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Plan prezentacii:

- proces a projekt
- podejscia zarz

- metodyka PRINC

- metodyka scrum
Sprinty, cykl tworzenia projektu
Scrum Master a Product Owner
MVP
Task vs Story Point

- gamifikacja w firmie
- aplikacje do monitorowania pracy zespotu
- rola dziatu HR w firmie
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Proces a proj \g

Proces: Q jek®

- powtarzalny C : - wysoka ztozonosc

- zwykle prosty - niepowtarzalnosc

- zwykle istniejgce niezaleznie od woli - tworzone zaleznie od potrzeb
ludzi

- majg zapewnic elastycznosc i
- majg zapewnia¢ mozliwosc ich innowacyjnosc¢
standaryzacji oraz zapewnienie wzrostu
efektywnosci organizacji



\(\\, h
Podej$cia zarzadzania projektami (\g

- podejscie kaskadowe

- podejscie zwin q

- podejscie ekstigmalne

- podejscie zarzg procesami
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Podejscie kaskadowe (\g
dy:

Zalety:

- Z gory okreslony plan dzia - &fekt koncowy moze byc¢ rozny od
t klient

- jasno okreslone termi odukgcji potrzeb klienta

.. : . ; - mata elastycznosc¢ tworzenia projektu
- fatwos¢ w mierzeniu postepu produkcji

- duza dokumentacja
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Podejscie zwinne ( \g
dy:

Zalety:

roduk
anie

- elastycznosc¢

- szybkie odpow
klienta

- duza wymiana informacji w zespole

Q - Mniejsza dokumentacja techniczna niz
apouze w przypadku podejscia kaskadowego

- brak okreslonego czasu zakonczenia
prac nad projektem

- efekt pracy nad projektem nie jest do
konca przewidywalny

- mozliwos¢ wystgpienia trudnosci w
przypadku wprowadzania tego
podejscia w zespole
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Metodyka PRINCEZ ( \
- korzysta z podejscia kaskadquwe #
- jasno okreslone rale w zari pote
- kierownik Pig;
- klient, uzytkownik, dostawca

- komitet sterujgcy

- uporzgdkowany proces pracy nad projektem



Metodyka SCRUV
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- korzysta z podejscia zwinne q
- praca zorganizowaha w sp@
O

- Zespot ztozony z: wnera, Scrum Mastera oraz Developera

- praca nad projektem nie ma szczegotowego planu, a decyzje sg podejmowane
na podstawie obserwacji pracy
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Sprinty, proces produkcji (\g ( \

- Product Goal #

- Product Backlog O

- cel sprint

- Etapy Sprintu:

- planowanie sprintu

- przygotowanie celu sprintu

- praca nad celem sprintu

- Daily Scrum

- Ocena Sprintu (Sprint Review)
- Retrospektywa Sprintu
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Scrum Master a Product Owner \g

Scrum Master: uct®wner:

P
- dba o jakosc¢ wdrozenia k - #dba o przejrzystosc informacji
scrum

zawartych w Product Backlog

- motywuje zespot - tworzy elementy sktadowe Product
- dba o jakosc¢ spotkan wymaganych Backlogu
przez metodyke Scruma - informuje co ma by¢ wykonane aby

projekt szedt do przodu



Task:

- konkretne zadanie dofykonz @ - aiéstrakcyjna jednostka do ewaluacii
ztozonosci zadania

- czesc sktadowa proje
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Task a Story Point K\g
int:

- stuzy do opisywania taskow



- minimal value product

- w zatozeniu ma p@wstac s S
u

- dopiero po wyjsci K ma byc dalej rozwijany
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MVP ( \g
cjwié sie na rynku



Gamifikacja w firmie

- SposOb na podniesienie proi“ity
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Aplikacje do monitorowania pracy zv)\q

- Notion
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Rola dziatu HR w firmie (\g

- miekki HR



