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Metody tradycyjne | nowoczesne w
zarzadzaniu projektami IT
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AGENDA

Podejscie kaskadowe
* Podejscie spiralne

* Podejscie przyrostowe

Podejscie iteracyjne

* Podejscie zwinne
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CYKL ZYCIA PROJEKTU | PRODUKTU

« Cykl zycia projektu — zbidr ectapow  projektu
przeprowadzanych w okreslonym porzadku, od pomystu na
projekt az do jego zakonczenia.

« Cykl zycia produktu — zbior etapow produktu
przeprowadzanych w okreslonym porzadku, od pomystu na
produkt do jego wykonania wraz z jego eksploatacja az do
zaniechania.
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RELACJE CYKLI ZYCIA

Cykl zycia organizacji

Planowanie Identyfikacja Koncepcja . Serwisowanie Wycofanie
: , : Realizacja
kierunkow potrzeb projektu produktu
Cykl zycia produktu
Studium : : :
Ekspl fan
wykonalnosci Wytwarzanie sploatacja / Wycofanie
Cykl zycia projektu
Inicjowanie Planowanie Realizacja Zakonczenie
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CYKL ZYCIA PROJEKTU TWORZENIA

OPROGRAMOWANIA
1. Identyfikacja problemodw 2. Okreslenie wymagan
biznesowych i celow projektu informacyjnych

3. Analiza potrzeb
systemowych

7. \Wdrozenie i ewaluacja
systemu

4. Projektowanie
rekomendowanego
systemu

6. Testowanie i
utrzymanie systemu

5. Tworzenie | dokumentowanie
oprogramowania
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PODEJSCIE KASKADOWE

« Kladzie silny nacisk na wstepne planowanie i1 kontrole z bardzo
ograniczong elastycznoscia.

* Podejscie to mozna zakwalifikowaé jako ,,sterowane planem”
lub ,,przewidywalne”, gdyz wykorzystuja wstepne planowanie,
aby przewidzie¢ koszt | ustali¢ harmonogram projektu.

« Kladzie zwykle nacisk na kontrolowanie zmian podczas trwania
projektu, aby zarzadza¢ zakresem pracy I zagwarantowac, ze
poczatkowe przewidywania 1 harmonogramy pozostang

aktualne.
6
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MODEL KASKADOWY

Analiza i definiowanie
Wymagan

H

Projektowanie systemu
| oprogramowania

A 4

Projektowanie | testowanie

jednostek

Integracja | testowanie systemu

\ 4

Instalacja i utrzymanie systemu
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KONSEKWENCJE PODEJSCIA KASKADOWEGO

» brak mozliwosci zebrania informacji zwrotnej na temat naszego
produktu,

 brak mozliwosci otrzymania produktu wczesniej niz planowano,

 mozliwo$¢ zarabiania na produkcie dostepna dopiero po
wdrozeniu,

« wysokie ryzyko techniczne,

« wysokie ryzyka biznesowe. 8
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PODEJSCIE SPIRALNE

* Model ten taczy cechy modelu kaskadowego oraz
prototypowego.

« Proces ten ma postac spirali, w ktorej kazda petla przedstawia
kolejne fazy procesu.

« Kazda faza sktada si¢ z czterech etapow:

1. Ustalenie celow

2. Rozpoznanie i redukcja zagrozen
3. Tworzenie i testowanie

4. Planowanie nastepnej iteracji.
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1. Ustalenie celow 2. Rozpoznanie

Wzrost przez

I i redukcja zagrozen

Analiza ryzyka

Analiza ryzyka
—
- -
Analiza -
—
ryzy_ka__ -
—

Dobry
prototyp

v

Przeglad
czesci /

Plan cyklu
zycia

Szczegé%ow;r
projekt

Plan
wykonania

P1,2,3 - prototypy

Zatwierdzenie
wymagan

Plan I
testowania Zatwierdzenie i |Testowanje
integracji weryfikacja liednostek

projektu
IIntegracja i
Test I testowan
akceptacijil

|
Implementacjal
|
|

4. Planowanie

.. . 3. Tworzenie i
nastepnej iteracji

testowanie
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KONSEKWENCJE PODEJSCIA SPIRALNEGO

* Model ewolucyjny, powtarzalnos¢ oparta na prototypowaniu
« Zastosowanie - do duzych projektoéw

« Kazde okrazenie dotyczy jednego elementu produktu: koncepcja,
wymagania, projekt, kod

* Umozliwia zmiany w rozwoju produktu — zarzgdzanie zmianami
» Konieczno$¢ zarzadzania ryzykiem

 Woczesna eliminacja btedow

* Powtdrne wykorzystanie wezesniej wykonanych czesci

« Kazdy cykl zakonczony przegladem wykonanym przez kluczowych
czlonkoéw zespotu

« Wielokrotne powtarzanie ekspertyz analizy ryzyka
« Wymaga duzej wiedzy 1 doswiadczenia od kierownika procesu

e Trudnosci w opracowaniu 1 kontroli kontraktu
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PODEJSCIE PRZYROSTOWE

« Wymaga posiadania jasnej wizji produktu, ktorej realizacja
prowadzona jest w powtarzalnych, kréotkich krokach o stalej
dhugosci, trwajacych zwykle 1 lub 2 tygodni.

» Kazdy krok sktada sie z matego kawaltka analizy, projektowania,
wlasciwej implementacji oraz testow

12



PODEJSCIE PRZYROSTOWE
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TWORZENIE PRZYROSTOWE

Definiowanie wymagan

A 4

Przypisanie wymagan do przyrostow.
Ogolny arch. systemu

Proces realizowany
iteracyjnie

Wytworzenie przyrostu systemu
— wybor podzbioru funkcji

A 4

Projekt, implementacja, testy
— weryfikacja dla przyrostu

Integracja przyrostu.
Weryfikacja systemu

System nieukonczony

14
Relacja przyrostowa v System koncowy
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KONSEKWENCJE PODEJSCIA PRZYROSTOWEGO

* czesciowa mozliwosC zebrania informacji zwrotnej na temat
naszego produktu,

* czesciowa mozliwos¢ otrzymania produktu wczesniej niz
planowano,

 cze¢Sciowa mozliwos¢ wydania mniej pieniedzy, niz planowano,
« cze$ciowa mozliwo$¢ obnizenia ryzyk projektowych.

15
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PODEJSCIE ITERACYJNE

 Wymagania 1 projekt s3 modyfikowane poprzez serie iteracji prowadzacych
do otrzymania systemu satysfakcjonujgcego rozwijajace si¢ potrzeby klienta

» Sesje ,,sprz¢zenia zwrotnego” 1 zasada wzajemnego uczenia si¢

« Zwigkszenie zrozumienia definicji wymagan

« Latwiejsze zarzgdzanie zmianami

« Umozliwienie rozpoczecia tworzenia aplikacji dla podzbioru wymagan -
analiza dla kazdego produktu czgsciowego

* Wczesna neutralizacja zagrozen

» Zwigkszenie mozliwosci ponownego uzycia kodu

* Latwiejsze dostosowanie koncowego produktu do zmieniajacych sie¢
wymagan

16



7
Politechnika Wroctawska

PODEJSCIE ITERACYJNE

AGILE247 .PL

17
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ZMODYFIKOWANY MODEL KASKADOWY

Analiza i definiowanie
Wymagan/ Zatwierdzenie

Projektowanie systemu
| oprogramowania/ Weryfikacja

A

Kodowanie | testowanie
jednostek

A

A 4

> Integracja/ Testowanie i weryfikacja

A

Wdrozenie/ Testowanie

A

Dziatanie i pielegnacja/
Ponowne zatwierdzenie
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KONSEKWENCJE PODEJSCIA ITERACYJNEGO

* mozliwos$¢ zebrania informacji zwrotnej na temat naszego
produktu,

* mozliwo$¢ otrzymania produktu wczesniej niz planowano,
* mozliwos¢ niewykorzystania catego budzetu,

* wczesne obnizenie ryzyk projektowych.

19
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NARZEDZIA — PODEJSCIE TRADYCYJNE

Primavera P6 Professional Project Management

ORACLE

PRIMAVERA

MS Project

20
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NOWOCZESNE METODY W ZARZADZANIU
PROJEKTAMI IT

21
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ADAPTACYJINE ZARZADZANIE PROJEKTAMI

- Adaptacyjne zarzadzanie projektami - zbior roznych metodyk,
okreSlanych jako zwinne badz lekkie, oraz narzedzi
stosowanych w zarzadzaniu zlozonymi 1 Innowacyjnymi
projektami - gtdwnie informatycznymi.

« Powstanie nowego podejscia bylto reakcja na mato elastyczne
metody zarzadzania projektami informatycznymi, uwazane za
zbyt sformalizowane 1 mato efektywne.

 Dokument ,,Manifesto for Agile Software Development”
(2001) zainicjowal glebokie przemiany w srodowiskach
programistycznych, przyjetych tez w Innych obszarach
zarzadzania projektami. 22
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TRESC MANIFESTU AGILE

« Poprzez wytwarzanie oprogramowania oraz pomaganie innym
w tym zakresie odkrywamy lepsze sposoby realizowania tej
pracy.

o W wyniku tych doswiadczen zaczelismy przedktadac:

— Ludzi i ich wzajemne interakcje(wspotdziatanie) ponad procedury i
narzedzia.

— Dzialajgce oprogramowanie nad wyczerpujgcg dokumentacje.
— Wspolprace z klientem nad negocjacje umow.
— Reagowanie na zmiany nad realizowanie planu.

« (Oznacza fo, ze co prawdzie doceniamy to co wymieniono po
prawej stronie, to jednak bardziej cenimy to co wymieniono po
lewej *
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AGILE (WG DR. DAVIDA RICO)

e Zdolnos$¢ do tworzenia zmian i reagowania na nie, aby odnies¢ korzysci W
burzliwym globalnym srodowisku biznesowym.

o Zdolnos¢ do szybkiej zmiany priorytetow wykorzystania zasobow, gdy
zmieniajg si¢ wymagania, technologie lub wiedza.

« Szybka reakcja na nagle zmiany rynkowe oraz pojawiajace si¢ zagrozenia
dzigki intensywnej wspoétpracy z klientem.

« Wykorzystanie ewolucyjnych, przyrostowych 1 iteracyjnych metod
dostarczania produktu, aby dojs¢ do rozwigzania optymalnego z punktu
widzenia klienta.

« Maksymalizacja wartosci biznesowej za pomoca proceséOw I dokumentacji
realizowanych w odpowiedniej wielkosci, tyle ile potrzeba oraz doktadnie na
24
czas.
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ZWINNOSC | ADAPTACYJNOSC

Punkty krytyczne ,,Agile” zespotu w projekcie
1. Od dwodch do osmiu 0s6b w jednym pokoju
2. Eksperci klienta na miejscu
3. Jednomiesi¢czne przyrosty
4. W pelni zautomatyzowane testy regresyjne
5. Doswiadczeni programisci

Adaptacyjnosc - potrzeba analizy przesztych dziatan

25
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CECHY CHARAKTERYSTYCZNE METODYK AGILE

« Cechy

ograniczenie liczby dokumentow

planowanie iteracyjne, w krotszej perspektywie czasowe]
ciggla wspotpraca z klientem

otwartos¢ na zmiany

niewielkie zespoty projektowe

brak wydzielania faz projektowych

zdobywanie wymagan za pomocg wykonywalnego kodu

o Zalety

szybkie wydanie dziatajacego produktu, kazda budowa trwa od 2-10 tygodni
wykonawca 1 uzytkownik bezposrednio uswiadamiajg sobie wymagania (kompletnos¢ i
SpOJNose)

w dowolnym punkcie procesu tworzenia klient posiada dziatajagca wersje¢ produktu (z
ograniczonymi mozliwo$ciami

* Nieodpowiednie dla

zespolow przekraczajacych 50 osob
produktow wykonujacych funkcje krytycznego bezpieczenstwa

kontraktéw o ustalonym zakresie
26
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PRZYKELADY METODYK AGILE

« Extreme Programing (XP)

« Scrum, Kanban, Crystal, Lean Software Development (LSD)
« Dynamic Systems Development Method (DSDM)

« Adaptive Software Development (ASD)

» Feature Driven Development (FDD)

27



7
Politechnika Wroctawska

NAJCZESCIEJ STOSOWANE METODY AGILE

o0 535
50
40 33,9 33,9
30
20
10,7
) I g nE s 1,8 1,8
. B B B w0 - .
sk & 43 G 2 £ 2 R o -
5 o 5 & v < Q o ¢
‘E,_-:F

28

Campanelli, A. S., & Parreiras, F. S. (2015). Agile methods tailoring—A systematic literature
review. Journal of Systems and Software, 110, 85-100



Politechnika Wroctawska
METODA SCRUM

e Literatura:

1. Cockburn A., Agile Software Development. Gra zespotowa, Helion 2008
Schwaber K., Sprawne zarzqdzanie projektami metodg Scrum, Microsoft Press 2005.

3. Schwaber K., Sutherland J., SCRUM guide — Przewodnik po metodyce SCRUM, tlum. A. Gajewska,
T. Wiodarek, 2010

N

« Podstawowe zalozenia:

» iteracje — najczesciej 30-dniowe przedziaty czasowe - sprint

e przyrostowe tworzenie oprogramowania

« empiryczna kontrola procesu: przejrzystosc¢, kontrola, adaptacja
e samorganizujacy si¢ zespot projektowy

 Narzedzia:
« ATLASSIAN JIRA o%e

XJIRA

29
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SCRUM

« jest elastycznym (agile) modelem tworzenia
oprogramowania opartym na wielu matych zespotach
pracujacych w intensywny | wspoétzalezny sposob.

* obejmuje procesy podejmowania decyzji w czasie
rzeczywistym na podstawie zachodzacych zdarzen |
otrzymywanych informacji.

30
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ILUSTRACJA PRZEBIEGU PROJEKTU WG SCRUM

>
‘-ar .

Wykres spalania
Codzinne spotkania

B
-l

Wykonanie zadan z rejestru sprintu

24 godziny

Wtasciciel Produktu Zespdl  Scrum Master
o -

Planowanie sprintu

Pielegnacja rejestru:
- nadawanie priorytetdw . . . .
priory historyjka rozbita na zadania

L1

1-4 tygodnie

- ocenianie
- tworzenie i udoskonalanie

Potencjalnie dostarczony

Rejestr Produlktu Rejestr Sprintu Sprint przyrost produktu
Retrospekcja Sprintu _ _ Przeglad Sprintu
- co zostato zrobione dobrze podczas ostatniego Sprintu? - prezentacja wynikéw prac
- podsurmowanie Sprintu

- co powinno zostaé poprawione w kolejrmym Sprincie?

35
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SCRUM JAKO ,,SZKIELET PROCESU”

« Metoda Scrum jako zbior praktyk i rél

e Glowne role:

Mistrz (Scrum Master),
Wriasciciel produktu (Product Owner),
Zespot (Team)

*  Wiasciciel produktu

Jest wiascicielem definicji sukcesu, reprezentuje organizacje¢ 1 interesariuszy
projektu

Kieruje produktem od sprintu do sprintu, aby zapewni¢ najwigkszy zwrot z
inwestycji 1 dostarczy¢ pewng wartos¢ dla organizacji.

Zarzadza ROI przez okreslenie priorytetOw oraz publikacje planow. Jest
jedynym wiascicielem zalegtosci produktu. Okresla plan rozwoju projektu
poprzez wyznaczanie priorytetow zalegtosci.

Eliminuje btedy wystgpowania wielu szefow, roznych opinii 1 zaktocen.

32
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ROLE W SCRUM

e Mistrz

« Jedna osoba z zespotu wciela si¢ W role mistrza - utatwia codzienng prace
zespotu, nie robi nic innego. Cate jego obciazenie to petnienie roli Mistrza
W pelnym wymiarze czasu pracy.

« Mistrz jest odpowiedzialny za zapewnienie, ze zespédt zyje wartosciami |
pracuje zgodnie z regutami metody Scrum.

» Jest tarcza zespotu projektowego dla agresywnych klientow, upewniajac
sie, ze zespot nie wychodzi ponad zobowigzania aktualnego sprlntu

« Mistrz staje si¢ odpowiedzialny za usuwanie wszelkich przeszkod, ktore
zglaszane sg przez zespét podczas spotkan.

* Rola mistrza jest zwykle petiona przez kierownika projektu lub
kierownika zespotu technicznego, ale moze to by¢ kazda osoba z zespotu
zarzadzania projektem.

33
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ROLE W SCRUM

e Zespol

grupa okoto 7 interdyscyplinarnych osob, ktore wykonujg prace analitykow,
projektantow, programistow, testerow .

Posiada przypisang odpowiedzialnos¢ za dostarczenie produktu

« Czlonkowie projektu — tzw. ,,swinki”

Wiasciciel produktu (w przypadku braku regularnego zaangazowania zaliczany do
,.kurczakow™)

Mistrz
Zespot: architekt, programista, analityk, tester, ekspert ...

» Pozostali interesariusze projektu — tzw. ,,kurczaki”,

nie posiadajg formalnej odpowiedzialnosci

nie sg czgScig procesu Scrum, ale sg zainteresowani projektem (klienci, sprzedawcy,
decydenci organizacji srodowiska wytwarzania )

biorg udziat w spotkaniach przegladu sprintu,
podczas spotkan nie majg prawa mowic¢, co zespot powinien zrobic¢

34
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GLOWNE ARTEFAKTY SCRUM

 BACKLOG (lista zaleglosci) produktu — rejestr produktowy

* Lista wymagan funkcjonalnych 1 niefunkcjonalnych projektu, utozonych wedtug
priorytetow z przewidywanym czasem na ich zakonczenie 1 wdrozenie.

» Szacunki sg podawane w dniach 1 sg bardziej precyzyjne im wyzsza pozycja w
kolejce zalegtosci produktu.

« Priorytety pozycji powinny by¢ ustalone na podstawie najwigkszej wartosci dla
firmy, obliczone za pomocg metody ROI.
» Lista w trakcie realizacji rozwija si¢ i zmienia.

« BACKLOG sprintu — rejestr zaleglosci sprintu

* rejestr zadan, ktore zespot Scrum zobowigzuje si¢ wykonac catkowicie w biezacym
sprincie.

* Pozycje zaleglosci sprintu pochodza z rejestru zalegtosci produktu.

» Zespotl kieruje sie priorytetami ustalonymi przez wtasciciela produktu 1 swoimi
oszacowaniami dotyczacymi czasu ich wykonania.

» Kirytyczne jest to, ze to sam zespot wybiera pozycje z listy zaleglosci, poniewaz to
zespot zobowigzuje si¢ do zakonczenia tych zadan

« Burn down — wykres prezentujacy pozostalg prace do zakonczenia sprintu
35
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I TERACJA W SCRUM - SPRINT

e Sprint

*  Sprint jest to czas przeznaczony na opracowanie jednego przyrostu produktu. Jest to metoda
,,time boxing: czas, koszt i zakres. Wazniejszy jest zakres niz poslizg w dacie zakonczenia.

«  Sprint obejmuje projektowanie, programowanie, testowanie i dokumentowanie.

«  Tylko po rozpoczeciu sprintu zespot moze dodawac lub usuwa¢ elementy z rejestru zalegtosci
sprintu.

» Jezeli osiggniecie celu sprintu nie ma sensu, to nastepuje tzw. nienormalne zakonczenie
sprintu.

« Sprint wydania

*  Wydanie oprogramowania do dziatania (produkcji) wymaga specjalnego sprintu, nazywanego
,,sprintem wydania”.

* Do sprintu jest dedykowany zespot sprintu wydania

« Spotkanie planowania sprintu
* Celem jest ustalenie rejestru zaleglosci sprintu

«  Wiasciciel produktu opisuje wiasciwosci o najwyzszym priorytecie, a zesp6t decyduje, do
czego moze si¢ zobowigzac 1 co moze dostarczy¢ w danym sprincie. Odbywa si¢ to w ciggu
dwoch kolejnych spotkan (4 godziny),

«  Zespo6t planuje zadania do wykonania, ktorych zbior tworzy rejestr zalegtosci sprintu

36
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CODZIENNY SCRUM

*  Codzienne spotkanie trwajgce 15 minut, wazne jest aby odbywato sig
codziennie w tym samym miejscu i czasie.

*  Podczas spotkania zespot Scrum siedzi w kregu naprzeciwko siebie 1
kazdego cztonka zespotu dotyczg nastepujace trzy pytania:

1. Co zrobiles od ostatniego Scrum?
2. Co bedziesz robit od teraz do nastepnego Scrum?
3. Jakie problemy przeszkadzaja Ci w wykonywaniu pracy?

37
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PRZEGLAD SPRINTU

« Na koniec kazdego sprintu odbywa si¢ spotkanie przegladowe sprintu.
Podczas tego spotkanla zespol Scrum demonstruje, co zostalo zakonczone
w fazie tego sprintu. Zwykle jest to forma prezentacji nowych funkcji.

- Zaleca sig, aby spotkania przegladowe sprintu byto nieformalne, z zasady
zakazuje si¢ slajdow programu PowerPoint | pozwala na poswiecenie nie
wiecej niz dwie godziny czasu na przygotowanie si¢ do tego spotkania.
Spotkania nie mogg sta¢ sie ucigzliwe dla zespotu, powinny by¢
naturalnym wynikiem sprintu.

* Uczestnicy spotkania przegladowego sprint: wiasciciel produktu, —zespot
Scrum, Mistrz, zarzadzanie, klienci I inzynierowie z innych projektow.

« Podczas tego spotkania projekt jest porownywany z celem sprintu
ustalonym podczas spotkania planowanie sprintu. Najlepiej jest, gdy zespot
zakonczy kazda pozycje z rejestru produktow dla tego sprintu, ale
wazniejsze jest osiggniecie celu sprintu.

38
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RETROSPEKTYWA SPRINTU

« To spotkanie jest wykorzystywane przez Mistrz do omowienia
zakonczonego Sprintu i ma na celu okreslenie, CO mozna zmieni¢ W
nastepnym Sprincie, by praca byta przyjemniejsza i bardziej produktywna.

« Dyskusja moze dotyczy¢ wszystkiego, co wplywa na prace zespotu:
procesy, praktyki, komunikacje, sSrodowisko, narzedzia.

« Scrum powinien by¢ postrzegany jako ramy, ktore powinny by¢
odpowiednio dostosowane do danego projektu, zespotu i konkretnej
sytuacji.

 Retrospektywa Sprint jest waznym narzedziem, ktore pozwala zespotowi
na ciagla poprawe W caltym cyklu zycia projektu.
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KORZYSCI Z ZASTOSOWANIA METODY SCRUM

« Zapewnia najwyzsze wartosci firmy na wczesnym etapie projektu, unikajac
jednoczesnie nierealistycznych wymagan i niepotrzebnej pracy (eliminacja
marnotrawstwa)

« Poprawia satysfakcj¢ klienta

» Dostarcza podejscia kierowanego przez klienta

» Skupia si¢ na szybkosci dostawy

« Zapewnia otwarto$¢ I przejrzystos$c dla klientow

« Usuwa przeszkody w sposob priorytetowy I systematyczny

« Poprawia utrzymanie pracownikoOw przez umozliwienie oraz promowanie
samorzadnos$ci, komunikacji w zespole, nauke | rozwoj

« Efekty firmy Microsoft ze Scrum: czterokrotny wzrost sredniej wydajnosci |
dwanascie razy lepsza jakos¢
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PROGRAMOWANIE EKSTREMALNE

o XP probuje zredukowaé koszty zmian wymagan poprzez wiele
krétkich cykli wytwarzania oprogramowania, zamiast jednego
jak np. w kaskadowym modelu.

 Wedlug tej metodyki zmiany sa naturalnym, nieuniknionym i
wskazanym aspektem projektu oraz powinny by¢ wiaczone w
plany projektu, zamiast proby stworzenia niezmiennego zestawu
wymagan.
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PROGRAMOWANIE EKSTREMALNE

Cztery podstawowe czynno$ci:

1. Tworzenie kodu zrédlowego

2. Testowanie
— Testy jednostkowe
— Testy akceptacyjne

3. Shluchanie

4. Projektowanie
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PROGRAMOWANIE EKSTREMALNE

WARTOSCI

« Komunikacja

* Prostota

« Opinie zwrotne (Feedback)
« (Odwaga

e Szacunek
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POROWNANIE METODOLOGII

Zdefiniowany proces

Produkt finalny

Koszt projektu

Data zakonczenia

Reagowanie na zmiang¢ potrzeb

rynku

Elastyczno$¢ zespotu, kreatywnosé

Transfer wiedzy

Prawdopodobienstwo sukcesu

wymagane
Ustalony w trakcie
planowania

Ustalony w trakcie
planowania

Ustalony w trakcie
planowania

Na etapie
planowania

Ograniczona
Trening przed

projektem
Niskie

wymagane
Ustalony w trakcie
planowania

cze$ciowo
zmienny

cze$ciowo
zmienny

Gtoéwnie na etapie
planowania

Ograniczona
Trening przed

projektem

Srednio niskie

wymagane
Ustalony w trakcie
projektu

Ustalony w trakcie
projektu

Ustalony w trakcie
projektu

Na koncu kazdej iteracji

Ograniczona

Trening przed projektem

Srednie

Schwaber, K. (1997). Scrum development process. In Business object design and implementation (pp. 125). Springer, London.

wymagane
Ustalony w trakcie
projektu

Ustalony w trakcie
projektu

Ustalony w trakcie
projektu

Na kazdym etapie

Nieograniczona
podczas iteracji

Praca zespotowa
podczas projektu

Wysokie
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