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Metodyki zarzgdzania

projektami
informatycznymi

/ARZADZANIE
PROJEKTAMI
INFORMATYCZNYMI
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Klasyczny Model Wodospadowy
Metodyka Zwinna

DevOps

MLOps

PRINCE2

ITIL

Manifest AGILE

SCRUM

Kanban

JIRA

RUP

Rzeczywistosc

Narzedzia do zarzgdzania projektami
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Metodologie projektowania i utrzymania

Myslgc o czyms bardzo skomplikowanym, nie prébuj

robi¢ wszystkiego jednoczesnie.

THINK BIG
BIG GOAL
Podziel to na mniej ztozone czesci
i skoncentruj sie kolejno na kazdej z nich.
BIG GOAL
Z tego wzgledu proces wytwarzania eI

SMALL BREAKS

\\ SMALL MILESTONES
\ SMALL STEPS

systemu dzieli sie na fazy.

©@LINESBYLOES
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Metodologie projektowania i utrzymania

Doktadna analiza wymagan Konsultacje z zespotem
| zasobow przed wyborem Skala | interesariuszami
. jekt
metodyki PrOJEREE
—~
Vt\)/_ymagan' Zasoby
IZzneso o8
Czynniki

decyzyjne

Ryzyko Wybdér odpowiedniej metodyki
dla réznych organizacji i projektow

Dostosowanie metodyki do specyfiki projektu
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Klasyczny Model Wodospadowy

Model wodospadowy

to sekwencyjny proces rozwoju systemu, gdzie kazda faza musi by¢ zakoriczona przed rozpoczeciem nastepnej.

Wymagania
I Analiza J
-LI_ xx
Implementacja -
O Testowanie ——
= Wdrozenie
@
R

I Utrzymanie
I Wycofanie

I

51'-'
L g


https://www.drmalinowski.edu.pl/

Klasyczny Model Wodospadowy

Wymagania (Requirements) E Analiza (Analysis)

* Identyfikacji funkcjonalnych i niefunkcjonalnych * W tej fazie zbierane sg wszystkie wymagania od
wymagan, ktére muszg zostac spetnione przez klienta. Sg one analizowane i dokumentowane,
projektowane oprogramowanie. X aby staty sie podstawg do kolejnych faz cyklu.

4%' Projektowanie (Design) Q Implementacja (Coding or

« Po zebraniu wymagan, projektanci i architekci Development)
oprogramowania tworzg projekt systemu, ktory >

: \ S - * Na podstawie zatwierdzonych projektow,
e e U (G|l T
: ) uzywane sa rézne jezyki programowania i
11 || danych czy dokumentacja techniczna. na?fl;vedzia.a JezyKi prog
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Klasyczny Model Wodospadowy

Testowanie (Testing)

* Kod jest testowany pod katem jakosci i zgodnosci z
wymaganiami. Testy mogg by¢ automatyczne lub
manualne i mogg obejmowac rézne poziomy
(jednostkowe, integracyjne, systemowe).

(e Je]

oo —
.

ﬁ

Utrzymanie (Maintenance)

* Po wdrozeniu, oprogramowanie jest
monitorowane, naprawiane i aktualizowane. W tej
fazie mogg rowniez by¢ dodawane nowe
funkcjonalnosci.

nn

.

Wdrozenie (Deployment)

* Gotowe oprogramowanie jest instalowane i
konfigurowane w srodowisku docelowym.
Uzytkownicy sg szkoleni i zaczynajg korzystac z
systemu.

Wycofanie (Retirement)

e Ostateczna faza, w ktérej oprogramowanie jest
wycofywane z uzycia. Moze to by¢ spowodowane
roznymi czynnikami, takimi jak starzenie sie
technologii, brak wsparcia lub pojawienie sie
lepszych rozwigzan.
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Klasyczny Model Wodospadowy

Zalety Modelu Wodospadowego

Prostota, tatwos¢ zarzadzania, jasno okreslone etapy i cele.

Wady Modelu Wodospadowego

Brak elastycznosci, trudnosci w implementacji zmian, ryzyko opdznien i przekroczenia
budzetu.

Gdzie sie sprawdza?
W projektach o dobrze zdefiniowanych wymaganiach i niskim poziomie niepewnosci.
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Metodyka Zwinna

Metodyka Zwinna

to zbiér ramowych zasad i praktyk stuzacych do efektywnego zarzadzania i tworzenia systemu, charakteryzujgcy sie
elastycznoscig, adaptacjg do zmian i iteracja.

Planowanie Uruchomienie



https://www.drmalinowski.edu.pl/

Metodyka Zwinna

()

7, Planowanie (Plan)
[®

e Etap, na ktorym zespot

zadania na nadchodzacg iteracje.

-3—00-

0:0r0
0:0—0

0—00
(=

Przeglad (Review)

it

ustala cele |

:

e Faza oceny wykonanej pracy i
wynikow po zakonczeniu iteracji.

S

A

Uruchomienie (Launch)

* Moment, w ktérym nowe funkcje
lub caty produkt sg udostepniane
uzytkownikom.
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Metodyka Zwinna

Zalety Metodyki Zwinnej

Szybka adaptacja, wieksze zaangazowanie zespotu, lepsza jakos¢ produktu
oraz skrécenie czasu dostarczenia produktu.
Wady Metodyki Zwinnej

Trudne do zastosowania w duzych, ztozonych projektach, wymaga zaawansowane;
komunikacji i wspotpracy. Problemy z oszacowaniem czasu konca projektu.

Gdzie sie sprawdza?

W projektach z niejasnymi lub dynamicznie zmieniajgcymi sie wymaganiami
oraz w projektach, gdzie sg czeste zmiany lub rozbudowa.
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DevOps

to zestaw praktyk integrujgcych rozwdj oprogramowania (Dev - Development) i operacje IT (Ops - Operations), aby
skrocic¢ cykl tworzenia systemow i dostarczy¢ wysokiej jakosci oprogramowanie.

Kodowanie Wdrozenie

Monitorowanie

Testowanie
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Kodowanie (Code) i Budowanie (Build)

e Programowanie i tworzenie kodu zrodtowego dla
systemu. Ktory jest kompilowany i przeksztatcany
W oprogramowanie gotowe do wdrozenia.

C
TN

Obstuga (Operate)

* Zarzadzanie i utrzymanie systemu w srodowisku
produkcyjnym. Wtgcznie ze skalowaniem i obstugg
uzytkownikéw .

Ti%

N\
ol

Wydanie (Release)

* Przygotowywana jest wersje oprogramowania
gotowa do wdrozenia witgcznie ze Srodowiskiem
wdrozeniowym.

®

Monitorowanie (Monitoring)

» State obserwowanie i $ledzenie zachowania
systemu. Na tym etapie zbierane sg dane o
dziataniu systemu, ktére mogg byc¢ uzyte do
optymalizacji i zapobiegania problemom oraz
kolejnym modernizacja.
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Zalety DevOps

Szybsze wdrozenia i aktualizacje, ktore pozwalajg organizacjom na btyskawiczne
reagowanie na zmiany na rynku. Ponadto, zintegrowane zespoty DevOps utatwiajg
komunikacje i wspotprace miedzy dziatami programistycznymi i operacyjnymi, co jest
kluczowe dla efektywnosci procesow.

Wady DevOps

Wigze sie z wysokimi kosztami poczatkowymi, zarowno pod wzgledem zasobow, jak i
czasu. Wymaga od organizacji posiadania zgranych zespotow Dev i Ops stanowigcych
logiczng jednosc dzieki rozwinietej platformie komunikacji.

Gdzie sie sprawdza?

Najlepiej sprawdza w organizacjach, ktére sg w szybkim tempie rozwoju i wymagajg ciggtego
wdrazania nowych funkcji czy poprawek. Jest takze idealnym rozwigzaniem dla systemow,
ktére muszg by¢ dostepne 24/7 i ktore potrzebujg elastycznego skalowania zasobdéw w
zaleznosci od obcigzenia.
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Zarzadzanie cyklem zycia modeli uczenia maszynowego - MLOps (Machine Learning Operations)

to zbidr praktyk i narzedzi, ktore tacza uczenie maszynowe (ML) i operacje IT (Operations) w celu zarzadzania i
wdrazania modeli ML w sposdb skalowalny, niezawodny i zautomatyzowany.

MLOps obejmuje caty cykl zycia modelu uczenia maszynowego, od tworzenia i trenowania, przez wdrazanie,
monitorowanie, utrzymanie, az po aktualizacje i zarzadzanie danymi.

@ Korzysci wynikajace z MLOps
Automatyzacja procesow — redukcja btedow i przyspieszenie wdrozen

modeli. ﬁ&
Reprodukowalno$é¢ — mozliwos¢ odtwarzania wynikéw modeli w |
roznych srodowiskach. ML ops

Monitorowanie i zarzgdzanie modelami — zapewnienie stabilnosci i
efektywnosci w dtuzszym okresie.

Skalowalnos¢ — tatwe wdrazanie modeli na duzg skale w chmurze lub
on-premise.
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PRINCE2

PRINCE2 (Projects IN Controlled Environments)

to podejscie do zarzadzania projektami oparte na procesach.
Procesem jest ustrukturyzowany zbior dziatan zaprojektowany w celu osiggniecia konkretnego celu.

érodowisko pProjekty



https://www.drmalinowski.edu.pl/

PRINCE2

B Sioqom procesow PRINCE2 mm Siedem tematow PRINCE2

1.Przygotowanie projektu 1.Uzasadnienie biznesowe
2.Zarzadzanie strategiczne projektem 2.0rganizacja
3.Inicjowanie projektu 3.Jakosc
4.Zarzgdzanie koncem etapu 4.Plany
5.Sterowanie etapem 5.Ryzyko
6.Zarzadzanie dostarczaniem 6.Zmiana
produktow /.Postepy
7.Zamkniecie projektu
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PRINCE2

Zalety PRINCE2

» Strukturalizacja i Standaryzacja: PRINCE2 oferuje dobrze zorganizowang strukture, ktora
ufatwia zarzgdzanie projektami na kazdym etapie.

e Skalowalnos¢: Mozliwosc¢ dostosowania metodyki do réznorodnych projektéw sprawia, ze
PRINCE2 jest uniwersalnym narzedziem w zarzgdzaniu projektami.

Wady PRINCE2

e Ztozonos¢: Metodyka moze byc zbyt skomplikowana dla matych, prostych projektow,
Co sprawia, ze jej wdrozenie moze by¢ nadmierne.

* Koszt: Wdrozenie i utrzymanie metodyki PRINCE2 moze generowac znaczne koszty,
co moze byc barierg dla mniejszych organizacji

Gdzie sie sprawdza?

* Duze projekty korporacyjne: Ze wzgledu na mozliwos¢ skalowania i ztozong strukture, PRINCE2
jest czesto wykorzystywana w duzych przedsiebiorstwach.

* Projekty publiczne: Metodyka jest popularna w sektorze publicznym, gdzie istnieje potrzeba
szczegotowej dokumentacji i standaryzacji procesow.
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ITIL (Information Technology Infrastructure Library)

to zestaw najlepszych praktyk majacych na celu poprawe zarzadzania i dostarczania ustug informatycznych w
organizacjach.

Czynniki
polityczne

Czynniki

1 “ekonomiczne

Organizacje WdP” Informacje ~
i ludzie i technologie e

-

__J,_.--"""-E'rod ukty i ustu g i

P 1““""1-.__
Czynniki Wartosé ] Czynniki
~ spoleczne

-_“_'_ -

srodowiskowe ~_

Partnerzy Strumienie wartosci
T i dostawcy i procesy
Czynniki 3 _ Czynniki

prawne .. T T T _.-"technologiczne
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Cztery wymiary zarzadzania

ustugami

Wymiar 1:

* Organizacjeiludzie
Wymiar 2:

* Informacje i technologie
Wymiar 3:

* Partnerzy i dostawcy
Wymiar 4:

e Strumienie wartosci i procesy

Czynniki zewnetrzne
wplywajace na wymiary

1.Polityczne (Political)
2.Ekonomiczne (Economic)
3.Spoteczne (Social)

4 Technologiczne (Technological)
5.Prawne (Legal)
6.Srodowiskowe (Environmental)
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Zalety ITIL
e Standaryzacja Procesow: ITIL wprowadza zestaw najlepszych praktyk, co umozliwia

standaryzacje proceséw i procedur w zarzgdzaniu ustugami IT.

e Zorientowanie na Klienta: Metodyka skupia sie na dostarczaniu ustug, ktore sg zgodne z
potrzebami i oczekiwaniami klientow i uzytkownikow.

Wady ITIL

e Ztozonos¢: Implementacja ITIL moze by¢ ztozona i czasochtonna, co moze stanowic
bariere, zwtaszcza dla mniejszych organizacji.

e Koszt: Oprocz kosztéw licencyjnych, wdrozenie ITIL czesto wymaga szkolenia
personelu i moze generowac dodatkowe koszty operacyjne.

Gdzie sie sprawdza?

* Duze Korporacje: Ze wzgledu na skalowalnosc i ztozonos¢, ITIL jest czesto stosowany w duzych
organizacjach z rozbudowang infrastrukturg IT.

» Sektor Publiczny: Metodyka jest rowniez popularna w instytucjach publicznych, gdzie istnieje
duze zapotrzebowanie na standaryzowane i dobrze zarzgdzane ustugi IT.
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Agile

to iteracyjne podejscie do zarzadzania projektami, ktore ktadzie nacisk na elastycznos¢, szybkie dostosowywanie sie do
zmian oraz bliskg wspotprace z klientem.

@ Kluczowe cechy Agile:

& Iteracyjne dostarczanie wartosci w krotkich cyklach (sprintach)
& Scista wspdtpraca miedzy zespotem a klientem

& Elastyczno$é w reagowaniu na zmieniajace sie wymagania

& Samoorganizujace sie zespoty i minimalizacja biurokracji

& Ciagta poprawa i doskonalenie procesdw

@ Najpopularniejsze metodyki Agile:
& Scrum — podziat pracy na sprinty, role Scrum Mastera, Product Ownera i Zespotu Developerskiego

& Kanban — wizualizacja przeptywu pracy na tablicach, ograniczanie iloéci réwnoczeénie realizowanych zadar
& Extreme Programming (XP) — nacisk na jako$¢ kodu, testowanie, refaktoryzacje
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- _ <0
procesy i narzedzia ¥

Dziatajgce oprogramowanie szczegotowg dokumentacije

o-H
L] Vispoierace zienter >

Reagowanie na zmiany realizacje planu
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Agile

12 zasad Manifestu AGILE

1. Zadowolenie klienta dzieki szybkiemu dostarczaniu wartosciowych rozwigzan.

2. Elastycznos¢ w przyjmowaniu zmian nawet na pdznych etapach projektu.

3. Regularne dostarczanie dziatajgcego oprogramowania (lub innych produktow).

4. Bliska wspotpraca pomiedzy zespotem a klientem.

5. Tworzenie projektow wokdt zmotywowanych i kompetentnych oséb.

6. Wspieranie bezposredniej komunikacji (najlepiej twarzg w twarz).

7. Dziatajace oprogramowanie jako podstawowy miernik postepu.

8. Utrzymywanie statego tempa pracy, ktore pozwala na dtugotrwate zaangazowanie zespotu.
9. Dazenie do doskonatosci technicznej i dobrego projektowania.

10. Prostota jako kluczowy element procesu (minimalizacja niepotrzebnej pracy).

11. Samoorganizujgce sie zespoty, ktére podejmujg decyzje i dostarczajg najlepsze rozwigzania.

12. Regularna refleksja zespotu nad swoimi dziataniami i poszukiwanie sposobow na ich udoskonalenie.
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SCRUM

to jedna z najpopularniejszych metodyk Agile, stosowana gtownie w zarzgdzaniu projektami IT.

Opiera sie na podziale pracy na kroétkie cykle zwane sprintami i samoorganizujgcych sie zespofach.

Cechy SCRUM

Iteracyjne podejécie — sprinty trwaja zwykle 14 tygodnie
Transparentnos$¢ — kazdy wie, co robi zespot

Ciagte doskonalenie — retrospektywy pomagajg ulepszac procesy

Role w SCRUM

& Product Owner (Wtasciciel Produktu) — zarzadza backlogiem produktu, definiuje wymagania i priorytety
& Scrum Master (Mistrz SCRUM) — facylitator zespotu, usuwa przeszkody, dba o przestrzeganie zasad SCRUM
& Zespot Developerski — programisci, testerzy, UX/UI designerzy — realizujg sprinty i dostarczajg warto$¢
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Artefakty SCRUM

to kluczowe elementy dokumentujgce postep i zakres prac w metodyce SCRUM. Stuzg do organizacji zadan i
zapewnienia przejrzystosci pracy zespotu.

Artefakt Przyktadowy scenariusz

Backlog Produktu
(Product Backlog)

Lista funkcjonalnosci do
wykonania

W projekcie Product Owner dodaje do backlogu wymagania biznesowe, np.:
- Mozliwosc filtrowania produktéw po cenie i kategorii

- Integracja z pfatnosciami online

- Powiadomienia e-mail o statusie zamowienia

Backlog Sprintu
(Sprint Backlog)

Konkretne zadania na
dany sprint

Z backlogu produktu zespot wybiera zadania na biezgcy sprint, np.:

- Stworzenie API do obstugi ptatnosci (Backend Developer)

- Projekt strony koszyka zakupowego (Frontend Developer, UX Designer)
- Testy jednostkowe systemu ptatnosci (QA Engineer)

Przyrost
(Increment)

Gotowa, dziatajaca
czes¢ produktu

Na koniec sprintu gotowy do wdrozenia fragment aplikacji:

- Dziatajaca funkcja filtrowania produktow

- Mozliwos¢ dodawania przedmiotow do koszyka

- Pierwsza wersja integracji z systemem ptatnosci (PayU, Stripe)
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Proces tworzenia backlogu produktu

& Zbieranie wymagan — identyfikacja potrzeb uzytkownikow i interesariuszy.
¢ Tworzenie elementdw backlogu — opisanie funkcjonalnosci w postaci User Stories
(Jako [uzytkownik], chce [funkcja], aby [wartosc]).

& Priorytetyzacja — ustalanie kolejnosci realizacji zadar zgodnie z wartoscig biznesowsa.
& Szacowanie pracochtonnosci — przypisanie wartosci Story Points lub innych metryk wysitku.
& Ciagfa aktualizacja — backlog jest na biezgco modyfikowany i dostosowywany do zmian w projekcie.

Przyktadowe elementy backlogu produktu

zarzadzania uzytkownikami.

ID Opis (User Story) Priorytet Szacowany wysitek (Story Points)
41 Jako uzytkowmk ice zarejestrowac konto za Wysok c
pomocg e-maila i hastfa.
) Jako uzytkowrnk chce f'lltrowac produkty ¢redni 3
wedtug ceny i kategorii.
43 Jako administrator chce miec dostep do panelu Wk 13



https://www.drmalinowski.edu.pl/

Planowanie Sprintu (Sprint Planning)

to pierwsze wydarzenie w sprincie, podczas ktorego zespot wybiera zadania do realizacji na podstawie backlogu
produktu. Kluczowa czescig tego procesu jest szacowanie pracochtonnosci zadan.

Proces planowania sprintu

Okreslenie celu sprintu — zespdt i Product Owner ustalajg, co ma zostac¢ dostarczone.

Wybdr elementow backlogu sprintu — wybierane sg zadania o najwyzszym priorytecie.

Szacowanie pracochtonnosci zadan — okreslenie, ile wysitku wymaga kazde zadanie (np. w Story Points).
Zadania i ich podziat — dekompozycja duzych elementéw backlogu na mniejsze zadania.

Zdefiniowanie kryteridw akceptacji — jasne warunki, ktére muszg by¢ spetnione, aby zadanie zostato ukonczone.

(S0 | I N | OV | I \O N | B
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Ceremonie SCRUM

to regularne spotkania organizowane w ramach metodyki SCRUM, ktére pomagajg w planowaniu,
monitorowaniu i doskonaleniu procesu pracy zespotu.

Nazwa wydarzenia

Planowanie Sprintu
(Sprint Planning)

Okreslenie zakresu pracy i celow
sprintu.

Uczestnicy

Scrum Master, Product Owner,
Zespot Developerski

Czestotliwos¢

Na poczatku kazdego sprintu

Codzienny Stand-up
(Daily Scrum)

Krotkie omoéwienie postepow,
blokad i planow na dzien.

Zespot Developerski, Scrum
Master

Codziennie (max 15 min)

Przeglad Sprintu
(Sprint Review)

Prezentacja wynikow sprintu,
omowienie dostarczonych
funkcjonalnosci.

Scrum Master, Product Owner,
Zespoft, interesariusze

Na koncu kazdego sprintu

Retrospektywa Sprintu
(Sprint Retrospective)

Analiza tego, co poszto dobrze i co

mozna poprawic.

Scrum Master, Zespot

Developerski

Na koncu kazdego sprintu
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Kanban

to metoda zarzgdzania pracg, ktdra koncentruje sie na wizualizacji procesu, ograniczaniu ilosci zadan w toku (Work In
Progress — WIP) oraz ciggtym doskonaleniu.

Jest stosowana w zespotach IT, produkcji oraz zarzagdzaniu projektami.

Kluczowe zasady Kanban

Wizualizacja pracy — stosowanie tablicy Kanban do $ledzenia postepu zadan.

Limit WIP (Work In Progress) — ograniczenie liczby jednoczesnie wykonywanych zadan.
Ciggty przeptyw pracy — zadania przechodzg przez kolejne etapy, unikajgc blokad.
Optymalizacja procesu — analiza efektywnosci i dostosowanie zasad.
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Tablica Kanban

Tablica Kanban dzieli zadania na etapy, np.:

Do zrobienia (To Do) W trakcie (In Progress) Gotowe (Done)

Implementacja rejestracji Testowanie AP/ Formularz logowania

Dodanie filtrowania produktow Tworzenie strony gfownej Integracja ptatnosci

x Zasada: Nowe zadanie moze zostac podjete tylko wtedy, gdy zwolni sie miejsce w kolumnie ,W trakcie”
(ograniczenie WIP).
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Limity WIP (Work In Progress)

to ograniczenie liczby zadan, ktore moga byc¢ jednoczesnie realizowane w danej kolumnie tablicy Kanban.

Dlaczego stosujemy limity WIP?

& Zapobiegajg przecigzeniu zespotu.

& Zwiekszaja koncentracje na biezacych zadaniach.
& Utatwiaja identyfikacje waskich gardet w procesie.

Do zrobienia (To Do) W trakcie (In Progress)

(WIP: max 3)
y:
2.

3.

Gotowe (Done)
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Kanban vs. SCRUM

____ Cecha | Kamban SCRUM

Struktura Elastyczna, ciggty przeptyw zadan Podzielony na sprinty
Planowanie Brak okreslonych iteracji Sprinty o statej dtugosci
Wykorzystanie Swietny do wsparcia IT, DevOps, utrzymania Lepszy dla projektéw z nowymi funkcjami
Role Brak formalnych rél Scrum Master, Product Owner, Zespot

Kiedy wybra¢ Kanban?

Gdy zadania pojawiajg sie dynamicznie i majg rozny priorytet.

W zespotach zajmujgcych sie utrzymaniem i wsparciem IT (np. DevOps, Helpdesk).
Gdy potrzebna jest szybka reakcja na zmiany i optymalizacja przeptywu pracy.

ﬁ Podsumowanie: Kanban to elastyczna metoda, ktdra pozwala na ptynne zarzadzanie zadaniami, bez
sztywnych iteracji jak w SCRUM. 37
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JIRA

to jedno z najpopularniejszych narzedzi do zarzgdzania projektami i $ledzenia zadan, stworzone przez firme Atlassian.

Jest szeroko stosowane w zespotach programistycznych, zwtaszcza w metodykach Agile, SCRUM i Kanban.

T Jira

Kluczowe funkcje JIRA https://www.atlassian.com/pl/software/jira

Zarzadzanie backlogiem — tworzenie i priorytetyzowanie zadan.
Tablice SCRUM i Kanban — wizualizacja pracy w sprintach lub w modelu ciggtego przeptywu.

Sledzenie postepu zadan — statusy, priorytety, przypisane osoby.

Automatyzacja proceséw — reguty automatyczne dla workflow (np. automatyczne przejscie zadania do ,,Do przegladu”).
Raportowanie i analizy — wykresy spalania (burndown charts), velocity, analiza cyklu zycia zadania.

Integracje — wspodtpraca z narzedziami takimi jak Confluence, Bitbucket, GitHub, Slack.
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JIRA w SCRUM i Kanban

9 JIRAw SCRUM

& Planowanie sprintéw

& Backlog produktu i backlog sprintu
& Raporty spalania i velocity

9 JIRAw Kanban

& Wizualizacja przeptywu pracy
& Limity WIP

& Analiza czasu realizacji

Przyktadowe typy zgtoszen w JIRA

Opis funkcjonalnosci z perspektywy uzytkownika
(np. ,Jako uzytkownik chce zresetowac hasto”).

Story

Task

Bug

Epic

Zadanie do wykonania
(np. ,,Zaimplementowac formularz logowania”).

Btad w systemie wymagajgcy naprawy.

Duze wymaganie sktadajgce sie z kilku Story
(np. ,,Modut ptatnosci online”).
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RUP (Rational Unified Process)

jest iteracyjng i przyrostowg metodykg wytwarzania
oprogramowania skoncentrowana na architekturze i ryzyku.

W kazdej iteracji wytwarzany jest fragment systemu, ktory
jest udostepniany klientowi.

Pozwala to na uzyskanie szybkiej informacji zwrotnej i
upewnieniu sie, ze zespof realizujgcy ,Qrojekt dobrze
zrozumiat wymagania | oczekiwania klienta.

Szybkie wykrycie ewentualnych problemow lub

nieporozumien, pozwala szybko wprowadzi¢ odpowiednie
modyfikacje.

Celem te] metodyki jest produkcja oprogramowania
wysokiej jakosci w przewidywanym
dla klienta czasie i budzecie
oraz akceptowalnym ryzykiem

iteracja |

5 55D
59 49

=

iteracja Il

N

iteracja lll

=
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Architektura metodyki RUP

~ N
K () Przebiega <. ’ .> f::"

przez Dzieli sie na : .
Cykl Faza lteracja S

laf

= T

=ts g’
| Il
Realizowane przez

4 Przeptyw pracy

Dyscyplina

Uczestniczy w

&

Zawiera

Wykonuje

Aktywnosc

Odpowiada za Wptywa na



https://www.drmalinowski.edu.pl/

Rzeczywistos¢

Nurty przestrzeni teleinformatycznej Organizacji

Uzytkowanie (dziatania realizowane przez uzytkownikdéw)
Administrowanie (dziatania realizowane przez administratorow)

HelpDesk (wsparcie uzytkownikow)
Monitorowanie bezpieczenstwa
Monitorowanie funkcjonowania

Srodowisko aplikacyjne

Srodowisko bazodanowe

Srodowisko pracy (stacje robocze, drukarki, ...

Srodowisko sieciowe
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Rzeczywistos¢

Przerwanie t Dokumentacja l Przerwanie

Programowanie
Bazy danych Bazy danych

Budowa bazy
Funkcjonalnosci Funkcjonalnosci

Integracja

Testowanie

Doswiadczenie

Nurty przestrzeni teleinformatycznej Organizac;ji
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I Porownanie narzedzi do zarzgdzania projektami

Gtowne zastosowanie

Metodyki Agile
(SCRUM, Kanban)

Planowanie Gantta
Zarzadzanie backlogiem

Sledzenie czasu pracy

Raportowanie i analizy
Integracje
Automatyzacje
tatwosc obstugi

Cena

Zarzadzanie projektami IT,
Agile (SCRUM, Kanban)

Tak — petne wsparcie

XK Nie
Tak (Sprinty, Backlog
Produktu)

Tak (wtyczki, raporty)

Bardzo zaawansowane

GitHub, Bitbucket,
Confluence, Slack

Tak (JQL, reguty
automatyczne)

K Srednia — wymaga
konfiguracji

88 (srednia)

Zaawansowane zarzgdzanie
projektami, planowanie
zasobow

/\ Ograniczone

Tak
K Nie
Tak

Zaawansowane

Office 365, Power BI

Tak

K Trudniejsza —
skomplikowane interfejsy

8§89 (droga)

Uniwersalne zarzadzanie

zadaniami i projektami

Wizualne zarzadzanie pracs,
dla zespotow
marketingowych i HR

Tak

Slack, Google Drive, GitHub Trello, Google Drive, Slack

Tak (rozbudowane)

Intuicyjna

§ (darmowy plan, tanie
ptatne opcje)

Tak (fatwe do
skonfigurowania)

Bardzo intuicyjna

—

§$ (srednia)
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Michat Malinowski
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