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METODYKA

Wedtug SJP “zbior zasad dotyczacych
sposobow wykonywania jakiejs pracy”

Wedtug Wiki “ustandaryzowane dla
wybranego obszaru podejscie do
rozwigzywania problemow”




METODYKT ZARZADZANTA PROJEKTAMI

Zbiory zasad utatwiajgce zakonczenie
projektu, z osiggnieciem zatozonych
na poczatku celi.

Zastosowanie ich pozwala na
uzyskanie wysokiej wydajnosci dzieki
prowadzeniu prawidtowej wspotpracy
miedzy cztonkami zespotu a takze
wykorzystaniu wtasciwych narzedzi.
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LYKL 2YCTA OPROGRAMOWANTA
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ANALLZA
PROTEKTOWANIE
IMPLEMENTACA

WERYFIKACTA

WDRAZANIE




[TAP L - ANALLZA

POINANTE DEFINIOWANIE DOKUMENTOWANTE

Badanie zastosowan, Zdefiniowanie tego, Opisanie problemu
potrzeb, funkcji, co ma robi¢ produkt, okreslonego
danych, algorytmow a nie jak ma by¢ zbudowany w wymaganiach,
oraz ograniczen. (bez technologii). wskazanie elementow
I powigzan.

Okreslenie koncepcji modelu opisujgcego
sposob spetnienia wymagan.




[TAP /- PROJEKTOWANTE

MODEL TECHNOLOGIA PROTOTY?

Stworzenie schematéw Wybranie kierunku, Symulowanie dziatania
i wykresow okreslajgcych narzedzi, metod produktu w okrojonej
wyglad oraz dziatanie i architektury formie - *Minimum

produktu. do tworzenia produktu. Viable Product.

Stworzenie konceptu produktu.

*MVP - Minimalnie optacalny produkt to wersja produktu z wystarczajaca liczba funkcji, aby pokazac jg klientom i zebra¢ dane dotyczace
przysztego rozwoju produktu. Stworzenie go pozwala na potencjalne unikniecie dtugiej i niepotrzebnej pracy.



[TAP S - IMPLEMENTACTA

STWORZENTE PRZETESTOWANIE OPTSANTE

Przemiana schematow Wykonanie testow Stworzenie
w dziatajgcy produkt manualnych oraz dokumentacji uzytkowe;j
lub rozbudowanie automatycznych na i technicznej.
prototypu. podstawie scenariuszy.

Stworzenie produktu i opisanie jego
uzytkowosci.




TAP & - WERYFIKACTA

SPRAWDZENTE [ATWIERDZENTE AKCEPTACTA

Kontrola Kontrola spetnienia Okreslenie zgodnosci
prawidtowosci zatozen Z potrzebami
wykonywanych dziatan i wymagan uzytkownikow.
i otrzymanych wynikow poczatkowych.

Ostateczna ocena i zatwierdzenie bedgce
podstawg do odbioru.




TAP S - WDRAZANIE

INSTALACTA OBSERWACTA KONSERWACTA

Udostepnienie Analiza dziatania Ingerencja w istniejgcy
produktu do uzytku “na produkgji” produkt celem naprawy
wraz z wsparciem. i identyfikacja zdarzen. lub reagowania na

potrzeby rynku.

Wdrozenie i nadzorowanie ukoriczonego
produktu.




Rozlozenie zasobow

Analiza

Weryf. i zatwierdz.

Projektowanie

+ Konserwacja
100-300% ! Implementacja







MODEL KASKADOWY (WATERFALL

Specyfikacja
Okreslenie wymagan Iﬁuymagaﬁ
l Analityczny
I Analiza opis produktu

Projekt
| Projektowanie I—fprogmmowania
Kod

| Implementacja IT, programéw

Dziatajqce programy

Integracjai i dokumentacja
testowanie

I Wdrozenie




MODEL TTERACYTNY

Rozpoczecie

Specyfikacja wymagan
ocena ryzyka

Opracowanie

Analityczny opis produktu, architektura,
plan konstrukgji, ocena ryzyka

Konstrukcja
programu

Dziatajqce programy, projekt, kod,
dokumentacja, plan wdroZenia

%I Przekazanie
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MODEL ZWINNY (AGILE

Planowanie wydania

Wymagania uzytkownika,
koncepcja testow,
szkic architektury

Kolejna iteracja

’ Biezqca wersja oprogramowania

Testowanie akceptacyjne

l Wydanie oprogramowania



MODEL ZWINNY (AGILE)

Proces tworzenia jest iteracyjny: najpierw piszemy test, a potem kod, ktory go
przejdzie i tak do ukonczenia wszystkich iteracji okreslonych na poczatku
projektu

Jezeli skonczy sie czas na wykonanie iteracji, to rzeczy, ktore nie przeszty testow
przesuwane sg do nastepnej

Jezeli rzecz przechodzi testy w danej iteracji to dodawana jest do
funkcjonalnosci produktu (dzieki czemu “na produkcji” zawsze jest dziatajacy
produkt)

O postepie swiadczy przyrost dziatajgcego kodu



MODEL ZWINNY (AGILE)

Korzysci:

- State utrzymywanie dziatajgcej wersji i zapewnienie wysokiego poziomu
satysfakgji uzytkownikéw

- Istotne zmniejszenie kosztow poprzez brak fakapow*
- Szybkie tworzenie przetestowanego kodu
- Szybkie detekcja i naprawa defektow

- Stata kontrola i ocena rezultatow przez uzytkownikow

*Fakap (ang. Fuck up) - oznacza gtupi btad, brak uwagi, nieprzemyslane dziatanie,
przez ktére osoba za nie odpowiedzialna znalazta sie w kompromitujacej sytuaciji;



MODEL SLRUM

Metoda, bazujgca na Agile, pozwalajgca z
powodzeniem rozwigzywac ztozone problemy
adaptacyjne, by w sposob produktywny

i kreatywny wytwarzac produkty o najwyzszej
mozliwej wartosci.

Scrum jest tatwy do zrozumienia ale bardzo
trudny do opanowania.




MODEL SLRUM

Polega na podzieleniu pracy na milestone (ang.
kamienie milowe) a nastepnie osigganiu ich
poprzez trwajgce od 1 do 4 tygodni sprinty.

Sprint okresla czas, w ktérym powinny zostac
wykonane konkretne taski (ang. zadania) przez
wskazane do tego osoby.




PLANNING

Otwieranie kolejnego
sprintu w celu
zaplanowania

i przypisania do zespotu
dev taskow w celu
realizacji kamienia

milowego (milestone) dev.

05 CZASU SCRUMA

DATLY STANDUP

Codzienne spotkanie,
podczas ktorego kazdy
cztonek zespotu dev
odpowiada na pytania:
1) Co robites wczoraj?
2) Co planujesz dzis?

3) Czy s3 jakies problemy?

REVTEW

Spotkanie przeglgdowe,
zamykajgce sprint,
polegajgce na kontroli
taskow i ocenie postepow
W 0sigganiu milestone’a.
Weryfikuje sie tutaj taski
i okresla dalsze kroki.

R

RETROSPECTIVE

Spotkanie polegajgce
na retrospekcji czyli
podsumowaniu sprintu
lub milestone’a.

Zespot wymienia uwagami
o tym co warto zmienic¢ lub
poprawic, a co kontynuowac.



SCRUM MASTER

Menedzer procesu scrum,
ktorego rolg jest prowadzenie,
nauczanie i wspieranie zespotu
scrumowego we wiasciwym
zrozumieniu i wykorzystaniu
scrum.

DEVELOPMENT TEAM

Zespot sktadajacy sie ze
specjalistow w danych
dziedzinach, odpowiedzialny za
rozwoj, organizacje pracy oraz
zarzgdzanie czasem i
wyznaczonymi zadaniami.

PRODUCT OWNER

Osoba reprezentujgca klienta,
majgca swiadomos¢ jego
wymagan i odpowiedzialna za
podejmowanie decyzji o
kolejnosci realizacji
poszczegdinych zadan.

SCRUMOWY SLANG

—

]

BACKLOG

Lista zadan do wykonania
(ToDo), ktéra wymaga
okreslenia priorytetow.

SCRUM POKER

Technika szacowania czasu
pracy (estymacji) w metodyce
Agile pozwalajgca licytowac
wraz z catym zespotem ile
godzin potrzeba, by wykonac¢
dane zadanie.

DATLY STANDUP

Codzienne spotkanie
planingowe zespotu, podczas
ktorego kazdy cztonek zespotu
odpowiada na pytania: Co
robites ostatnio? Co planujesz
robi¢? Czy napotkates jakies
problemy?
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[ADANIE |

Wez kartke i otowek bgdz dtugopis,
a nastepnie narysuj jedng z tych rzeczy:

* zaznacz, aby wyswietli¢

1)
















[ADANTE 3

Zweryfikuj potrzebe klienta ;)

1) Strach na wréble 2) Mama w trakcie 3) Domek przy ulicy 4) Mezczyzna z zegarkiem
sprzagtania w reku







[ADANIE }

W kontekscie swojego projektu
odpowiedz na ponizsze pytania:

kim jest potencjalny uzytkownik?
czego potrzebuje uzytkownik?

co chce osiggnac klient/tworca?
co system musi zrobic, zeby
zaspokoi¢ potrzeby uzytkownika?
co system musi zrobic, zeby
zaspokoi€ potrzeby biznesowe?
(warto zrobi¢ przeglad konkurenciji)
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THANKS !

Pytania? Zachecam do kontaktu:

pkucharczyk@technikumkreatywne.pl
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Zrodia

- “Inzynieria oprogramowania”, dr tukasz Radlinski, Wydziat Informatyki, Zachodniopomorski
Uniwersytet Technologiczny w Szczecinie

- Inzynieria oprogramowania, www.agh.edu.pl

- Scrum,


http://www.atlassian.com

