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Abstract

This article presents a comparative analysis of selected tools dedicated to project management: Asana, Trello, Wrike,
Monday.com and Bitrix24. The aim of the work is to answer the research question: which project management tool is
the most appropriate for members of development teams using classic and agile methodologies. Popular methods for
analyzing the quality of interfaces have been reviewed. The research was carried out using the survey method conduct-
ed among users using project management tools and cognitive walkthrough - a method used to assess the usability of
application and website interfaces.
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Streszczenie

Niniejszy artykul poddaje analizie porownawczej wybrane narzedzia dedykowane zarzadzaniu projektami tj.: Asana,
Trello, Wrike, Monday.com oraz Bitrix24. Celem pracy jest uzyskanie odpowiedzi na pytanie badawcze: ktére narze-
dzie do zarzadzania projektami jest najbardziej odpowiednie dla cztonkéw zespoldéw programistycznych zarzadzanych
z wykorzystaniem klasycznych i lekkich metodyk zarzadzania. W pracy dokonano przegladu popularnych metod stuza-
cych analizie jakosci interfejsow. Eksperyment badawczy wykonano z wykorzystaniem ankiety przeprowadzonej
w gronie uzytkownikéw korzystajacych z narzgdzi wspomagajacych zarzadzanie projektami oraz wedréwki poznawczej
— metody stuzacej do oceny uzytecznosci interfejsow aplikacji i serwiséw internetowych.
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1. Wstep Badania ankietowe wykazaty, ze wykorzystanie PMTT
zalezy od poszczeg6lnych faz zycia projektu.

Na rynku potrzeba narzedzi, ktéore pozwolg mene-
dzerom na tatwiejsza administracj¢ w trakcie cyklu
zycia projektu. Taki wniosek mozna wysnué¢ na podsta-
wie badan przeprowadzonych przez roéznych autorow.
W pracy [3] opracowano kréotkie porownanie az
20 takich narzedzi — zaré6wno platnych jak i na licencji
darmowej (ang. open source). Wyniki przedstawiono
w formie tabeli, gdzie okreslono funkcje poszczegol-
nych programéw oraz sposob ich licencjonowania.
Stwierdzono, ze dobor odpowiedniego narzgdzia zalezy
przede wszystkim od wielkosci projektu. Podobne ze-
stawienie porownawcze przedstawiono w artykule [4].
Opracowano zestaw 16 narzedzi m.in.: Asana, Trello
i Wirke, ktore stosowane sg w projektach prowadzonych
przy uzyciu metodyk zwinnych. Rowniez tutaj znalazty
si¢ narzedzia ptatne i darmowe. Stwierdzono, ze niekto-
re z narzedzi uzywane sg do réznych typow metodyki
Agile m.in. Scrum, Kanban czy XP (ang. Xtreme Pro-
gramming).

Rosngca dynamika i wymagania obecnego rynku
powoduje, ze organizacje i firmy informatyczne zajmu-
jace si¢ zarzadzaniem projektami staja przed coraz to
wigkszymi ~ wyzwaniami. Zarzadzanie projektem
w sposob jedynie intuicyjny, bez skutecznych i po-
wszechnie znanych schematéw dziatania, moze by¢
powodem ukonczenia projektu w stopniu niezadowala-
jacym i przecietnym. Zastosowanie odpowiednich prak-
tyk i metodyk zarzadzania projektami nie tylko wspo-

Dynamiczny rozwoj gospodarki spowodowat duze za-
potrzebowanie na dostarczenie uzytkownikom réznego
rodzaju oprogramowania. Wazne jest, aby istniejace
oraz nowo powstate firmy zajmujace si¢ wytwarzaniem
oprogramowania korzystaly z narzedzi, ktore beda od-
powiednie zarowno dla kierownikéw projektu jak
i cztonkow zespotow projektowych.

Istnieje wiele artykutow na temat wyboru odpo-
wiedniego narzedzia do zarzadzania projektami.
W artykule [1] dokonano przegladu takich narzgdzi.
Ogolnopolskie badania przeprowadzono wsrdd tysigca
losowo wybranych cztonkéw Project Managment
Institute. Badania wykazaty, ze na rynku istnieje wiele
narzedzi do zarzadzania projektami, chociaz wigkszosc¢
ankietowanych kierownikow projektow uzywa tylko
czgéei z nich. Najpopularniejszym narzedziem okazat
si¢ Microsoft Project. Wszystkie programy majg podob-
ne zastosowania i koncentruja si¢ na podstawowych
zadaniach tj. planowanie, $ledzenie, kontrolowanie
1 harmonogramowanie. W badaniu [2] przeprowadzono
analize empiryczna dotyczaca wykorzystania narzedzi
i technik zarzadzania projektami w catym cyklu zycia
projektu. Zbadano takze ich wplyw na powodzenie
projektu. Wedhug autoréw artykulu obecne narzedzia
i techniki zarzadzania projektami PMTT (ang. Project
Managment Tools and Techniques) sa powszechnie
znane, jednak do tej pory nie byly doktadnie zbadane.
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maga prac¢ organizacji ale roOwniez zapewnia wzrost

wskaznika sukcesu projektu.

W celu usprawnienia zarzadzania projektami na
rynku powstato wiele standardow takich jak PMBOK,
PRINCE2 oraz SCRUM. Znajduja one zastosowania
w duzych organizacjach, gdzie komunikacja migdzy
cztonkami zespotlu oraz zarzadzanie poszczegdlnymi
zadaniami musi przebiega¢ sprawnie. W duzej mierze
minimalizuje to ryzyko niepowodzenia projektu [5].
W artykule [6] podj¢to probe opracowania jednostki
instruktazowej stuzacej do nauczania narzedzi zarza-
dzania projektami dostosowana do standardu PMBOK.
Efektem pracy autoréw bylo rowniez rozszerzenie moz-
liwosci narzedzia typu open source do zarzadzania
projektami jakim jest dotProject. Badani studenci
stwierdzili, ze instruktaz w duzym stopniu ulatwil im
nauczenie si¢ korzystania z narz¢dzi do zarzadzania
projektami. Natomiast nauczyciele stwierdzili, ze chcie-
liby uzy¢ opracowanego instruktazu ponownie i poleci¢
go do nauki innych narzg¢dzi. Proponowane rozwiazanie
moze wypelni¢ braki w zakresie nauczania korzystania
z narzgdzi do zarzadzania projektami.

W ostatnich czasach zwinne metodyki zarzadzania
projektami przyciggnely uwage inzynieréw i badaczy
glownie ze wzgledu na ich szybki rozwdj. Celem arty-
kutu [7] jest analiza szeSciu najbardziej popularnych
metodyk zwinnych. Metodyki pordwnano pod wzgle-
dem waznych czynnikéw definiujacych projekt tj. typ
podejscia, czas jednej iteracji, wielko$¢ druzyny, roz-
miar projektu, rodzaj komunikacji zespotu oraz zaanga-
zowanie klienta.

Obecna sytuacja pandemiczna SARS-CoV-2 nie
oszczedzita nowo tworzacych si¢ firm informatycznych.
W artykule [8] przeprowadzono badania na S$redniej
wielkoéci firmie typu Startup Di2Win z siedziba
w Brazylii w okresie od 15 marca do 6 maja 2020 roku.
Badanie miato na celu wdrozenie praktyk, ktore ograni-
czg zagrozenia zwigzane z niepowodzeniem projektu.
Wyniki dziatan, ktore podjeto w trakcie eksperymentu
moga by¢ pomocne dla firm, ktore borykaja si¢ z kon-
sekwencjami spowodowanymi przez SARS-CoV-2 oraz
studentom, ktorzy nie sa przyzwyczajeni do pracy zdal-
nej.

Tworzac lub analizujac jako$¢ interfejsow aplikacji
i narzedzi wazne jest, aby dobra¢ odpowiednie metody-
ki badawcze. Warto podkresli¢, ze istnieje wiele technik
ktore temu stuzg. Do najbardziej popularnych naleza:

1. Heurystyki Nielsena — stosowana przy projektowa-
niu witryn internetowych, audytach UX (ang. User
Experience) jak réwniez w optymalizacji SEO aby
zwigkszy¢ indeksowanie witryny [9].

2. Lista LUT - oparta o szeroko stosowana
w kwestionariuszach skale Likerta, ktora zawiera si¢
w wartosciach liczbowych od 1 do 5. Uzupeknieniem
jej jest skala WUP, ktéra okresla stopien atrakcyjno-
$ci interfejsu [10].

3. Wedroéwka poznawcza - pomocna przy przeprowa-
dzaniu audytu uzytecznosci (ang. User Experience)
danego interfejsu czy strony internetowej z perspek-

tywy uzytkownika, ktory po raz pierwszy ma kon-

takt z danym $rodowiskiem [11].

W pracy badawczej [12] do oceny narzedzi zarza-
dzania projektami wykorzystano ocen¢ heurystyczng
Neilsena. W badaniu wzigto udziat 8 oséb, ktére miato
wykona¢ 17 zadan w narzedziach Jira, VersionOne,
AgileZen i ZebraPlan. Zadania byly $cisle zwigzane
z tematyka zarzadzania projektami m.in. tworzenie
projektu, dodawanie cztonkéow, tworzenie zadan az po
zmiang ich priorytetow. W celu identyfikacji proble-
mow z uzyteczno$cig interfejsu poproszono uczestni-
kéw o wyrazanie swoich opinii na glos. Uczestnicy
badania oceniali tez trudnos$¢ kazdego zadania w 5-cio
punktowej skali Likerta. Przed wykonaniem zadan
przeprowadzono ankietg, w celu oceny znajomosci
inzynierii oprogramowania oraz narzedzi do zarzadza-
nia projektami. Autorzy uwazaj3, ze przeprowadzone
badania moga pomoéc firmom zajmujacym si¢ tworze-
niem oprogramowania w doborze odpowiednich narze-
dzi. W artykule [13] podjeto probe analizy narzedzi
stuzacych do badania jakos$ci interfejsow uzytkownika.
Jednym z przedstawionych sposoboéw testowania inter-
fejsu jest wedrowka poznawcza oraz rozwinigta we-
drowka poznawcza. Uproszczona wedrowka poznawcza
ma na celu zdefiniowanie zadan do wykonania dla ba-
danego uzytkownika. Nastepnie zadania mozna podzie-
li¢ na mniejsze kroki a ich trudno$¢ moze by¢ oceniana
w S-cio stopniowej skali. Aby lepiej oceni¢ uzytecznos¢
interfejsu mozna wykona¢ badanie rozwinieta wedrow-
ka poznawcza. Jednak wedtug autora artykutlu zastoso-
wanie wielu kryteriow zlozonych moze znacznie wy-
dhuzy¢ proces badawczy. Whioskiem
z podjetej analizy jest fakt, ze nalezy przyja¢ odpowied-
nie metodyki badawcze interfejsu. W innym wypadku
tworca aplikacji moze definiowaé swoje wilasne stan-
dardy czego skutkiem moze by¢ zta ocena jakosci.

W artykule [14] uzyto rozwinigtej wedrowki po-
znawcze] w celu oceny projektow interfejsow sprzgtu
medycznego. Wprowadzono szereg ulepszen w stosun-
ku do podstawowej wedrowki poznawczej m.in. podziat
pytan na dwa poziomy, stopniowanie zadan i kategory-
zacja na typy probleméw oraz projekcja wynikow
w postaci macierzy. Zastosowana metoda pozwolita na
lepsza identyfikacj¢ probleméw z uzytecznoS$cig inter-
fejsu i zdaniem autord0w mozna jg stosowaé réwniez
w produktach konsumenckich. W badaniu [15] podjeto
probe oceny narzedzia AntTracks stuzacego do analizy
wyciekow pamigci, ktore powszechnie wystepuja
w wielu jezykach programowania. Jako metod¢ badaw-
cza uzyto wedrowki poznawczej. Autorzy zdefiniowali
6 zadan ktore nastgpnie samodzielnie wykonywali testu-
jac ich poziom trudnosci. Nastgpnie zaangazowali oso-
be, ktora nigdy wczesniej nie korzystala z narzgdzia
AntTracks zeby na podstawie informacji zwrotnych
dostosowa¢ metode badania (w szczegdlnosci niejasno-
$ci w instrukcjach). Do badania zaproszono czternastu
uczestnikow, ktérzy nie korzystali z narzedzia An-
Tracks. Przed badaniem zapoznano uzytkownikdéw
z zadaniami oraz podano ich tres¢. W trakcie badania
proszono ich o werbalne wyrazanie czynno$ci, ktore
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beda wykonywac oraz komentowanie na biezaco swoich
probleméw. Po odbytej sesji badawczej uczestnicy
wypehili kwestionariusz opracowany na podstawie
atrybutéw uzyteczno$ci Nielsena. Zastosowane metody
badawcze pozwolity na uzyskanie oczekiwanych rezul-
tatow. Przeprowadzone badanie wedrowka poznawcza
pozwolilo na uzyskanie sugestii i komentarzy od bada-
nych o0soéb. Powyzsze kwestie pozwola autorom artyku-
hu w przysztosci ulepszy¢ tworzone narzedzie. Zastoso-
wanie tego typu badania moze stuzy¢ jako przewodnik
lub wsparcie dla nowych uzytkownikow aplikacji.

W artykule [16] przedstawiono oceng interfejsu sys-
temu ERP stuzacego do integracji danych biznesowych.
W celu wyboru metody badawczej dokonano porowna-
nia miedzy analizg ekspercka a wedrowka poznawcza.
Stwierdzono, ze badanie wedrowka poznawcza nalezy
stosowa¢ je§li chcemy wykona¢ analize interfejsu
w krotkim czasie przy niewielkim naktadzie kosztow.
Wedlug autorow artykutu taka analiz¢ mozemy stoso-
waé jako dodatek do bardziej szczegdlowych metod
badawczych. Ostatecznie oceniono aplikacje wzgledem
listy LUT. Taki podziat interfejsu na podobszary po-
zwolit wskaza¢ ekspertom kluczowe problemy interfej-
su badanego systemu ERP.

2. Celizakres pracy

Celem pracy jest przeprowadzenie analizy porownaw-
czej narzedzi dedykowanych zarzadzaniu projektami.
Eksperyment ma na celu stwierdzi¢, ktore narzedzie jest
najbardziej odpowiednie dla uzytkownikéw. Przetesto-
wano wybrane elementy narzedzi pasujace do obu me-
todyk. Praca badawcza zostata wykonana z wykorzysta-
niem ankiety przeprowadzonej w gronie uzytkownikow
korzystajacych z tego typu oprogramowania oraz wg-
drowki poznawczej — metody stuzacej do oceny uzy-
tecznosci interfejsow aplikacji 1 serwisoOw interneto-
wych.

Teza: Asana jest obecnie najlepszym rozwigzaniem dla

cztonkow zespotdow programistycznych zarzadzanych

z wykorzystaniem klasycznych i lekkich metodyk za-

rzadzania.

Szczegélowe pytania badawcze:

1. Czy narzedzie Asana do zarzadzania projektami
posiada najlepsze funkcjonalnosci?

2. Czy interfejs uzytkownika narzedzia Asana jest
oceniany jako uzyteczny ws$rdd poczatkujacych
uzytkownikow?

3. Czy Asana jest najpopularniejszym narzedziem
wsréd  uzytkownikow  korzystajacych z niego
w codziennej pracy?

3. Plan badan

Plan eksperymentu badawczego sktada si¢ z nastgpuja-
cych etapow:
1. Stworzenie ankiety dotyczacej tematyki narzedzi do
zarzadzania projektami na okoto 20 pytan
a) Zebranie danych personalnych
b) Przygotowanie pytan z zakresu branzy w jakiej
stosuje si¢ tego typu aplikacje

¢) Przygotowanie pytan z zakresu opinii i spostrze-
zen z zakresu wybranego narzedzia
d) Przygotowanie pytan z zakresu wymaganych
cech i funkcjonalnosci narzedzi
2. Przeprowadzenie badania ankietowego wsrdd uzyt-
kownikéw korzystajacych z takich narzedzi
a) Grupa badawcza: uzytkownicy/osoby pracujace
w branzy wykorzystujacej aplikacje do zarza-
dzania projektami
Oczekiwany przedzial wiekowy: osoby w wieku
produkcyjnym
Branza: informatyczna lub pokrewna zwigzana
z zarzadzaniem projektami
d) Wyksztalcenie: preferowane wyzsze
e) Minimalna liczba oséb badanych: 25
3. Analiza wynikdw badan ankietowych i wybranie
listy narzedzi do badania praktycznego
4. Stworzenie badania praktycznego — wedrowki po-
zZnawczej
a) Grupa badawcza: studenci
b) Oczekiwany przedzial wickowy: 21-25 lat
¢) Branza uzytkownika: brak
d) Wyksztatcenie: w trakcie studiow
e) Minimalna liczba oso6b badanych: 5
5. Przeprowadzenie badania praktycznego — wedrowki
poznawczej
a) Przygotowanie zadan i podzadan
b) Rozszerzenie badania o ankiet¢ LUT i pomiary
czynno$ci wykonywanych przez uzytkownika
6. Analiza wynikoéw wedréwki poznawczej
7. Whioski

b)

c)

3.1. Badanie ankietowe

Celem badania ankietowego bylo pozyskanie informacji
o uzytkownikach korzystajacych z narzgdzi do zarzg-
dzania projektami. Ankiete wérdd respondentéw prze-
prowadzono droga elektroniczng. Badanie udostepniono
na grupach spoteczno$ciowych zwigzanych z zarzadza-
niem projektami oraz wystano je osobiScie do firm
w Lublinie realizujacych projekty informatyczne.

W pierwszej czeSci ankiety zebrano podstawowe in-
formacje takie jak: ple¢, wiek, wielkos¢ przedsiebior-
stwa, branza czy mozliwo§¢ wyboru przez pracownika
narzgdzia wspierajacego jego prace.

Respondenci proszeni byli o wskazanie znanych na-
rz¢dzi oraz okre$lenie narzgdzia, z ktorego najczesciej
korzystaja. Na podstawie tego wyboru kazdy uczestnik
badania ankietowego ocenil i wyrazil opini¢ o jego
interfejsie. Dodatkowo zbadano m.in. jak osoba badana
nauczyla si¢ obstugi narzedzia, jej bieglos$¢ oraz sposob
w jaki najczgéciej rozwigzuje problemy napotykane
w codziennej pracy z narze¢dziem.

Ostatnia czg$¢ ankiety dotyczyla waznych cech
i funkcjonalnosci, jakie wedlug uzytkownika dane na-
rzedzie powinno posiadac.

3.2. Obiekty badania praktycznego

Badanie praktyczne wedréwka poznawczg przeprowa-
dzono na nastepujacych narzedziach: Asana, Trello,
Wrike, Monday.com oraz Bitrix24.
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3.3. Wedrowka poznawcza

Badanie przeprowadzono na szeéciu osobach, ktore nie
mialy do§wiadczenia w pracy z tego typu programami.
Uczestnicy badania posiadali wyksztalcenie wyzsze lub
byli absolwentami studiéw inzynierskich na Politechni-
ce Lubelskiej. Stworzono cztery gléwne zadania z po-
dzialem na podzadania. Tak przygotowang liste krokow
przedstawiono ponizej.
1. Wejscie na stron¢ webowa narze¢dzia

a) Wyszukanie opcji zmiany jezyka

b) Logowanie do konta uzytkownika
2. Konfiguracja projektu

a) Dodanie nowego projektu

b) Zaproszenie dodatkowych cztonkow do projektu

¢) Dodanie nowego widoku projektu

d) Utworzenie dwoch zadan w projekcie
3. Zarzadzanie zadaniami

a) Przypisanie zadan cztonkom projektu

b) Ustawienie terminu wykonania zadan

¢) Odnalezienie opcji dodania zatacznikow
4. Zakonczenie pracy z programem

a) Wylogowanie uzytkownika

Przy kazdym podzadaniu uczestnicy badania odpo-

wiadali na nastgpujace cztery pytania:

1. Czy uzytkownik wiedziat jak rozpocza¢ zadanie?

2. Czy uzytkownik potaczyt akcje z oczekiwanym
rezultatem?

3. Czy uzytkownik zauwazy postep w kierunku ocze-
kiwanego rezultatu?

4. Czy uzytkownik prawidtowo ukonczyl zadanie?

W trakcie trwania danego podzadania zliczana byta
liczba bledow oraz poinformowano uzytkownikoéw
badania o tym, aby werbalnie wyrazali swoje opinie
i spostrzezenia. W kazdym badaniu nagrywany byt
ekran oraz wilaczony mikrofon w celu rejestrowania
uwag uzytkownikow w czasie rzeczywistym. Podczas
nagrywania obrazu skorzystano z programu kompute-
rowego Mousotron 12.1 w celu analizy danych takich
jak: czas wykonania zadania, liczba nacis$ni¢¢ klawiatu-
ry komputerowej, liczba nacis$nig¢ lewego przycisku
myszy, przebyta droga kursora po interfejsie narzedzia.
Otrzymane wyniki pozwolily na lepsza interpretacje
wynikow i wnioskow z przeprowadzonej analizy.

3.4. Badanie za pomoca listy LUT

Grupa badawcza biorgca udziat w badaniu przy pomocy
wedrowki poznawczej dodatkowo oceniata jakos¢ inter-
fejsow badanych narzegdzi za pomocg opracowanej listy
LUT, ktora odnosita si¢ do nastgpujacych obszarow:
Nawigacja i struktura

Komunikaty, feedback, pomoc dla uzytkownika
Interfejs aplikacji

Tres¢ podstron

Wprowadzanie danych

Dla kazdego narzedzia i kazdego z pytan odnosza-
cego sie do danego obszaru wyliczono $rednig oceng
w skali od 1 do 5. Nastepnie wyznaczono $rednig oceng
0g6lna, aby obliczy¢ metryke WUP (ang. Web Usability
Points).

U e

4. Wyniki badan
4.1. Wyniki badan ankietowych

W badaniu ankietowym lacznie uzyskano 37 odpowie-
dzi. Po wykluczeniu grupy respondentéw, ktdra nie
korzystata z aplikacji do zarzadzania projektami, za-
rowno w przedsicbiorstwie i do celéw prywatnych,
faczna liczba ankiet wyniosta 27. Zainteresowanie an-
kieta wyrazilo 16 megzczyzn i 21 kobiet. Najwicksza
grupa badawcza byly osoby stosunkowo mtode (16
0sob) w wieku 18-29 lat (43,2%). Kolejna co do wiel-
kos$ci grupe stanowily osoby w przedziale wiekowym
30-39 lat (32,4%). Na trzecim miejscu znalazta si¢ gru-
pa respondentow w przedziale wiekowym 40-49 lat
(21,6%). Udziat procentowy grup wiekowych respon-
dentéw pokazano na Rysunku 1.

@ 12-29

@ 20-39
40- 48

®50-59

@ powyie] 60

Rysunek 1: Wykres kotowy prezentujacy udzial procentowy wieku
ankietowych.

Ponad potowa ankietowanych bioracych udziat
w badaniu pracuje w korporacjach zatrudniajacych
powyzej 250 oséb. Dominujgcym sektorem w ktdrym
pracuja respondenci okazata si¢ branza IT.

Prawie potowa respondentow (40,7%) korzysta z na-
rzedzia Jira Software. Na drugim miejscu uplasowato
si¢ narzgdzie MS Project z wynikiem 14,8%. Trzecia
lokate zajeto Trello (11,1%) natomiast czwarte miejsce
przypadlo Asanie (7,4%). Pozostate narzedzia zdobyty
facznie mniej niz 7% wszystkich gtosow. Wyniki obra-
zuje Rysunek 2.

@ Asana @ TeamWork Projects
40,7%
® Trello @ Workspace.com
WRIKE @ Basecamp
‘ @ ClickUp ® S Project
h @ Bitrix24 FlexiProject
14,8% w @ Taagly @ IC Project
@ Fortask @ HeySpace
® monday.com @ Jira Software
@ Notion @ Excel

@ https://www.projectinabox.org.uk/

Rysunek 2: Wykres kolowy prezentujacy udzial procentowy najcze-
Sciej uzywanych narzedzi.

W kolejnym segmencie ankiety zebrano wyniki opi-
nii o wybranym narze¢dziu. Pod wzgledem zadowolenia
korzystania z narzg¢dzia, respondenci ocenili wybrane
aplikacje wysoko. Najbardziej pozadanymi cechami
takich narzedzi okazaty si¢: intuicyjny interfejs, rozbu-
dowana wersja darmowa, system $ledzenia historii
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zmian oraz istnienie aplikacji mobilnej dla narze¢dzia.
Natomiast to, co przeszkadza ankietowanym w tego
typu aplikacjach jest czas nauki programu oraz koszt
jego pelnej wersji. Jesli chodzi o nauke obstugi narze-
dzia wigkszo$¢ ankietowanych korzystala ze wsparcia
kolegdéw z pracy oraz samodzielnie poznawala interfejs
programu. Nieznaczna cze$¢ badanych korzystata
z profesjonalnego wdrozenia. Z analizy zebranego ma-
terialu wynika, ze wiedza pozyskana z réznych zrodet
nauki okazata si¢ w duzym stopniu wystarczajaca do
opanowania obstugi i rozpoczecia samodzielnej pracy
Z programem.

W koncowej czgsci ankiety zapytano o priorytet po-
szczegbdlnych funkcjonalnosci jakie powinny posiadaé
narzgdzia do zarzadzania projektami. Najbardziej istot-
nymi funkcjonalnosciami wedlug opinii respondentéw
sa tablice Kanban oraz mozliwo$¢ pracy z wieloma
projektami.

4.2. Wyniki badan wedrowka poznawcza

Na podstawie danych liczbowych zebranych w trakcie
przeprowadzania badania stworzono wykresy pudetko-
we (ang. box plot). Dhugo$¢ pudetka zalezy od wartosci
kwartyli Q1 i Q3. Dlugos¢ dolnych i gérnych wasow
zalezy odpowiednio od warto$ci minimalnej i maksy-
malnej w zbiorze. Im wasy sa dtuzsze, tym wyniki ob-
serwacji sa mniej skoncentrowane. Za pomoca wykre-
sOW tego typu mozna ilustrowac duze ilosci danych oraz
zaobserwowaé warto$ci odstajagce w formie graficzne;j.
Wykresy wygenerowano za pomoca programu RStudio.
Ponizej zebrano wyniki dla kazdej analizowanej cechy
(trasa myszy, lewy przycisk myszy, liczba wcisnieé
klawiszy oraz czas wykonania) w odniesieniu do naj-
bardziej ztozonego zadania (Zadanie 2: Konfiguracja
projektu).

Biorac pod uwage czas potrzebny na wykonanie za-
dania, narzedzie Trello wypadto najlepiej, posiadajac
najbardziej skoncentrowane wyniki (Rysunek 3). Trzy
warto$ci odstajace dla narzedzia Wrike spowodowane
byty problemem z ukonczeniem zadania.

129-
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Wonday.com Trello Wrike
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Rysunek 3: Rozktad danej czas zadania w dla wszystkich narzgdzi.

Analiz¢ danych naci$nig¢ klawiszy przeprowadzono
tylko dla zadania 1 i 2. Badani mieli do wpisania kon-
kretne frazy tekstu a ewentualne warto$ci odstajace sa
spowodowane pomytkami uzytkownikéw. Rozktad
danej wecisnig¢ klawiszy zadania 2 dla wszystkich na-
rzgdzi pokazano na Rysunku 4.

Analizujac liczbg wcisnieé lewego przycisku myszy
mozna wywnioskowac, iz narzedzie Asana wymagato
najmniejszej liczby interakcji z uzytkownikiem w celu
osiaggniecia sukcesu. Ponownie narzedzie Bitrix24 wy-
magato od uzytkownika poswigcenia wigcej uwagi nad
interfejsem i dtuzsza eksploracje serwisu. Rozktad danej
liczba wecisnig¢ lewego przycisku myszy dla zadania
2 pokazuje Rysunek 5.

Ostatnig cecha poddang analizie byl dystans poko-
nany w obrebie badanego interfejsu przez kursor myszy.
Dla zadania 2 (Rysunek 6) zaobserwowano duzg liczbe
wartos$ci odstajacych. Najnizszg warto$¢ mediany odno-
towano dla narze¢dzia Trello.
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Rysunek 4: Rozktad danej wcisnigé klawiszy zadania 2 dla wszystkich
narzedzi.
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Rysunek 5: Rozktad danej liczba wcisnig¢ LPM zadania 2 dla wszyst-
kich narzedzi.

Pod wzgledem poprawno$ci wykonanych zadan oraz
liczby popelnionych bledéw narzedzie Trello osiggneto
najlepszy wynik (liczba btedow 4). Drugie miejsce
przypadio narzedziu Asana (8 bledow). Na miejscu
trzecim uplasowalo si¢ narzedzie Wrike z liczbg btedow
réwng 19. Miejsce czwarte przypadto narzedziu Mon-
day.com z liczba btedow rowna 28. Roéznica migdzy
narzedziem, w ktorym popelniono najwigcej bledow
(Bitrix24) a narzedziem, w ktorym tych btgdow popet-
niono najmniej wynosi az 17,04%. Tabela 1 zawiera
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procentowe zestawienie liczby btgdow z 44 krokow dla
kazdego narzedzia.

Trasa myszy [cm]

91~

HE

33:

- —

91-

-

| |

Monday.com Trello Wrike

Narzedzie

Asana Bitrix24

Rysunek 6: Rozktad danej trasa myszy zadania 2 dla wszystkich
narzgdzi.

Tabela 1: Procentowe zestawienie liczby bledow z 44 krokow dla
kazdego narzedzia

Asana | Trello | Wrike | Monday.com | Bitrix24
Ul 1 0 3 4 8
U2 0 2 0 4 0
U3 1 1 4 4 10
U4 1 0 3 4 5
Us 3 1 4 6 4
8 2 0 5 6 7
Liczba 8 4 19 28 34
biedow
dla
narze¢dzia
Srednia 2 1 4,75 7 8,5
liczba
bledow z
44
krokow
Liczba 4,55 2,28 10,8 15,91 19,32
btedow
w %

4.3. Wyniki badan lista LUT

Na podstawie ocen ogoélnych z poszczegélnych obsza-
row i podobszaréow wyliczono metryke jakosci aplikacji

webowej WUP a jej wyniki zaprezentowano
w Tabeli 2.
Tabela 2: Wyliczone wartosci metryki WUP
Narzegdzie WUP
Asana 397
Trello 3,48
Wrike 3,64
Monday.com | 3,17
Bitrix24 2,82

Podsumowujac zestawienie ocen WUP pierwsza lo-
kate zajelo narzedzie Asana z wynikiem 3,97. Druga
lokata przypadta narzedziu Wrike. Zaskoczeniem moze
si¢ okaza¢ miejsce trzecie, ktore zdobylo narzedzie
Trello. W badaniu wedréwka poznawcza narzgdzie to
mialo najmniejsza liczbe btedoéw oraz najwigkszy pro-
cent wykonanych zadan. Na czwartej pozycji uplasowa-
fo si¢ narzgdzie Monday.com z wynikiem WUP na

poziomie 3,17. Natomiast narz¢dziem znacznie odstaja-
cym od pozostatej grupy okazalo si¢ narzedzie Bitrix24.
Jako jedyne osiagneto oceng WUP na poziomie ponizej
3. Potwierdzaja to badania przeprowadzone wedréwka
poznawcza, gdzie czasy i pokonany dystans w tym
narzg¢dziu znacznie odbiegaty od pozostatej grupy.

5. Wnhnioski

Gléwny problem przedstawiony w niniejszej pracy
sprowadzal si¢ do postawionej tezy: Asana jest obecnie
najlepszym rozwigzaniem dla cztonkow zespolow pro-
gramistycznych zarzqdzanych z wykorzystaniem kla-
sycznych i lekkich metodyk zarzqdzania. Aby potwier-
dzi¢ lub obali¢ teze, sformutowano trzy szczegdtowe
hipotezy badawcze. Otrzymane wyniki badan pozwolity
obali¢ tez¢ oraz uzyska¢ odpowiedz na sformutowane
hipotezy.

Pierwsza hipoteza badawcza byto pytanie: Czy na-
rzedzie Asana do zarzqdzania projektami posiada naj-
lepsze funkcjonalnosci? Analizujac wyniki ankiety
przeprowadzonej wsrod osob korzystajacych z narzedzi
do zarzadzania projektami mozna zaobserwowac,
iz wérdd zapytania o najbardziej znane narzgdzie, Asana
zajeta dopiero czwartg lokate. Ta samag pozycje o0sig-
gnigto w zapytaniu o narzg¢dzie, z ktérego osoba najcze-
sciej korzysta. Odpowiedzi otrzymane dla Asany
w dalszej czegsci ankiety stanowily zaledwie 7,4%
wszystkich odpowiedzi o ocene funkcjonalnosci narze-
dzia. Tak maty odsetek danych dla Asany, utrudnia ich
analiz¢. Dokonujac analizy funkcjonalnej narzedzia
mozna zauwazy¢, iz posiada ono pewne ograniczenia
funkcjonalne wzgledem poréwnywanych narzedzi
w wersji darmowe;j.

Drugg hipoteza badawcza bylo pytanie: Czy interfejs
uzytkownika narzedzia Asana jest oceniany jako uzy-
teczny wsrod poczqtkujgcych uzytkownikow? Badanie
wedrowka poznawcza wykazalto, iz najbardziej przyja-
znym interfejsem dla poczatkujacego uzytkownika
okazalo si¢ narzedzie Trello. Osiaggneto ono najmniejsza
liczbg problemoéw wynoszaca zaledwie 2,28% i bylo
jedynym narzgdziem, w ktoérym trzy z sze$ciu osob
wykonato poprawnie wszystkie zadania. Trello byto
narzgdziem, w ktorym zgloszono najmniej uwag slow-
nych a bledy uzytkownikow wynikaty z drobnych po-
mytek. Jedynie w badaniu lista LUT Asana osiggngta
podium z wynikiem WUP wynoszacym 3,97, jednak
réznice w porownaniu do pozostatych narzedzi byly
niewielkie. Wyjatek stanowito narzedzie Bitrix24, osia-
gajac WUP na poziomie tylko 2,82.

Trzecia hipoteza badawcza dotyczyla pytania: Czy
Asana jest najpopularniejszym narzedziem wsrod uzyt-
kownikow korzystajgcych z niego w codziennej pracy?
Badanie ankietowe wykazato, iz najche¢tniej wybiera-
nym  narzedziem  przez  respondentoéw  byla
Jira Software z wynikiem 40,7% glosow. Druga lokate
zajeto narzedzie MS Project z wynikiem 14,8%, nato-
miast miejsce trzecie przypadio narzedziu Trello z wy-
nikiem 11,1%. Lacznie odpowiedzi te stanowity 66,6%
zebranych ankiet. Ogo6lna ocena interfejsow narzedzi
zostata oceniona wysoko a z komentarzy badanych oséb
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wynika, iz ww. narz¢dzia spelniaja wymagania osob
korzystajacych z nich w codziennej pracy.
Przeprowadzone badania i otrzymane rezultaty
w pracy magisterskiej moga by¢ pomocne dla wspot-
czesnych organizacji korzystajacych z tego typu aplika-
cji. Wyniki badan w pracy pozwolity na wykazanie
podstawowych btedow dotyczacych uzytecznosci inter-
fejsow badanych narzgdzi oraz moga stanowi¢ solidna
podstawe przy projektowaniu nowych rozwigzan lub
udoskonalaniu programéw juz istniejacych.
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