious Creativity. New York: HarperCollins Publishing.

2. Bobkowska A. (2015) Balance between Creativity and Methodology in Software Project
w: Proc. of the 2015 Mutlimedia, Interaction, Design and Innovation International Con-

ference (MIDI ‘15). ACM Press.

3. Cempel C. (2013) InzZynieria kreatywnosci w projektowaniu innowacji, Wydawnictwo
Naukowe Instytutu Technologii Eksploatacji.

4. Higgins J.M. (1994) 101 Creative Problem Solving Techniques. Winter Park, FL: New
Management Publishing Company.

5. EU European Innovation Scoreboard (2016) http://ec.curopa.eu/growth/industry/
innovation/facts-figures/scoreboards_pl (data dostepu: 31.10.2016)

6. IIBA: International Institute of Business Analysis (2015) 4 Guide for Business Analysis
Body of Knowledge (BABOK Guide) v.3 (www.iiba.org)

7. Jagoda-Sobalak D. (2016) Zastosowanie metod inwentycznych w procesie projektowania
innowacji w: Materialy z Konferencji Innowacje w Zarzqdzaniu i InZynierii Produkcji
(http://www.ptzp.org.pl/s98/Artykuly IZIP 2016, data dostepu: 31.10.2016)

8. Kapusta L. (2015) System obstugujqgcy program lojalnosciowy w sprzedazy detalicznej
towarow. Projekt dyplomowy inzynierski na Wydziale ETI Politechniki Gdanskie;.

9. Knobelsdorf M., R. Romeike P. (2008) Creativity as a pathway to computer science. w:
Proc. ITiCSE’08, ACM Press.

10. Kwasnik M. (2014) Nature of Creativity in Computer Science Education. Designing
Innovative Workshops for CS Students. w: Proc. of the 2014 Multimedia, Interaction,
Design and Innovation International Conference (MIDI ‘14). ACM Press.

Przedsiebiorstwo we wspoétczesnej gospodarce / Research on enterprise in modern economy


http://mostwiedzy.pl

Pobrano z mostwiedzy.pl

A\ MOST

Zarzadzanie kreatywnoscia w projekcie 27

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

Necka E., Orzechowski J., Stabosz A., Szymura B. (2013) Trening tworczosci. Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne.

Necka E. (2012) Psychologia tworczosci. Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne.

von Oech R. (2008) 4 Whack on the Side of the Head. New York: Warner Books.

Plsek P.E. (1997) Creativity, Innovation, and Quality. Milwaukee, WI: ASQC Quality
Press.

Salgian A., Ault Ch., Nakra T.M., Wang Y. (2013) Teaching Creativity in Computer Sci-
ence w: Proc. SIGCSE ‘13, ACM Press.

Seidel S., Roseman M. (2008) Creativity Management — The New Challenge for BPM
w: BPTrends.

VanGundy A.B.W. (2005) 101 Activities for Teaching Creativity and Problem Solving.
Pfeiffer, A Wiley Imprint.

Ziewiec E. (2016) System obstugujqgcy program lojalnosciowy w sektorze ustug. Projekt
dyplomowy inzynierski na Wydziale ETI Politechniki Gdanskie;.

CREATIVITY MANAGEMENT IN PROJECTS

Abstract

This article addresses the issue of effective application of creativity methods in a given

project’s situation. It is important in context of innovations and discoveries in technological
sciences. The goal of this article is to propose an approach to creativity management which
is based on solid background of creativity research. It contains description of the framework
for creativity management elaborated on the bases of creativity psychology and directed cre-
ativity. Then, the framework is used in study of two cases of applying creativity methods in
software projects.

Key words: creativity, project management, case study, software project.
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