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Zakres tematyczny implementacji projektu
informatycznego

|dentyfikacja i definicja
Projektowanie i implementacja
Zarzadzenie

Zapewnienie jakosci
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Klient chce cos, jak to “cos” zrozumiec

Co warto wiedziec przed rozpoczeciem projektu

cele projektu,

zakres

koszty/czas trwania
pracownicy

metodyka projektu

jakos¢ projektu, dokumentacja



Co jest wazne dla klienta?

1. Czas
2. Koszty




Rozwoj oprogramowania jako “Wielki wybuch™

1. Pobiezne zebranie wymagan
2. Tworzenie programu
3. Dostarczenie programu

Efekt?






Fazy projektow i modele konstrukcji systemow
oprogramowania

Analiza wymagan uzytkownika => model logiczny
Projektowanie systemu => model fizyczny
Implementacja systemu

Testowanie i usuwanie btedow

Utrzymanie systemu

ok wbde



Model kaskadowy

ang. Waterfall cycle model - zwroty
nastepuja tylko pomiedzy sgsiednimi
Analiza \ fazami konstrukcji systemu.
Dodatkowo sasiednie fazy naktadajg sie
wzajemnie w czasie w stopniu

\ Implementacja \ minimalnym.

Planowanie \

:

\ Projekt \

\ Testowanie \

\ Pielegnacja

https://pl.wikipedia.org/wiki/Model_kaskadowy



Model ewolucyjny

Modelowanie

!

> Projektowanie \
T =

Implementacja
prototypu

[

Instalacja,
testowanie,
usuwanie
btedow

Implementacja

systemu
r
Instalacja, .| Instalacja,
testowanie, testowanie,
usuwanie — usuwanie
btedow btedow

dostarczenie niepetnej wersji
systemu w krotkim czasie
preferowany przy projektach o
dtugim czasie realizacji, kiedy jest
mozliwos¢ wprowadzenia systemu
W wersji prototypu




Model iteracyjny

g MOTde'OWT”ie - dostosowany do niepetnych

SR . wymagan przy starcie projektu
ro;e owfme - pozwala na swobodne przejscia
pomiedzy fazami projektu

Implementacja
A

l

Testowanie

Dalszy rozwdj




Jak wybrac?

1. Witasny uzytek - programowanie odkrywcze

2. Wymaganie dobrze zdefiniowane, mamy doswiadczenie w tego typu
projektach - model kaskadowy

3. Duzaniepewnosc¢ zwigzana z wytwarzaniem produktu - podejscie
ewolucyjne

4. Zle okreslone wymagania, obawy odnosnie powodzenia projektu -
prototyp



Dlaczego pojawiajg sie problemy |
nhiepowodzenia?

« Syndrom LOOP
— Late
Pozno
— Over budget
Przekrocznoy budzet

— Overtime
Nadgodziny

— Poor quality
Kiepska jakoSc¢

http://wazniak.mimuw.edu.pl/images/3/31/lo-12-wyk-bw.pdf



Manifest programowania zwinnego (Agile)

Odkrywamy nowe metody programowania dzieki praktyce w programowaniu
i wspieraniu w nim innych.

W wyniku naszej pracy, zaczeliSmy bardziej cenic:

Ludziiinterakcje od proceséw i narzedzi
Dziatajagce oprogramowanie od szczegétowej dokumentacji
Wspétprace z klientem od negocjacji umow
Reagowanie na zmiany od realizacji zatozonego planu.

Oznaczato, ze elementy wypisane po prawej sg wartosciowe,
ale wieksza wartosc maja dla nas te, ktére wypisano po lewej.



Agile Software Development

(Lekkie metodyki wytwarzania oprogramowania)

1. Programowanie ekstremalne (XP) - wydajne tworzenie matych i
srednich “projektéw wysokiego ryzyka”.

2. Feature Driven Development (FDD) - w krétkich iteracjach
dostarczane sg wersje produktu zawierajacych wybrany zestaw cech.

3. Test-driven development (TDD) - pisanie testow do funkcjonalnosci,
ktora nie zostata jeszcze napisana.



THE SCRUM FRAMEWORK c AGILEFORALL
AT A GLANCE

Development Team

)
aes

DAILY plans how they can
best collaborate for
DEVETLSAP'\I’\IIIENT SCRUM the next 24 hours

SPRINT

1-4 week iteration that results
in a releasable increment
of the product. During

Pg&l:‘légT 322?2’:! the Sprint, the duration SPRINT
and Sprint Goal REVIEW
SCRUM do not change. _—
TEAM SPRINT Scrum Team and
PLANNING

Stakeholders
Inspect and Adapt
the Product at end

of each Sprint.

Development Team

pulls highest priority

work from Product
Backlog to Sprint

—]

BWN =

Input from Backlog =
o i Development Team’s Sufficient

dos Drdsved et of plan for how they quality that it could SPRINT
executives what to build: will deliver on be released if RETROSPECTIVE

the Sprint Goal Prooduct Owner

features, Scrum Team

stories, ... chooses Inspect and Adapt
the System of Work
SPRINT PRODUCT at end of
FRODUCT BACKLOG INCREMENT S St

BACKLOG

PRODUCT BACKLOG REFINEMENT )

Ongoing Scrum Team activity to prepare Prooduct Backlog Items for future Sprints

https://agileforall.com/resources/introduction-to-agile/



A0

DEVELOPMENT
TEAM

PRODUCT SCRUM
OWNER MASTER

SCRUM
TEAM

https://www.qagile.pl/scrum/scrum-opis/

Role w Scrum

Product Owner odpowiada za podejmowanie decyzji co do
rozwoju produktu i wykorzystaniu czasu Development
Team tak, zeby zbudowac jak najwiekszg wartosc.
Development Team odpowiada za planowanie, organizacje
i wykonanie pracy.

Scrum Master odpowiada za wprowadzenie Scrum w zycie,
zrozumienie i przestrzeganie zasad frameworka. Wspiera
zespot poprzez facylitacje i usuwanie przeszkéd (ang.
impediments).



Input from
stakeholders:
customers,
users, team
executives...

https://www.qagile.pl/scrum/scrum-opis/

BWN=

Ordered list of
what to build:
features,
stories, ...

Development Team's
plan for how they
will deliver on
the Sprint Goal

PRODUCT
BACKLOG

SPRINT
BACKLOG

Sufficient
quality that it could
be released if
Prooduct Owner
chooses

PRODUCT
INCREMENT

Artefakty w Scrum

Product Backlog — lista rzeczy do
zrobienia dla produktu, jedyne miejsce, z
ktorego Development Team bierze prace.
Product Backlog powinien by¢ zawsze
aktualny, zeby jasno pokazywac ile jeszcze
jest rzeczy do zrobienia dla produktu;
Sprint Backlog — lista rzeczy do zrobienia
w tym Sprincie. Sprint Backlog powinien
by¢ zawsze aktualny, zeby jasno
pokazywac jaki jest postep pracy.

Product Increment — ukonczony,
przetestowany i zintegrowany przyrost
funkcjonalnosci i wtasciwosci produktu,
ktéry pokazuje co jest faktycznie zrobione
i jak to wyglada.



Wydarzenia w Scrum
e Sprint — iteracja nie dtuzsza niz jeden miesigc, w ramach
ktorej zawarte sg pozostate wydarzenia;

SPRINT SPRINT
e Sprint Planning — na poczatku kazdego Sprintu patrzymy co REVIEW PLANNING
jest najbardziej wartosciowa rzecza do zrobienia przez Sgrurm Teprs and s ors bl
Development Team i prognozujemy jak bedzie wygladata o [ s tged e

of each Sprint. Backlog

praca w tej iteracji;
e Daily Scrum — codziennie Development Team spotyka sie,
zeby sprawdzic stan pracy i wspdlnie zdecydowac co nalezy

SPRINT
H S Development Team
dalej zrobig; RETROSPECTIVE DARY | e et
e Sprint Review — pod koniec Sprintu sprawdzamy jak wyglada et SCRUM | bast solisborate for
. . . . . the System of Work
przyrost produktu i zbieramy feedback, zeby interesariusze at end of

each Sprint.

mieli jasny obraz faktycznego postepu i dostosowac
wymagania do ich oczekiwan;

e Sprint Retrospective — na koniec Sprintu zatrzymujemy sie
na chwile, przygladamy sie procesowi, narzedziom,
interakcjom, zeby zdecydowacd jak usprawnic proces;

https://www.qagile.pl/scrum/scrum-opis/



Sprint
Retrospective

Sprint
Planning

Sprint
Review

Product Sprint
Backlog Backlog

Increment

https://www.qagile.pl/scrum/scrum-opis/



Wazne pojecia w Scrum

Scrum Board
Scrum Master

e Burn-down Chart e Sprint

e Burn-up Chart e Sprint Goal

e Daily Scrum e Sprint Planning

e Definition of Done e Sprint Retrospective
e Product Backlog e Stakeholder

e Product Backlog refinement e Velocity

[

[



Jak teoria ma sie do
praktyki



