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1. Мета та завдання навчальної дисципліни

Метою дисципліни «Управління проектами та проектний аналіз» є вивчення, розвиток і відпрацювання навичок управління проектами та проектного аналізу у сфері інформаційних систем та технологій як під час навчання в університеті, так і в подальшій професійній діяльності. 


Компетентності, яких набуває студент в процесі вивчення дисципліни:

Загальні компетентності:

КЗ 7. Здатність розробляти та управляти проектами.
Спеціальні (фахові, предметні) компетентності:

КС 1. Здатність аналізувати об’єкт проектування або функціонування та його предметну область.
КС 9. Здатність розробляти бізнес-рішення та оцінювати нові технологічні пропозиції.
Викладання здійснюється на засадах студентсько-центрованого навчання, самонавчання, проблемно-орієнтоване навчання тощо.

Оцінювання навчальних досягнень здійснюється за 100-бальною (рейтинговою) шкалою ЕКТС (ECTS), національною 4-х бальною шкалою («відмінно», «добре», «задовільно», «незадовільно») і вербальною («зараховано», «незараховано») системами.

Види контролю: поточний, тематичний, періодичний, підсумковий, самоконтроль.

2. Теми лабораторних занять

	№
	Назва теми
	Кількість
	Всього

	з/п
	
	годин
	

	 
	
	денна форма навчання
	заочна форма навчання 
	

	1.
	Тема 1. Робочий процес та команда проекту
	4
	0
	4

	2.
	Тема 2. Робота з контрактами в IT
	4
	0
	4

	3.
	Тема 3. Моделі розробки проектів на основі Agile
	4
	0
	4

	4.
	Тема 4. Проектний аналіз. Робота над вимогами 

до продукту
	4
	0
	4

	5.
	Тема 5. Оцінка та розподіл задач, планування спринту
	4
	0
	4

	6.
	Тема 6. Робота з бюджетом проекту
	4
	0
	4

	7.
	Тема 7.  Тестування і випуск продукту
	4
	0
	4

	8.
	Тема 8. Оцінка ефективності проекту. 

Інвестування в ІТ
	4
	0
	4


3. Плани лабораторних занять
Лабораторне заняття. Тема 1. Робочий процес та команда проекту
План
1.Теоретична частина:

Процеси або фази життєвого циклу розробки проекту. 

Моделювання технології розробки ІТ-проекту. 

Команда розробки та методи її формування. 

Склад проєктної команди. Кадровий склад ІТ-компанії

2. Розв’язування тестів.

3. Розв’язок завдань.
Вихідні умови:

Ти влаштовуєшся на роботу менеджером в аутсорс-компанію CreatorTY, яка займається мобільною розробкою. Онбординг щойно закінчився. Для тебе це перший і новий проект. Тобі потрібно добре знати, як влаштовано розробку, яку методологію вибрати, як побудувати процеси та здати проєкт у визначений термін. Але на цьому сфера компетенцій не закінчується. Проджект повинен бути в курсі життєвого циклу продукту: розуміти, на якому етапі розвитку він знаходиться, хто його користувачі та яка зараз ситуація на ринку. Це допоможе зрозуміти мету та завдання продукту, донести їх до команди.

На аутсорсі ці знання знадобляться не лише для загальної картини, а й для спілкування із замовником. Проджект стає посередником між бажаннями замовника та командою, якій потрібні чіткі вимоги.

Суть замовлення. Проджект отримує Vision проєкту від Олівії. У  Vision від Олівії   є інформація про ринок, користувачів, монетизацію та ідейні цілі Filmy. Також у документі перераховані фічі, які необхідно реалізувати.

Відомий музикант Джон Клайд замовив у нас додаток-відеоредактор. Він хоче, щоб будь-який виконавець-початківець міг створити крутий кліп прямо у своєму телефоні. Його головне завдання і, мабуть, перевага —  допомагати молодим талантам. 

Користувач - це молодий музикант від 16 до 35 років, який цікавиться створенням кліпмейкінгу. Відповідно, цільова аудиторія — музиканти-початківці. Вони намагаються потрапити в індустрію, але не мають доступу до професійної техніки. Мета —  дати їм інструмент для створення та поширення якісних музичних кліпів.

Конкуренти. Нині на ринку багато простих редакторів. Вони підходять для постінгу відео в соцмережі, але не більше. Є Splice зі складнішим функціоналом. Це наш головний конкурент.

Потрібен MVP, тому що замовник лише перевіряє свою ідею. Робоча назва — Filmy. Отже, ми робимо додаток під назвою Filmy для молодих музикантів, які не мають доступу до дорогого обладнання, але є величезне бажання створювати музичні кліпи відмінної якості. 

Про цифри: приблизно через 4 місяці ми випускаємо MVP (мінімально життєздатний продукт з базовим мінімальним функціоналом) і протягом першого місяця збираємо базу з 10 000 активних користувачів. Користуючись інструментами шерингу хочемо подвоїти кількість користувачів на другий місяць.

У перші півроку пробуємо продукт на США, а протягом наступних 6 місяців будемо локалізувати на Європу та Китай. Це основні пункти у розвитку Filmy.

Орієнтовні вартість: $110 000

Монетизація у перші 6 місяців не планується. Filmy важливо набрати першу базу лояльних користувачів (10 000 користувачів у перший місяць та 80 000 - на початок 6 місяця). Як тільки замовник визначить product-market fit (Product-Market Fit (PMF) - важлива концепція в роботі з новим продуктом. Дослівно PMF перекладається як «відповідність продукту ринку») і цінність Filmy для користувача, він почне поступово впроваджувати платне розширення місця для контенту користувача в хмарному сховищі.

Джон Клайд мало розуміється на процесі розробки, просто горить бажанням зробити щось класне для своєї індустрії. Ви, яке прожект спілкуватимемося через його менеджера Олівію. З нею можна домовитися про деталі, терміни та вартість проєкту. Олівія надала список фіч. Мобільний відеоредактор на iOS. У ньому будуть наступні фічі:

- Додавання відео з галереї 

- Логін через Facebook, Apple та Google 

- Створення нового проекту 

- Обрізка відео 

- Накладання колірних фільтрів 

- Додавання музики 

- Додавання тексту 

- Конвертування в інші формати 

- Зміна формату відео 

- Публікація відео у соцмережі 

- Таймлайни 

- Picture in Picture 

- Хмарне сховище для файлів.

Замовник не надав специфікації, а значить писати вимоги до проєкту та збирати команду тобі доведеться самостійно.

Завдання 1.  Оберіть 3 фічі, які варто включтти до MVP.
Завдання 2.  Ти – менеджер проекту. Розумієш, що у будь-якому разі ці фахівці повинні розумітися на технологіях твого проєкту. У CreatorTY ти створюєш мобільний додаток на iOS. Отже, тобі знадобляться мобільні розробники, знайомі з фреймворками та інструментами цієї платформи. Вони повинні знати мову Swift чи objective C.

Ти звертаєш до наставника. 
Наставник:

· Сеньйорам потрібні складні завдання, а у нас є і прості, які теж хтось має робити.

· Мідлам можна довірити зрозумілі завдання, які вони вже вирішували або бачили в інших проєктах. 

· А з простими завданнями типу «зробити інтерфейс для запиту доступу до даних на пристрої» впорається й джун.

· Якщо фіч багато — то треба людей багато. Не потрібно ставити десять розробників на одну невелику фічу. Вони тільки гальмуватимуть один одного. А ось у месенджері типу Telegram — основних функцій мало: повідомлення, налаштування користувача і голосовий чат. 

· На трьох розробників потрібний приблизно один QA-інженер. 

· Оптимальний сетап (склад) команди:

· 25% сеньйорів, 25% джунів та 50% мідлів. Але тут є нюанси.

Пропозиція: 
· Три розробники — сеньйора, мідла та джуна. Всю роботу веди паралельно, щоби не затягувати з термінами.

· На QA — сеньйора на 0.25 ставки (проєкт простий, тому задач для сеньйора буде замало для повної ставки) та мідл - на повну ставку. Тестуватимуть написане розробниками, не поспішаючи. Наприклад, потрібно буде тестувати продуктивність, один мідл не впорається. А фічі Picture in Picture і хмарне сховище будуть з нюансами: точно знадобиться досвідчений фахівець. Загалом, сеньйор наглядатиме за мідлом і виконуватиме функцію QA-ліда, вона на цьому проєкті особливо важлива.

· Є хмарне сховище — потрібен бекендер мідл-рівня не на повний день.

Відкрий таблицю та вибери фахівців, які підходять тобі по завантаженню та кваліфікації. (Ця Угода набирає чинності з понеділка, 20 квітня 2022 року, а проект планується завершити в середу, 1 вересня 2022 року). Стеж, щоб люди зі списку були повністю вільні чи могли прийти до тебе на пів ставки саме у цей період.

Таблиця 

Кадровий склад компанії

	Працівник 
	Спеціалізація 
	Рівень кваліфікації
	ПРОЕКТИ
	Графік зайнятості, від
	Графік зайнятості, до
	ЗАНЯТІСТЬ

	Джастин Гринберг
	Бекенд розробник
	сеньор
	Guitar dreamer
	05.02.2021
	05.02.2023
	0,25

	Анджела Джонс
	Бекенд розробник
	мідл
	Guitar dreamer
	05.02.2021
	05.02.2023
	0,5

	Питер Гласс
	Бекенд розробник
	сеньор
	Face recognition
	05.03.2022
	06.08.2022
	1

	Джо Батлер
	Бекенд розробник
	мідл
	Junga app
	09.09.2021
	25.06.2022
	0,5

	Синди Питерхофф
	Android-розробник
	сеньор
	Guitar dreamer
	05.02.2021
	05.02.2023
	1

	Бритни Голдс
	Android-розробник
	мідл
	-
	
	
	0

	Патрик Доллстай
	Android-розробник
	мідл
	-
	
	
	0

	Елена Джонс
	Android-розробник
	джуніор
	-
	
	
	0

	Лили Свифт
	iOS-розробник
	мідл
	Guitar dreamer
	05.02.2021
	05.02.2023
	1

	Еван Тимми
	iOS-розробник
	джуніор
	Guitar dreamer
	05.02.2021
	05.02.2023
	1

	Уилл Симпсон
	iOS-розробник
	сеньор
	Face recognition
	05.03.2022
	06.08.2022
	0,5

	Даррен Рачински
	iOS-розробник
	мідл
	Face recognition
	05.03.2022
	15.04.2022
	1

	Кери Вульф
	iOS-розробник
	сеньор
	Junga app
	09.09.2021
	15.04.2022
	1

	Патрик Харауей
	iOS-розробник
	джуніор
	-
	
	
	0

	Хелен Стенджерс
	QA-інженер
	сеньор
	Guitar dreamer
	05.02.2021
	05.02.2023
	0,5

	Хлоя Спирс
	QA-інженер
	мідл
	Guitar dreamer
	05.02.2021
	05.02.2023
	1

	Брендон Ковальски
	QA-інженер
	джуніор
	Guitar dreamer
	05.02.2021
	05.02.2023
	1

	Алекс Джонсон
	QA-інженер
	мідл
	Face recognition
	05.03.2022
	06.08.2022
	0,5

	Кери Денсон
	QA-інженер
	мідл
	Face recognition
	05.03.2022
	06.08.2022
	0,5

	Джанет Еллиот-Свансон
	QA-інженер
	джуніор
	Junga app
	09.09.2021
	30.04.2022
	1

	Ед Сендман
	QA-інженер
	сеньор
	Junga app
	09.09.2021
	30.04.2022
	1

	Ник Стенджерс
	QA-інженер
	мідл
	Junga app
	09.09.2021
	15.04.2022
	0,5

	Даррен Соланж
	UI-дизайнер
	-
	Guitar dreamer
	05.02.2021
	05.02.2023
	1

	Кристи Ноулз
	UI-дизайнер
	-
	Face recognition
	05.03.2022
	06.08.2022
	0,25

	Штефан Лоренц Зоргнер
	UI-дизайнер
	-
	Face recognition
	05.03.2022
	06.08.2022
	0,5

	Саша Миллхаус
	UI-дизайнер
	-
	Junga app
	09.09.2021
	15.04.2022
	1


Завдання 3. Ти – менеджер проекту і застосовуєш гнучкий підхід.  Не всі раніше працювали по Scrum, тому потрібно чітко проговорити правила ведення проекту з командою. Визнач довжину спринтів та встанови періодичність зустрічей: коли відбуватимуться стендапи, грумінги, ретро та інші Scrum-події.

Обговорити першочергові завдання для команди:

Методологія: практика Scrum: спринти завдовжки 2 тижні.

Багтрекер: Jira

Канали зв'язку: Telegram, e-mail, meet

Графік зустрічей:

Планування спринту – перший день спринту, 11.00

Рев'ю спринту - останній день спринту, 16.00

Ретроспектива – другий день спринту, за результатами попереднього спринту 19.00

Стендап – щодня, 11.00

Грумінг (пріоритеризація та перегляд, оцінка) беклогу - за потребою.

Зустрічі з клієнтом – за домовленістю.

Завдання 4.  Скласти етапи робочого флоу.
Основна література: [3, 4, 6, 9 ]
Лабораторне заняття. Тема 2. Робота з контрактами в IT
План
1.Теоретична частина:

Типи контрактів: Fixed price, Time and material (T&M), Dedicated team. Рев'ю контрактів. 

Формування та зміст документації на етапі ініціалізації та планування проекту. 

Оцінка тривалості і вартості контракту. 

Етапи роботи. чек лист проекту для розрахунку. 

Визначення тривалості контракту для виконання робіт.

2. Розв’язування тестів.

3. Розв’язок завдань.
Завдання 1. З якими складнощами зіткнеться проджект, роблячи проєкт за Fixed price контрактом? 

Завдання 2. Чому контракт Time and Material та методологія Scrum добре працюють разом?

Завдання 3. Опрацювати контракт від Джона. Який тип це контракту для Filmy?
Завдання 4. Встановлюємо  Confluence та формуємо сторінку з контрактом.

1.  На панелі інструментів в Jira зліва у верхньому куті оберіть продукт Confluence, перейдіть за рекомендаціями.

2.  Створюємо розділ «Реліз 1.0». Для цього перейдіть на сайт Confluence.

Довідково. Розділи (Spaces) можуть створюватись для вирішення конкретних задач, наприклад, окремо для управління проектом буде включати такі сторінки як: статут проекту, маркетинговий план, план ресурсів, бюджет і т.), окремо для бізнес-аналітиків, окремо для розробників (може включати: архітектуру системи, функціональна та не функціональні вимоги, безпека та ін..сторінки), структуру визначає політика компанії по управлінню документацією.

Справа у верхньому кутку виберіть на головній сторінці Create Space (Створити розділ) . Виберіть тип розділу «пустий». Введіть інформацію у поля: проект «Project_1», назва розділу «Реліз 1.0», опис: MVP включає три функції: Додавання тексту, Додавання відео з галереї, публікація у соцмережі». Виберіть Create (Створити)  і ви переходите до оглядової сторінки.

 3.  Здійсніть огляд «налаштування розділу». Далі переходимо до створення контенту розділу.

4.  Переходимо до створеного розділу і тиснемо значок редагування на панелі інструментів. Попередньо необхідно ознайомитись з панеллю інструментів та можливостями редагування.

5.  Створюємо задачу для виконання. Обираємо на панелі інструмент «створити задачу»  та пишемо текст задачі: оформити розділ. Далі тиснемо символ @ і обираємо із списку своє прізвище.

6.  Нижче пишемо текст Зміст сторінок розділу і застосовуємо стиль заголовка 1 на панелі інструментів. 

Нижче пишемо текст Зміст розділу, застосовуємо стиль заголовка 1 на панелі інструментів. Під текстом Зміст розділу  пишемо тект:

MVP включає три функції і застосовуємо стиль заголовка 1 на панелі інструментів.  Далі пишемо текст, що наводиться нижче, і застосовуємо стиль заголовка 3 на панелі інструментів, що дає можливість користуватися посиланням на ці фічі. Ось текст:

· Додавання тексту.

· Додавання відео з галереї

· Публікація у соцмережі»

7.  Далі по тексту створюємо таблицю (див. рис.нижче як виглядає таблиця). Обираємо опцію «таблиця» на панелі інструментів та додаємо після опису «MVP включає три функції» дві колонки (ознайомитись із параметрами редагування таблиці):

Колонка 1 – назва параметру проекту

Колонка 2 – параметр проекту
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Рис. Створення таблиці

Нижче наведені дані, які необхідно додати в таблицю, використовуючи при цьому доступні макроси. Здійснюємо огляд макросів, які доступні на панелі інструментів Confluence або викликом клавішею через /

Дані, які вносяться в таблицю:

Старт проекту: 01.04.2023

Менеджер проекту: Ви

Методологія: Scrum: спринти завдовжки 2 тижні (в режимі перегляду виділяюмо цю задачу і перетворюємо її у задачу Jira. Для цього виділяємо задачу та у вспливаючому вікні заповнюємо параметри). Після цієї дії біля тексту задачі з’являється посилання на задачу в Jira. Тиснемо на іконку та перевіряємо її наявність в Jira.

Канали зв'язку: Telegram, e-mail, meet. (виділяємо e-mail та додаємо посилання на свою ел.адресу, використовуючи інструмент на панелі ссилка , після вводу ел.адреси тиснемо ентер).

Багтрекер: Jira

Комунікації: за графіком зустрічей 

 8.   Після створення таблиці будемо вставляти рисунок (див. нижче рисунок. Створення макету). Обираємо «інструмент «макети» та додаємо шаблон із двох блоків. У перший лівий блок додаємо рисунок з Додатку В. Опис функцій команди. У правий – текст: визначення ставок та рівня кваліфікації команди.

Довідково. У Confluence можна вкладати одні сторінки в інші і таким чином створювати ієрархію контенту в кожному розділі. Ця ієрархія, представлена ​​у вигляді дерева сторінок, відображається на бічній панелі розділу, ліворуч від активної сторінки.
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Рис. Створення макету

9.  Під макетом встановлюємо статус документа (розділу). Це можна зробити за допомогою макросу «статус». статуси визначають життєвий цикл завдання): пишемо «чорновик».

10.    Далі визначаємо керівника: тиснемо @ і із списку обираємо себе.

11. Завершуємо коригування розділу, натискаємо кнопку “оновити”. Для цього необхідно на початку розділу оформити зміст розділу та зміст сторінок розділу.

Зміст сторінок розділу. Обираємо макрос «Дерево сторінок» або Page Tree та тиснемо «Опублікувати». Вносимо зміни у режимі редагування.

Зміст розділу.. Обираємо макрос «Зміст» або Table of Contents та тиснемо «Опублікувати». Вносимо зміни у режимі редагування.

 12. Під сформованим змістом додаємо список міток, які є в цьому розділі. Для цього користуємось макросом із списка «список міток» ("Labels" або "Tags.")

13. Далі створимо нові сторінки в цьому розділів. 

Перша сторінка – контракт. Перейдіть униз цієї сторінки до позначки + додати мітку. Назвіть мітку «Контракт». Якщо мітка з такою назвою вже існує, вона з'явиться в меню автопідстановки.

Довідково.  Використовуємо мітки для сторінок та вкладень. Мітки дозволяють легко виявити пов'язані сторінки та вкладення.  Мітки допомагають легко розпізнавати подібний контент і швидко знаходити його, використовуючи фільтрацію результатів пошуку по мітці.

Наступна (друга) сторінка – під назвою «Формування замовлення та MVP». Для цього використовуємо шаблон. Редагуємо назву та вносимо дані по проекту (додаток А). Зберігаємо та додаємо мітку під назвою «MVP». Перейдіть униз цієї сторінки до позначки + додати мітку.

 14. Створюємо ярлики для важливих сторінок або цілих розділів: посилання, закріплені на бічній панелі розділу над деревом сторінок, і відмічені вони як «швидкі посилання» 
Основна література: [3, 4, 6, 9 ]
Лабораторне заняття. Тема 3. Моделі розробки проектів на основі Agile
План
1.Теоретична частина:

Основні моделі розробки  ПЗ. 

Модель розробки програмного забезпечення Agile.

 Сукупність практик створюють методологію Agile:  1. Екстремальне програмування XP. 2.
Scrum. 3.Lean. 4.Kanban. 

Scrum для проектів. Scrum та його застосування в Jira. 

Ролі та комунікаційні події у Scrum. 

Планування спринту.  Scrum-дошка Jira 

2. Розв’язування тестів.

3. Розв’язок завдань.
Завдання 1: Зареєструйтеся в обліковому записі Jira Software Cloud.
Якщо у вас уже є обліковий запис Jira Software Cloud, у якому ви є адміністратором Jira, ви можете використовувати його для цієї роботи. Якщо у вас немає облікового запису Jira Software Cloud, ви можете скористатися наведеним нижче посиланням, щоб створити безкоштовний обліковий запис до 10 користувачів.
https://www.atlassian.com/software/jira/free
Коли вас попросять вказати ім’я сайту, ви можете ввести будь-яке ім’я, наприклад ваше назва команди або ваше ім’я та  ініціал прізвища (якщо є). Це ім’я використовується для доступу до вашого проекту.
Обліковий запис Jira за адресою (https://[назва_вашого_сайту].atlassian.net).
(Необов’язково) Додайте закладку для домашньої сторінки Jira (https://[назва_вашого_сайту].atlassian.net) у своєму браузері.
Примітка. У цих інструкціях передбачається, що ви використовуєте Jira Software Cloud. Якщо ви використовуєте інші версії Jira, деталі також будуть іншими.
Якщо вам задають запитання про підготовку, наприклад «У якій команді ви працюєте?», натисніть «Пропустити», або дати відповідь на питання.
Якщо це ваш перший проект: Вам можуть поставити запитання, пов’язані з вашим досвідом гнучкості та типом проекту, яким ви займаєтесь, чому зацікавлені у створенні. Ці запитання допоможуть визначити шаблон вашого першого проекту.
Завдання 2. Створіть класичний проект канбан.
На екрані виберіть шаблон «Kanban» та тип проекту «Управляється командою».
Довідково. Шаблон — це початкова конфігурація вашого проекту. Кожен шаблон забезпечує різну поведінку за замовчуванням та інструменти до проекту.
У шаблонах Scrum та Kanban вам буде запропоновано вибрати тип проекту.
Проекти, керовані командою, підходять для незалежних команд, які бажають керувати власними робочими процесами та практиками окремо. Є більш простими в користуванні
Проекти компанії налаштовуються та підтримуються адміністраторами Jira. Цей тип проектів призначений для команд, які хочуть стандартизувати спосіб роботи серед багатьох команд, наприклад, організувати загальний робочий процес. Містить більш широкий арсенал функцій налаштування роботи.
Принципова різниця між цими двома типами проектів полягає у способі їх адміністрування та рівні управління (на рівні команди або компанії/адміністратора Jira).
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Примітка. Якщо це ваш не перший проект перейдіть на вкладку «Проекти», натисніть у меню «Створити проект».
Зверніть увагу на посилання «Імпорт із зовнішніх систем» унизу сторінки. Якщо ви використовуєте іншу систему відстеження помилок / проблем і хочете перейти на JIRA. Це варіант, яким ви могли б скористатися. Крім того, якщо все, що ви мали раніше, - це лист Excel для всіх ваших проблем, ви можете створити проект, імпортуючи всі проблеми у файлі CSV у JIRA.
 
Виберіть опцію «Класичний проект». У вікні «Створити проект» введіть project_Kanban як назву проекту. Натисніть «Створити». Ви повинні побачити дошку канбан для вашого проекту.
Налаштуємо робочий процес. Відкриваємо на боковій панелі дошку. Додаємо до дошки колонку «Оцінка» шляхом натискання на «+» справа дошки. Далі натискаємо у правому верхньому куті дошки «…» та обираємо опцію «Управління робочим процесом», на відображеному полі рухаємо створені етапи у потрібному порядку, спочатку «в процесі», далі «оцінка» перед «виконано».
Далі необхідно зробити так, щоб виконане завдання попадало в статус «виконано» тільки після «оцінка». Для цього видаляємо стрілку в статусі «оцінка» як це виглядає на рис.
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Далі від статусу «в процесі» тягнемо стрілку до статусу «Оцінка» і називаємо цей перехід «успішне виконання». А від «Оцінка» створюється стрілку до «виконано» з назвою «дозвіл на виконання».
Так може виглядати робочий процес, але ми його «не оновлюємо», тобто не зберігаємо, оскільки не визначили чи потрібно ця стадія в робочому процесі, тому повертаємось до діючого шаблону.
Перейдіть на дошку та на прикладі однієї задачі протестуйте як це працює шляхом перетягування цієї задачі по колонкам. В результаті можна простежити, що рух задачі до статусу «Готово» можливий з буль-яким статусом.. Нижче наводиться інформація що створення задач.
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Завдання 3. Створюйте проблеми (задачі).
 Створюємо проблеми (задачі), як підготовчий етап для запуску роботи над проектом. Цю роботу ми об’єднаємо  в проблему із статусом «Епіка» і називаємо її “адміністрування  проекту”. Для цього натискаємо на панелі інструментів опцію “створити” і обираємо відповідний тип проблеми. Якщо такої опції немає, то в налаштуваннях проекту в категорії «особливості» зробіть активним цей інструмент. Після цього ви побачити зліва додаткову бокову панель, де і буде створення епік. Створюємо епік  з назвою «Адміністрування проекту».
Перегляньте тепер параметри самої епіки. Клацніть на епіку і відкриють проблеми цієї епіки. Встановіть початок і кінець епіки (1 тиждень триває (start date та due date). Якщо такої опції немає, додайте її. Для цього натисніть налаштування в картці та відповідно оберіть цей інструмент справа на панелі і перетягніть його в поле, що знаходиться зліві
Для відображення на боковій панелі backlog, в якому будуть відображені всі завдання проекту, необхідно здійснити налаштування і включити активність цієї опції. Натисніть на опцію “налаштування”, оберіть  категорію «особливості» і зробіть активним цей інструмент. 
 Додаємо проблеми до епіки на дошці або в backlog. Ми почнемо з простих проблем, які створюються як «+ додати задачу» і натиснути ентер.
Створіть усі проблеми з назвами завдань до епіки “адміністрування проекту” (див. довідково завдання нижче). А також вкажіть виконавця проблеми, там де це визначено для вас. Для цього натисніть на вікно задачі і оберіть «виконавця» для проджект-менеджера, яким являєтесь Ви-автор, із вспливаючого списку команди.
Тип проблеми має бути «Задача». Тип проблеми «story» створюється як тип роботи, яка складається із декількох задач.
Довідково. Завдання на передпроектний період (7 днів)

Перший спринт розпочнеться за 7 днів, і за цей час потрібно встигнути підготувати всі процеси. Епік – адміністрування проекту
Виконавці :

Ти – менеджер проекту:

Завдання:
Запланувати всі зустрічі по Scrum
Завести проект у багтрекері у Jira та дати доступ всій команді та замовнику.
Завести базу знань у Jira
Вибрати скоуп завдань та провести грумінг беклогу для першого спринту (залучення тімліда)
Завдання, що вказані нижче, створюємо без визначення виконавці.

Дизайнер Саша Мілхауз
Завдання:
Визначити, які екрани програми малювати в першу чергу (залучення тімліда - розробника сеньйора Кері Вулф і менеджера)
Створити UХ-схему програми
Тімлід команди розробки. Розробник сеньйор Кері Вулф
Завдання:
Намалювати схему архітектури
Розробник мідл  Даррен Рачинскі
Завдання:
Налаштувати систему випуску білдів
Розробник джуніор Патрік Харауей
Завдання:
Визначитися з правилами для пул реквестів  та гітфлоу .
Інженер QA мідл  Нік Стенджерс
Завдання:
Вибрати тип тестової документації і зберігання (тест кейси).
QA-інженер сеньйор 0.25 Хелен Cтенджерс
Завдання:
Опціонально: допомогти проджекту з написанням вимог до проекту
Бекендер 0.5 Джо Батлер
Налаштувати сервери  для тестування, розробки, демо та продакшену.
 

На вашій дошці канбан ви повинні побачити всі проблеми в стовпці «до виконання».
Перемістіть декілька проблем в статус «В роботі» в побачите зміни структури епіки, де відображено відповідно колір статусу.
Здійсніть групування усіх типів задач за категорією «епіки». Для цього справа вверху дошки оберіть опцію «групування» за епікою і перегляньте чи всі задачі включені в епіки.
Основна література: [3, 4, 6, 9 ]
Лабораторне заняття.  Тема 4. Проектний аналіз. Робота над вимогами  до продукту 
План
1.Теоретична частина:

Основи проектного аналізу. 

Вимоги до продукту проекту. 

Ціль написання бізнес-вимог. 

Функціональні та не функціональні вимоги: джерело їх виникнення або походження. 

Приклад шаблону хороши вимог. 

Робота з вимогами: два способи опису вимог: user story та use case. 

Планування та моделювання вимог. 

Моделювання процесів: правила та процедури побудови таких процесів. 

Моделювання на основі use case.

2. Розв’язування тестів.

3. Розв’язок завдань.
Завдання 1. Створити сторінку в Confluence з шаблону Product requirements
1.1.В сервісі draw io (або інший) малюємо діаграму “Контекстна діаграма додатку відеоредактора Filmy” або діаграма Use case/

1.2. Створюємо сторінку “Діаграма вищого рівня додатку відеоредактора” (контекстна або Use case) та вставляємо цю діаграму
Завдання 2. Створити сторінку в Confluence з шаблону Product requirements (при створенні сторінок шаблони пропонуються на правій бічній панелі). До неї створюємо дочірню сторінку також з шаблонів User story «додавання відео» та сторінку User story “Додавання тексту”
2.1. Додайте опис до фічі (story «додавання відео» наведено нижче) у таблицю під назвою Вимоги. Заповніть параметри, які Вам відомі. Додайте також задачу в Jira (рис.)
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Опис (User story)
1) Як користувач, я хочу вибрати відео з галереї мого телефону, щоб редагувати свої відео.
 Вимоги:
- Користувач повинен вибрати відео на екрані створення нового проекту.
- Користувач повинен дати системі дозвіл на відкриття телефонної галереї. В іншому випадку система не дозволить продовжити роботу.
- Користувач вибирає відео із галереї телефону. Вибране відео відзначається синім квадратом.
- На екрані галереї відображаються лише відео у форматах MP4 та AVI.
- На екрані галереї відображаються відео тривалістю не більше 30 хвилин.
2.2.. Перейдіть до Jira у story «додавання відео» та story “Додавання тексту” та прив'яжіть до них відповідні сторінки  в Confluence.
2.3. Відкрити сторінку в Confluence story “Додавання тексту” та напишіть чотири юзер сторі за прикладом 1 та 2 (написати приклади 3,4,5 та 6) для фічі «Додавання тексту», яку ви робитимете для Filmy. 
Довідково.  User story (історія користувача або юзер сторі) — це короткий опис фічі у форматі відповіді на питання: «Хто, що і навіщо робить?». Це пояснення фічі з точки зору кінцевого користувача.
User stories are often written the way:
AS < a type of user>, I WANT <some goal> SO THAT <some reason>.
Є й інші формати.
Приклад 1 . Друкування на клавіатурі тексту
User story. Як користувач, я можу друкувати на клавіатурі, щоб додати текст.
Приклад 2. Редагування тексту
Як користувач, я можу зробити текст жирним, курсивним або підкресленим, щоб виділити його.
Опис:
Щоб застосувати форматування, користувач повинен натиснути одну з трьох кнопок, що позначають жирність, курсив та підкреслений текст.
Щоб усунути форматування, потрібно натиснути кнопку з позначенням форматування ще раз.
Текст може бути одночасно жирним, курсивним та підкресленим.
Приклад 3. Зміна тексту шрифту
User story
Опис:
Приклад 4. Зміна кольору тексту
User story
Опис:
Приклад 5. pinch жест для тексту
User story
Приклад 6. Видалення тексту
User story
Завдання 3. Додайте мітки до проблем.
Додайте мітки під назвою refactor (доопрацювання) до будь-яких двох проблем з колонки «Готово» у project scrum. Ви робите це за допомогою додавання записів у поле «Мітки» проблеми. У налаштуваннях дошки клацніть вкладку «Макет картки» та налаштуйте дошку для відображення міток на картках. Клацніть правою клавішею мишки на проблему та оберіть опцію «додати мітку”, та вибрати із списку «refactor» Переглянути вашу дошку, щоб перевірити, чи з’являються мітки.
Познач тегами (мітками)  фічі в багтрекері, які будуть включені у перший реліз.
Довідково. Завжди відмічай задачі у backlog мітками. Заведи окрему мітку для завдань, які були додані в процесі спринту. Так легше контролювати зміни у скоупі. Сьогодні ти пам'ятаєш, що замовник попросив додати невелику фічу. Але якщо за два місяці знадобиться знайти всі доповнення, які ви вносили, ти вже не зорієнтуєшся. Це буде критично, якщо замовник попросить пояснити причину перевитрати бюджету.
Завдання 4. Створити версію 1.0. та версію 1.1. на вкладці «Релізи».
Довідково. Релізи представляють моменти часу для вашого проекту. Їх можна використовувати для планування розгортання функцій для клієнтів або як спосіб організації роботи, виконаної для проекту.
Увімкнути функцію можна в розділі «налаштування проекту» та зробити активною галочку навпроти опції «релізи». Після ввімкнення цієї функції у ваш проект буде внесено такі зміни:
-        Новий пункт меню  Реліз (випуск) буде додано до лівого меню проекту.
-        У картці проблеми опція «Версії» буде додано до ваших типів проблем. У Jira Software кожен випуск називається версією. Імена версій зазвичай бувають числовими, наприклад 1.0 або 2.1.1. Також можна розглянути можливість використання внутрішнього кодового імені. Після створення версії поля: "Залежна версія" (Affects version) і "Виправлена версія" (Fix version) стануть доступними для ваших проблем.
Залежна версія - це версія, в якій виявлена помилка (баг) або проблема. Це може бути корисним для перегляду завдань, у Jira вона використовується не дуже часто.
"Виправлена версія" (Fix version) - це версія, в якій ви плануєте випустити функцію або виправлення помилок (багів) для клієнтів. Це поле використовується для планування випуску релізу, моніторингу прогресу роботи та швидкості, і воно широко використовується у звітах.
4.1. Створюємо Реліз.  
Виберіть  «Релізи» в меню проекту ліворуч. Виберіть  Створити версію. Дайте назву своїй версії, наприклад  (версія 1.0). Додатково вкажіть дати початку та випуску (згідно договору). Перший реліз Filmy заплановано через два місяці після підписання Угоди.  (Вкажіть відповідні дати згідно укладеної Угоди) Переконайтеся, що статус версії не випущено. 
Створіть ще одну версію 1.1. (через 3 місяці від початку дії угоди).
Перевірте чи всі ці операції пов'язані створеною версією продукту 1.0. Для цього перейдіть до  беклога свого проекту. На панелі інструментів у  фільтрі або на панелі «Версії» виберіть версію 1.0.  Проблеми, які належать до цієї версій, продовжуватимуть відображатися, тоді як усі інші проблеми будуть приховані. 
Епікам “Ітерація 1.0”, “Ітерація 1.1”, “Ітерація 1.2” додаємо в карті прив’язку до версії випуску 1.0.
 Довідково. Ви можете створити стільки версій, скільки потрібно. Створення кількох версій допоможе спланувати роботу заздалегідь, проте спочатку можна обмежитися лише однією чи двома.
Основна література: [3, 4, 6, 9 ]
Лабораторне заняття.  Тема 5. Оцінка та розподіл задач, планування спринту
План
1.Теоретична частина:

Оцінка та розподіл задач. 

Метрики для ефективного управління проектом. 

Оцінка по сторі поінтах та годинах. 

Техніки для оцінки stоry point. 

Планування спринту. 

Декомпозиція фіч. Velocity. 

Грумінг — зустріч із командою. 

2. Розв’язування тестів.

3. Розв’язок завдань.
Завдання 1. Створення Спринта.
1.1. Перевірте налаштування графіку роботи в команді. Натисніть у правому верхньому куті значок шестерні та оберіть параметр «задачі». На лівій боковій панелі оберіть опцію «облік часу», перегляньте налаштування та змініть одиницю обліку часу з хвилин та години, для цього натисніть «редагувати» і встановить одиницю часу – години.
1.2. Натисніть вкладку Backlog. Бачимо перелік завдань по двом фічам:
Додавання тексту
Додавання відео з галереї
Перевірте чи заповнене поле «вихідна оцінка» (Original Estimate), згідно часу в таблиці по плану для story Додавання тексту та для story Додавання відео з галереї відповідно як в Додатку:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1YrPOMTeiHvomStHjpdosO_miaFuA7F9xZ6tG98GlzWg/edit?usp=sharing)
Довідково. Рекомендується розробникам не переводити завдання у статус In Progress, доки завдання не заповнене поле Original Estimate «вихідна оцінка». Користувачеві буде дозволено вводити початкову оцінку під час створення нової проблеми або редагування проблеми, лише якщо поле Відстеження часу додано на відповідні екранного екрану. Як зробити цю функцію автоматичною див. текст за посиланням. https://medium.com/maddevs-io/kak-avtomatizirovat-process-ocenki-zadach-v-jira-b476b7aee30f
В цій карті також ведеться облік часу. Клацніть на картку задачі, справа на полі додайте інструмент «облік часу» в налаштуваннях шляхом перетягування, збережіть зміни. Після завершення виконання завдання вводиться фактичне витрачання часу на виконання.
Завдання 2. Плануємо розподіл завдань у спринті:
2.1. У спринті 2 тижні, тобто норматив 80 годин  (40 год.на 1 тиждень) для кожного виконавця (до спринтів плануються завдання для розробників та тестувальників). Однак, плануємо для кожного розробника від 20 до 40 годин навантаження. І це тільки розробка. Але після написання коду буде ще й етап тестування, а отже, і фікс багів. Також у спринті є стендапи, ретро, ​​демо, планінг та грумінг. На них теж йде час. Тому зазвичай «чистої» роботи планують приблизно на 50% часу.
З командою визначили пріоритет завдань та їх кількість на перший спринт. Високий Highest поставимо для задач в перший спринт, середній Medium - для другого спринта. Якщо одне завдання впливає на виконання іншого чи якось пов'язані з нею, такі завдання необхідно зв'язати між собою посиланнями. У нас є головні фічі та пов'язані з ними задачі, перевірте.
Плануємо Backlog спринта 1.
До першого спринту увійшли 11 завдань та 5 сторі поінт.
Команда приймає рішення до першого спринту включити завдання, що входять до story «додавання відео» і частково завдання із story “Додавання тексту.”
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Рис. Завдання до спринту 1
Отже. перетягніть всі ці завдання в Backlog спринта з story «додавання відео» та частину з story “Додавання тексту” (див.рис.вище). Всього має бути 11 завдань, які увійдуть до спринту 1. Для перенесення окремої задачі у спринт натисніть справа від задачі … та оберіть «Дошка спринт 1» або просто потягнуть угору. Перетягніть задачі в їх правильному порядку в Backlog (по пріоритетності, найвищий – у горі). Власник продукту зазвичай відповідає за визначення пріоритетів у Backlog.
Після формування Backlog до спринту 1 натисніть «Створити спринт» справа у вікні (назвіть спринт, наприклад як назва першої фічі,  вкажіть дати початку і кінця спринта 2 тижні). Тепер ви повинні побачити Sprint 1 разом із Backlog продукту. Натисніть кнопку Розпочати спринт. Додайте ціль спринту “Виконати функцію  додавання відео та додавання тексту для демо та розпочати роботу над наступними функціями”. Натисніть кнопку Пуск. Команда scrum узгоджує ціль спринту під час зустрічі з планування спринту.
Тепер на вкладці «Дошка» ви повинні побачити дошку для поточного спринту. Змініть статус задач на “в процесі”. Це можна також зробити на дошці шляхом перетягування задачі у відповідну колонку. Далі треба перетягнути всі задачі до колонки «готово», одну задачу “видалити текст” залиште в статусі “тестування”. Перед закриттям  спринту 1, запланувати новий спринт 2 на фічу «Додавання тексту. Частина 2» і відповідно встановити назву, цілі та термін 2 тижні. Для story встановити плановий час на її виконання відповідно до таблиці даних. Якщо будуть незавершені задачі, вони автоматично підуть у наступний спринт.
 2.2. Запланувати Спринт № 2. “Додавання  тексту. Частина 2” та “Експорт відео”. 
 Вихідними параметрами для планування часу на ітерацію (спринта) є дані Додатку, лист. “Бюджет витрат 1 спринт” (посилання нижче). Загальний фактичний час, витрачений на спринт 1 склав 210 год (розрахунок наводиться нижче), будемо виходити від даного нормативу. Додаток:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1YrPOMTeiHvomStHjpdosO_miaFuA7F9xZ6tG98GlzWg/edit?usp=sharing
Отже. розраховуємо витрати часу на наступний спринт:
45% часу — нова фіча та доробки за старою фічею. До цього пункту входить функціональна розробка, стабілізація та багфікс.
Отже: 
210 год.*0,45=94,5 год плануєте на фічу додавання тексту. Частина 2
план по фічі = 132 год. (додаток до проекту, лист “Норми розподілу завдань) 
витрачено по цій фічі в Спринт 1 = 40 год
недороблено 1 завдання = 8 год, переноситься у Спринт 2.
Тоді, 132-94,5-40+8=5,5 год. понад норми у порівнянні з Спринт 1. 
Тобто плануємо на наступний спринт фічу “Додавання  тексту. Частина 2” та “Експорт відео”, це складе 94,5+8=102,5 год.
Відповідно до Додатку лист “Норми розподілу завдань”, обираємо фічі з списку обсягом 102,5 год.
Інші задачі, що увійдуть у Спринті 2 визначаємо відповідно до норм, визначених вище на рисунку, кожна норма відповідає окремій задачі (створити ці задачі)
Довідково. При розподілі завдань на ітерацію можна скористатися такими пропорціями:
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Довідково. Як бачиш, за один спринт команда не просто працює над поточними задачами, а й доробляє старі, тестує та вивчає різні методики. Таке співвідношення робіт вважається середнім по індустрії — завжди орієнтуйся саме на свою ситуацію. У перших ітераціях краще сфокусуватись на поточних задачах. Віддай більше часу під нові фічі, доопрацювання старих та Research and Development.
Примітка. Перераховані нижче типи проблем поки не включають до спринтів, однак закладають бюджет витрат на них в певній ітерації:
10% — дослідження нових фіч та технологій — Research and Development (R&D). Сюди входить перевірка гіпотез, прототипи фіч, проба нових бібліотек та фреймворків. На відміну від попереднього пункту, ці роботи спрямовані не на наявний, а на майбутній код.
15% — запас на випадок непередбачених завдань.
10 год. на управління
Перевір години, щоб ітерація 2 (спринт 2) не перевищувала 200-210 год.
Відкрий Додаток, лист “норми розподілу завдань” та визначи список завдань, що включаються у Спринт 2, заплануй їх у Backlog.
Зі стабілізацією, рефакторингом та багфіксом починай щільніше працювати приблизно з п'ятого спринту, коли в тебе з'явиться перший техборг. Тому інші два нормативи застосовуємо пізніше.
15% — Багфікс: старі помилки програми, які не увійшли до попереднього пункту. Помилки у нових фічах рекомендується закладати у попередні 45% та писати DoD (Definition of Done), щоб їх уникати
15% — рефакторинг: видалення та зміна старого коду, борги по тестах, CI (Continuous Integration).
Отже. перетягніть всі завдання в Backlog, які запланували на Спринт 2, створіть спринт.
Натисніть завершити спринт 1 шляхом натискання «завершити».
2.3. Перегляньте звіт Reports спринту в Аналітиці. Зверніть увагу, що тут міститься діаграма burndown chart, a, а також список проблем у поточному спринті.
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Звіти про спринт — чудовий спосіб швидко переглянути поточний стан спринту. Початкове значення — це загальна кількість story poin, які ви додали до Backlog  в спринті. Протягом спринту відбувається лінійне зменшення кількості story poin, що залишилися, за виключенням неробочих днів.
Основна література: [3, 4, 6, 9 ]
Лабораторне заняття. Тема 6. Робота з бюджетом проекту
План
1.Теоретична частина:

Проєктний трикутник: Скоуп. Якість продукту. Бюджет. Час. 

Метод критичного шляху. 

Головні принцип роботи з бюджетом, термінами та скоупом.

2. Розв’язування тестів.

3. Розв’язок завдань.
Завдання 1. 

Уяви себе проджектом. Ти робиш  фічу «додавання тексту на фотографію» для соцмережі типу Instagram. На розробку виділено два тижні, але замовник наполягає на скороченні терміну до семи днів. Переговори про додаткові бюджети закінчуються безрезультатно, а отже, потрібно думати, як скорочувати час розробки. Спочатку твої вимоги виглядають так:
Фіча: Додати можливість писати текст на зображенні.
Задачі:
1. Зробити текст жирним
2. Зробити текст курсивним
3. Вибрати один із 20 шрифтів.
4. Вибрати колір тексту
5. Вибрати фон тексту
6. Перемістити текст на екрані pinch жестом
7. Видалити текст
8. Додати одну з 5 анімацій
9. Додати тінь тексту
10. Додати прозорість.
Завдання2.
Як гадаєш, що ще можна попросити зробити розробників, щоб робота йшла швидше?
Завдання 3.

Користуючись даними додатку розрахувати критичний шлях проекту: 
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1YrPOMTeiHvomStHjpdosO_miaFuA7F9xZ6tG98GlzWg/edit?usp=sharing
Лист 1 «Velocity» можна провести розрахунок  кількості спринтів, які приблизно будуть включені до проекту. Нагадаємо, що ви завершили фічу «Додавання відео» і зробили першу частину фічі «Додавання тексту на відео». В таблиці позначено як виконано. Щоб дізнатися Velocity, тобі потрібно порахувати всі сторі поінти, виконані за перший спринт. Май на увазі, що задачі, які зроблені не до кінця, не рахуються. Наприклад, у першому спринті Кері не встиг доробити задачі «експорт», тому її не рахуємо.
Таким чином, критичний шлях можна розрахувати за такою формулою, якщо у твоїй команді один розробник:
(First feature's UI + Entire development + Communications, risks and delivery + Last feature's QA)/8h + Sprint 0
Якщо розробника два, то розробку і час на комунікацію треба поділити на два. Тоді формула буде такою:
(First feature's UI + (Entire development + Communications, risks and delivery)/2 + Last feature's QA)/8h + Sprint 0
А якщо розробника три як у тебе, то коефіцієнт для розробки та комунікації буде 2.7. Їм потрібен час на синхронізацію та передачу знань, тому цифра не 3, а трохи менша.
(First feature's UI + (Entire development + Communications, risks and delivery)/2.7 + Last feature's QA)/8h + Sprint 0
Те саме справедливо і для більшої кількості інженерів. Якщо їх 4, то закладай десь 3.6, якщо 5, то 4.5 і так далі. Не забувай, що вся робота відбувається паралельно.
Щоб дізнатися, скільки робочих днів займе створення проєкту, потрібно застосувати формулу:
(First feature's UI  (дизайн інтерфейсу першої функції)+ (Entire development + Communications, risks and delivery)/2.7 + Last feature's QA (контроль якості останньої функції)/8h + Sprint 0
Значення Entire development та Communications, risks and delivery у людино-днях таблиця автоматично розділила на 2.7. Цей коефіцієнт застосовується, тому що у вашій команді 3 розробники.
Основна література: [3, 4, 6, 9 ]
Лабораторне заняття. Тема 7. Тестування і випуск продукту
План
1.Теоретична частина:

Планування та оцінка якості продукту. 

Чек-лист як легко визначиш якість у проектах. 

DoD та DoR. 

Тестування. Види тестування. 

Піраміда тестування. Класифікація багів. 

Захід Демо. 

Графіки Sprint Burndown chart та Velocity chart. 

Графіки Unit test та AQA (Automation Quality Assurance). 

Перший реліз. Реліз ноутси і практики.

2. Розв’язування тестів.

3. Розв’язок завдань. 
Завдання 1. Інтеграція Bitbucket, Sourcetree
1.1. Перейдіть на головну панель інструментів Jira та в лівій частині зверху оберіть продукт Bitbucket.  Перейдіть за рекомендаціями для встановлення. Далі в Bitbucket створіть робочу область для управління кодом (це набір проектів).
Довідково. Bitbucket це як GitHab, GitLab або AWS CodeCommit та інші, але для продуктів Atlassian. Bitbucket працює з Git.
З Bitbucket можна створювати проблеми для Jira, а також їх редагувати. Для цього перейдіть в опцію «створення проблем» (як на рисунку) та оберіть проект для перегляду в Bitbucket. Після налаштувань в розділі «проблеми» Ви будете бачити всі задачі проекту.
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В Bitbucket можна створювати commits та pull request, автоматизовувати релізи та ін.. В свою чергу в Jira можна ці процеси переглядити в самому проекті, можна створювати гілки та commits та pull request (рис.)
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1.2. Для початку роботи створюємо репозиторій в Bitbacket. Натискаємо на опцію “створити репозиторій” на верхній панелі і слідуємо рекомендаціям по створенню віддаленого (основного) репозиторію. Називаємо репозиторій Веб-додаток (запамятовуємо шлях папки). За допомогою цього репозиторію буде здійснювати інтеграція з іншими програмами. Розширення файл .git свідчить про відношення до віддаленого репозиторію в Bitbucket. Цей репозиторій як правило є пустим, бо локально з ним не працюють.
Далі ви переходите на сторінку, де відображається вже створений віддалений репозиторій в Bitbacket.
1.3. Наступним кроком є створення локального репозиторію для роботи та його інтеграція з віддаленим. Для інтеграції локального репозиторію з віддаленим, створюємо клон віддаленого в графічній програмі Sourcetree. Йдемо за рекомендаціями.
Використовуємо. Перший шлях клонування в Bitbucket. (рис.)
На панелі інструментів в Bitbucket  зверху тиснемо «Clon» репозиторію. Ця дія необхідна для синхронізації. Обираємо обліковий запис, папку (запам’ятовуємо де її створено) і реєструємося.
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Далі обираємо  Sourcetree (рис.нижче)
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Рис.Створення клону локального репозиторію через Bitbucket  для Sourcetree
1.4.Встановлюємо клієнт Sourcetree. 
Довідково. Завдяки графічній програмі користувацького інтерфейсу від Sourcetree https://www.sourcetreeapp.com/ працювати з репозиторіями Git стає простіше, а значить, можна зосередитися на створенні коду. Ця програма є клієнтом Git для Windows та Mac, розвиває навики роботи з командним рядком. Отже, можна створювати гілки та нові версії, збирати файли, придатні до використання, здійснювати запит для перегляду перед злиттям в головну гілку.
Встановлюємо Sourcetree, використовуючи той же обліковий запис що і для Jira за рекомендаціями, кроки видно на бічній панелі справа. Обираємо систему Git.
Довідково. Далі буде запит на Ключ SSH (Secure Shell) - це метод автентифікації для з'єднання з віддаленим сервером через мережу, який дозволяє забезпечити безпеку та захист від несанкціонованого доступу.
У програмі Sourcetree SSH-ключі використовуються для забезпечення безпеки з'єднання між вашим комп'ютером та репозиторієм на віддаленому сервері. Використання ключа SSH дозволяє вам автоматично аутентифікуватися на віддаленому сервері, без необхідності введення пароля кожного разу при з'єднанні.
Ключі SSH генеруються на вашому комп'ютері і зберігаються у файлі. У Sourcetree ви можете додати свій ключ SSH до налаштувань, щоб мати можливість автентифікуватися на віддаленому сервері з допомогою цього ключа.
Натисніть «ні»
Після інтеграції в віддаленого репозиторію в Sourcetree, можливо буде запит коду доступу до Git, здійсніть пошук цього коду в налаштуваннях Bitbucket. 
В Sourcetree клон має з'явитися у вкладці на бічній панелі. 
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Довідково. Інший шлях клонування в Sourcetree:
Копіюємо URL віддаленого репозиторію в Bitbucket  (див. рисунок вище, отримаємо від натискання елементу clon).
Далі переходимо в Sourcetree і на панелі інструментів обираємо додати клон. 
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Рис. Додавання клону віддаленого репозиторію в Sourcetree
Вставляємо URL і отримуємо клон віддаленого репозиторцію для синхронізації з локальним репозиторієм. Для цього додаємо між ними зв’язок. Спочатку переходимо до локального репозиторію в Sourcetree, на верхній панелі інструментів обираємо розділ «репозиторій» та функцію додати віддалений репозиторій і натиснути ок. В сучасній версії ця функція автоматизована. 
Довідково. Локальний репозиторій можна створити в Sourcetree. Для цього на панелі інструментів тиснемо “ + create”. Вказуємо шлях до робочого каталогу. Слідуємо рекомендаціям.
Sourcetree підтримує безпосередню інтеграцію з багатьма репозиторіями, сервісами хостингу та системами контролю версій. Наприклад, крім Bitbucket. це GitHub, GitLab та інші.
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1.4. На рис. ми бачимо як здійснити синхронізацію двох репозиторіїв.
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Рис. синхронізація репозиторіїв
Переходимо в Bitbucket та бачимо синхронізацію.
1.5. Далі перейдіть до робочого каталогу (папку) для збереження даних та (це робоча папка для файлів Веб-додаток). Репозиторій буде пустим. Копіюємо туди даний для прикладу файл index (проект веб-додатку). 
Для отримання досвіду краще пройти цей шлях на власному прикладі. Отже напиши свою програму (наприклад, мікросервіс, моноліт, функція, однорядок). Якщо вам потрібно написати новий код, ви можете відкрити свій проект у своєму обраному текстовому редакторі або середовищі розробки, наприклад, в Visual Studio Code, і зберегти зміни в своєму репозиторії за допомогою SourceTree. 
Ви можете працювати у будь-якому середовищі розробки, для цього потрібно здійснити відповідні налаштування в Sourcetree. Ви можете переглядати вміст файлів у своєму репозиторії, робити зміни та коміти змін до репозиторію за допомогою інтерфейсу користувача SourceTree.  
1.6. Переходимо до робочого простору Sourcetree. Рис. нижче. 
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В розділі бічної панелі “file status” відображається стан файлів в робочому дереві (файли проекту) та область підготовки  (файли, які увійдуть до  наступного commit). Тепер у розділі “file status” Ви буде бачити наш файл проекту index (див.рис. вище). Знак питання свідчить про відсутність статусу, оскільки знаходиться в робочому дереві, а не в області підготовки або локальному репозиторії. 
Далі готуємо зміст для commit. Тиснемо “+” або справа вверху stage all або … та обираємо stage file (підготовлений файл). Тепер цей файл знаходиться в області підготовки. Таким же чином можна додати усі файли каталогу. В нижньому полі вказуєте також коментар commit (add web-project), яке свідчить про зміни які були внесені в проект або ставите галочку навпроти push (синхронізує цей файл з віддаленим репозиторієм, якщо є незапушені файли, то ви їх будете бачити на панелі інструментів). Це сповіщення стає частиною історії змін. Тепер цей файл передаємо в локальний репозиторій, як commit, для цього тиснемо «commit» на верхній панелі інструментів для фіксації, щоб у будь-який момент можна було повернутися до цієї версії. Тиснемо commit.
Ми ще не створювати гілок, тому всі commit автоматично належать основній гілці master
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Довідково. Якщо система видає помилку від push, то можливо відсутня інтеграція з Bitbacket, тоді переходимо в tools на панелі інструментів в розділ options та обрати опцію автентифікація та додати обліковий запис з Bitbacket
Знову переходимо у нашу папку під назвою веб-додаток (робоча папка для файлів) і вносимо у наш проект зміни, відкриваємо і змінюємо V7 на V8, додаємо коментар add v.8. Створюємо новий commit. 
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Новий commit відображається на головній гілці в Sourcetree
[image: image21.png]® ®© O © L b Cc ®

ommit Pull  Push  Fetch Branch  Merge Stash Discard  Tag
e All Branches how Remote Branches | Date Order v
Graph Description
File Status master origin/master

[N Merged in FeatureT (pull request #1)
| 7 origin/Feature1 Featurel  add v.7
7) add tov.6

1 add file web base

. Initial commit

S| STASHES





Рис. Огляд робочої області Sourcetree
1.7. Створюємо в Sourcetree тег для commit add V8,, яке і є посиланням на конкретний commit. Тег створюється для конкретного commit для фіксації його у віддаленому репозиторію. Ми хочемо його закріпити цю версію за міткою commit за допомогою створеного tаg. Для цього у Sourcetree клацніть правою кнопкою миші на цьому коміті та виберіть на панелі інструментів TAG, назвіть v8.0 та встановіть прапорець "Push tag" для відображення у віддаленому репозиторії. Ви також можете натиснути тег пізніше як окремий крок. Тепер ви повинні побачити тег v8.0 у коміті у відповідному розділі бокової панелі.
 Далі перегляньте commit на Bitbucket. В Bitbucket також можна створити commit (див. Рисунок). Зверніть увагу, що з ним пов’язаний тег v8.0.
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Рис.Створення commit в Bitbucket
 
Commit можна редагувати. Більше про цю функцію за посиланням: https://coursera.org/share/38bf6afdc16752eb384f4ee5d544c1d0
1.7. Далі створюємо гілку в Sourcetree. На бічній панелі ми бачимо локальну гілку (master) та віддалену гілку (origin).
Довідково. В Sourcetree, origin - це основна (віддалена) гілка, в якій розміщується вихідний код, від якого починаються інші гілки. Посилання head вказує на останній коміт в поточній гілці.
[image: image23.png]File Status m

Search

Search (Ctrl+3)
v

O master

v  macs

vio )
JlokanbHa rinka

v & REMOTES
v origin \
HEAD
master BinnaneHa rinka




Для створення гілки натискаємо на панелі Branch та створюємо гілку під назвою Feature1 (зазвичай першу гілку називають development, від якої створюються тематичні гілки), тиснемо створити. У випадаючому вікні, як на рис. нижче, опція checkout (на бічній панелі переходимо на гілку і тиснемо на цю функцію правою клавішею), дозволяє переключатися з гілки на гілки а також синхронізувати дані в робочому дереві. В нашому випадку, це означає переключитись на нову гілку, далі commit буде створюватись у цій гілці. Посилання HEAD буде переміщувати за гілкою з міткою Feature1. Вона стає незалежною від основної. А в нашому робочому дереві будуть зберігатися останні файли з основної гілки.
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Знову переходимо у нашу папку під назвою Веб-додаток (робоча папка для файлів) і cтворюємо нові зміни у нашому проекті. Відкриваємо і змінюємо V8 на V9, додаємо коментар add v.9 (ми це вже робили вище).
Передивиться зміни, які відбулися в робочому просторі Sourcetree. Якщо переключитися на головну гілку master, то можна знову з нею працювати. Але гілка master є основною, тому на ній містяться лише основні commit, наприклад, для випуску
Далі здійснюємо відправку даних з локального до віддаленого репозиторію. За допомогою функції push здійснюється копіювання commit з локального репозиторію до віддаленого. При успішному push в них синхронізуються  гілки. Всі учасники команди можуть бачити та синхронізувати дані у віддаленому репозиторії.
Отже. переходимо в Sourcetree до функції push (на верхній панелі інструментів), перевіряємо дані, щоб всі галочки відповідали потребам та натискаємо push.
Переходимо в Bitbucket   в розділ commits та бачимо синхронізацію.
У Sourcetree перегляньте історію комітів. Зверніть увагу, що є пов’язані мітки/посилання з комітом(ами). 
Отже, наш проект зараз виглядає як на рисунку нижче. В нашому випадку граф лінійний, тому Marge, який ми будемо виконувати в Bitbucket після Pull requests, має пройти безконфліктно і за прискореним методом. Є багато типів конфліктів при злитті, а також обмежені права на злиття.
Перевірте чи всі комміти та гілки відображаються Bitbucket
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Рис. Створення  commit та стан проекту
1.8. Pull requests – запит на злиття гілки в проект. Кінцева мета об’єднати гілки.
Переходимо Bitbucket в розділ Pull requests, тут можна створити або переглянути Pull requests цього репозиторію, тиснемо на “створити” у правому верхньому кутку. З’являється форма для заповнення. Ось таким чином виглядає:
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У формі поставити галочку, видалення старої гілки після Pull requests
Заходимо в Pull requests та обираємо опцію Approve (затвердити). Тиснемо. Тепер ви у складі тих,  хто погодив цей Pull requests. Тут можна внести зміни, натиснувши опцію edit.
Далі переходимо до функції merge. Натискаємо.
Довідково. Є різні види злиття. Сквош злиття (англ. Squash Merge) - це один з способів злиття гілок (branches) у системах контролю версій, таких як Git. При використанні сквош злиття, зміни з іншої гілки об'єднуються (зливаються) з поточною гілкою, а потім ці зміни зберігаються як один коміт (commit). Це дозволяє зберегти історію змін більш зрозумілою та легко зрозумілою, зменшуючи кількість комітів та зберігаючи чистоту історії. При сквош злитті, назва коміту може бути змінена, щоб краще відображати зрозумілу суть змін. Також, цей підхід дозволяє зменшити кількість комітів, що попадають в основну гілку репозиторію, що полегшує роботу з історією змін, особливо великих проектах. Важливо враховувати, що сквош злиття може призвести до втрати деталей, якщо відбувається злиття гілок з багатьма внесками. Тому, перед застосуванням сквош злиття, необхідно ретельно розглянути зміни та переконатися, що вони не суперечать основним принципам розробки.
Коміт злиття (англ. merge commit) - це спеціальний тип коміту, який виникає при злитті двох або більше гілок в системі контролю версій, такій як Git. При злитті гілок, Git створює новий коміт злиття, який містить зміни з обох гілок, що злиті, і вказує на обидві гілки як на батьківські коміти. Коміт злиття з'являється в історії змін і має унікальний хеш-код, який ідентифікує його в Git. Коміт злиття зазвичай використовується, коли необхідно зберегти історію змін двох або більше гілок, що злиті. Крім того, він дозволяє вирішувати конфлікти, що можуть виникнути при злитті гілок.
Довідково. Важливо мати на увазі, що злиття гілок може бути необхідним лише в окремих випадках, тому не слід злити гілки занадто часто. Крім того, необхідно ретельно перевіряти зміни перед злиттям, щоб уникнути можливих проблем у майбутньому.
1.10. Передивіться створений граф у Sourcetree, зайві гілки видаліть (на бічній панелі обираєте гілку і тиснете правою клавішею на видалити). Має виглядати приблизно так:
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Довідково. Bitbucket Pipelines — це інтегрована служба CI/CD, вбудована в Bitbucket. Це дозволяє автоматично створювати, тестувати та навіть розгортати свій код на основі файлу конфігурації у вашому репозиторії. По суті, це як контейнери в хмарі. Усередині цих конвеєрів можна запускати команди (як на локальній машині), але з усіма перевагами нової системи, налаштованої відповідно до ваших потреб. Для автоматичної збірки треба використовувати ідентифікатори Jira у коммітах та гілках (як ми це робили до commit fileE.txt). Є багато інструментів, які забезпечують конвеєрний підхід в налаштуванні автоматизації CI/CD, наприклад Jenkins, ТeamCity, GoCD, Travis CI, CircleCI, GitHub, GitLab та ін.
Обираємо рекомендований шаблон, тиснемо створити. 
1.12 Запустіть Pipelines (Run). Це займе декілька хвилин. Після запуску Pipelines відбувається автоматична компіляція, тестування та розгортання програми на вибраному середовищі (за умови налаштування).
Довідково. Файл конфігурації для Bitbucket Pipelines повинен мати назву bitbucket-pipelines.yml. Цей файл повинен бути розташований у кореневій директорії вашого репозиторію.
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 Bitbucket Pipelines автоматично зчитує цей файл при кожному коміті та виконує інструкції, що описані в ньому. У цьому файлі вказуються кроки, що будуть виконуватися в процесі збірки, тестування та розгортання, а також налаштування, пов'язані з розгортанням до різних середовищ (staging та production). 
Отже, у нашому файлі передбачені такі кроки як збірка, тестування, лінтинг та сканування на безпеку, а також розгортання до staging та production середовищ. Крок "Deployment to Production" передбачає ручний тригер для розгортання коду в production.
Коли Pipeline завершиться, статус виконання буде відображено на сторінці вашого проекту в Bitbucket. 
Якщо виникли проблеми, ви можете переглянути детальніші звіти про виконання кожного кроку вашого Pipeline, щоб дізнатися, де саме виникла помилка.
Успішне виконання Bitbucket Pipeline гарантує, що ваш код буде розгорнуто на вибраному середовищі без непередбачених помилок та зменшує ризик виникнення проблем при розгортанні додатку.
Приклад успішного запуску наведено на рис.:
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або, приклад невдалого запуску наведено на рис.:
[image: image30.png]O6nacte_2023 / Alex 2023 / one
Pipelines

) -

Pipeline

Initial Bitbucket Pipelines configuration

#1
Anexcanapa Cennmuran ¢ 7dc3aff g5 master

Q Search [2)

Runpipeline  Schedules  Caches  Usage

v Status v Trigger type v Pipeline
Status Started Duration
© Failed 9 minutes ago 135




Деталі налаштованого конвеєра виглядають приблизно так:
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Після успішного виконання Bitbucket Pipeline, оновлення коду будуть доступні в репозиторії, і ви зможете працювати з оновленим кодом.
Довідково. Інтеграція Bitbucket Pipelines і програмного забезпечення Jira дозволяє команді автоматично відстежувати пов’язані збірки та розгортання з проблемами Jira. Для цього Ви повинні мати посилання на ключі проблем Jira у своїх комітах і гілках.  Щоб побачити інформацію про збірку в Jira, просто вставте ключ проблеми в назву гілки. Наприклад, ваша гілка може називатися «feature/ST-1-build-mk2-boosters», і тоді інформація про збірку з’являтиметься у випуску Jira ST-1 кожного разу, коли ваш конвеєр буде працювати з комітом в цій гілці. Щоб переглянути інформацію про розгортання в Jira, просто вставте ключ проблеми в кожне повідомлення коміту. Наприклад, ваш коміт може називатися «DEVOPS-5 Удосконалення коду селектора»,  і будь-яке розгортання, яке включає це коміт, також буде представлено у випуску Jira DEVOPS-5. Таким чином ми автоматично виявляємо пов’язані проблеми, коли конвеєр створює та розгортає зміни коду. Після налаштування й автоматичної синхронізації інформації про збірку та розгортання з проблемами Jira, буде зручно шукати цю інформацію за допомогою мови запитів Jira (JQL). 
1.14. Deployment (розгортання) за допомогою Bitbucket. 
Довідково. Основним завданням Deployment є автоматичне розгортання програми на сервері після успішного проходження тестів в Bitbucket Pipelines. За допомогою цієї опції можна проводити відстеження розгортання, щоб переглядати статус розгортань і ключову інформацію про кожну commit, яку ви розгортаєте у своїх середовищах. 
Після того, як ви налаштували Bitbucket Pipelines, ви можете запустити Deployment. Розгортання в різні середовища здійснюється за допомогою конвеєрів, які можна налаштувати. Безкоштовний план включає 50  хвилин збірки на місяць.
Отже, бачимо розгортання до staging.
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Довідково. Staging - це назва середовища, яке використовується для тестування та перевірки нової версії програмного забезпечення перед тим, як вона буде розгорнута на живому (production) сервері. Це іноді називається Pre-Production (передпродакшн) середовищем.
Середовище Staging може бути сконфігуроване як окремий сервер або окремий екземпляр хмарної інфраструктури. Він має бути якомога більш схожим на продакшн-середовище з точки зору конфігурації, але зазвичай з меншим обсягом ресурсів та об'ємом даних.
Середовище Staging може бути використане для перевірки функціональності, продуктивності, безпеки та інших аспектів програмного забезпечення перед його випуском в продакшн. Якщо тестування проходить успішно, програмне забезпечення може бути розгорнуто на продакшн-серверах.
Якщо ваш проект знаходиться на Bitbucket, то вам можна скористатися будь-якою платформою для розгортання вашого додатку. Це не виконуємо. 
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Основна література: [3, 4, 6, 9 ]
Лабораторне заняття.  Тема 8.  Оцінка ефективності проекту. Інвестування в ІТ
План
1.Теоретична частина:

Види та джерела інвестицій в ІТ. 

Етапи розвитку стартап-проекту та основні джерела його фінансування.

Оцінка портфеля інвестицій в ІТ-проекти. 

Оцінка індивідуальних інвестицій в ІТ. 

Особливості підходу до оцінки ефективності та інвестицій «на реальних варіантах».

 Три види оцінки. 

Бюджетний підхід оцінки інвестицій.

2. Розв’язування тестів.

3. Розв’язок завдань.

Завдання 1. Обгрунтувати проект інвестування ІС в медичному закладі

AIMS = система управління інформацією про анестезію

Актуальність: 

Досягнення у вдосконаленні комп’ютерних робочих станцій і мережевих компонентів, а також галузеві тенденції до впровадження електронних медичних записів (EMR) сприяли розвитку AIMS (системи управління даними про використання анестетиків), що взаємодіє з програмною системою лікарні. Незважаючи на ці досягнення, менше 90% медичних центрів прийняли AIMS через невизначеність різних витрат.

Розглянемо Memorial Healthcare System, яка виконує 9 200 процедур у 14 ORs і приносить 71 901 048 доларів США. Старші менеджери розглядають можливість запровадження AIMS на 17 робочих станціях у хірургічній, післянаркозному відділенні та офісі. Наближення чистої теперішньої вартості до системи охорони здоров’я Меморіала визначається з урахуванням опублікованих приблизних цифр. На операційні припадає приблизно 40% доходів лікарні. Після встановлення інтраопераційної системи управління даними спостерігалося зниження витрат на анестезуючий препарат на 32 долари США, економія на 100 доларів на випадок і збільшення відшкодування лікарняних на 1,5%. 

Запропоновано оцінки вартості програмного забезпечення AIMS, серверів, робочих станцій, маршрутизаторів та кабелів. Якщо припустити, що чистий оборотний капітал залишиться незмінним у результаті покупки, AIMS створює економію коштів для Memorial Healthcare System у розмірі 1 643 860 доларів США на рік і капітальних витрат у розмірі 312 000 доларів США

Переваги системи управління інформацією про анестезію (AIMS):

1) збільшують відшкодування за послуги операційної кімнати (OR) за рахунок зменшення пропусків, полегшення кодування та передачі електронного запису, спонукання лікаря до введення відсутніх даних, збільшення точність введення даних та покращення циклу доходів. 

2) додаткові переваги включають покращений графік роботи персоналу, підтримку в прийнятті медичних рішень та моніторинг покращення якості. 

Бізнес-рішення про придбання AIMS враховує:

· чисту приведену вартість (NPV) щоденних грошових потоків, Чиста теперішня вартість оцінює вартість прогнозованого майбутнього грошового потоку AIMS так, як якщо б грошові потоки були доступні сьогодні. NPV щоденної операційної діяльності розраховується з використанням зміни чистого оборотного капіталу, операційного грошового потоку (OCF) та капітальних витрат. Елементами зміни чистого оборотного капіталу є запаси, дебіторська та кредиторська заборгованість. 

· загальну вартість володіння (TCO): витратах на навчання, технічне обслуговування та технічну підтримку

· розрахунки рентабельності інвестицій (ROI). 

· операційний грошовий потік оцінюється на основі заощадження витрат на ліки, пов’язані з анестетиками, грошової економії на випадок та збільшення відшкодування лікарняних. 

· Капітальні витрати включають вартість програмного забезпечення AIMS, серверів, робочих станцій, маршрутизаторів і кабелів. 

Детермінанти грошового потоку та капітальних витрат:

Витрати на 0-й рік впровадження ІС

Вартість робочого місця в операційній, в т.ч.:

П.1. витрати на операційні робочі станції:

Вартість на 1 роб.місць в операційній залі*к-ть операційних залів

П.2. програмне забезпечення для операційної:

Вартість програмного забезпечення на 1 робоче місце (/робоча станція)* Кількість операційних залів

П. 3. Офісні робочі станції:

Кількість офісних приміщень* Офісна робоча станція на 1 робоче місце

П.4. Офісне програмне забезпечення:

Кількість офісних приміщень* Вартість програмного забезпечення на 1 робоче місце (/робоча станція)

П. 5. Інфраструктура: = Вартість зміни інфраструктури (маршрутизатори, комутатори та кабелі)

П. 6. Сервер: = Вартість сервера

П7. Консультації та інтеграція: = % від вартості ПЗ 

П.8. Навчання:

Люди, яких треба навчати працювати з ІС* Вартість навчання ІС на 1 людину

П 8а. Підрахунок всього п.1.до п.8

Витрати на 1-10 рік впровадження включають:

Витрати на експлуатацію та обслуговування апаратного та ПЗ  ІС (в рік):

Кожна стаття витрат (без статей: Консультації та інтеграція, та навчання) 

від п.1. по п.6* % від вартості інвестицій в на експлуатацію та обслуговування апаратного та ПЗ  ІС (в рік):

Переваги (вигоди):

Розрахунок на 10 років, прогноз по роках однаковий, тобто відповідає розрахункам 1-го року  по 10-й. рік:

п.9. Економія на витратах на ліки: знижені витрати на ліки, пов'язані з анестезією:

Процедури на рік *економія на ліках(на випадок)

П.10. Інші заощадження на ведення операційної справи:

Інші заощадження на ведення операційної справи(/випадок)*к-ть процедур на рік

П.11. Збільшення відшкодування операційних витрат від впровадження ІС включає: розрахунок приросту доходу від впровадження ІС: 

Дохід лікарні* дохід операційних залів, Rev (% від загальної суми)* % збільшення відшкодування операційних витрат від впровадження ІС

П 12. Сума всіх вигод: п. 9 до п.11

13. ПРОЕКТ ГРОШОВОГО ПОТОКУ

На 1-10-й роки: 

прибутки – витрати (п. 12-а – п.8а)

14. NPV

Чиста приведена вартість (NPV) 

NPV = [ OCF/ (1+R)t ] – C

  де OCF - це операційний грошовий потік,

R - вартість капіталу = 7%,

  t - час = 10 років, і

C — капітальні інвестиції

У програмі Excel є функція, яка спеціально призначена для обчислення NPV. Вона відноситься до фінансової категорії операторів і називається ЧПС. Синтаксис у цій функції наступний:

=ЧПС(ставка;значение1;значение2;…)
NPV має два вхідних параметри:

1) Ставка на капітал 7% згідно умов інвестування

2) Грошовий потік значення від 1-10 роки

NPV AIMS є позитивним, що вказує на те, що покупка додасть $????? у вартість Memorial Healthcare System/

З фінансової точки зору позитивний NPV вказує на те, що AIMS додає цінність системі охорони здоров’я і його слід придбати. Однак рішення про покупку не повинно ґрунтуватися виключно на NPV. Багато нефінансових факторів підтримують впровадження AIMS, наприклад покращення якості періопераційної допомоги, покращення управління інтраопераційними даними та збільшення доходів лікарень. Лікарі та адміністратори можуть оперативно аналізувати фінансові переваги інформаційної системи. Знання конкретних детермінант грошових потоків і капітальних витрат полегшує аналіз дисконтованих грошових потоків AIMS.

15. IRR — внутрішня процентна ставка, яка описує рентабельність інвестиції. Формально, внутрішня норма прибутку визначається як процентна ставка, за якої чиста поточна вартість (сума здисконтованих вартостей всіх доходів та витрат, пов'язаних з інвестицією) дорівнює нулю.

в Excel використовується функція ВСД. Синтаксис у цій функції наступний:
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П. 16. Чутливість проекту:

Розраховується NPV при різних % на обслуговування (це одна змінна – п 16.1):
в Excel ця функція визначається на основ інструменту Дані на панелі інструментів:
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Підставляємо значення з вихідних даних проекту. Натискаємо «ок».
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П.16.2. Чутлівіть NPV при двох змінних, зміна ставки на капітал та % на обслуговування системи:
 Виконується як п. 16.1. або в даних мають бути дві змінні:

У вихідних даних проекту обираємо: 

	Вартість капіталу
	7,0%

	Експлуатація та обслуговування апаратного та ПЗ  ІС (в рік)
	18,0%
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Зробити загальні висновки по ефективність інвестицій у проект.

Основна література: [3, 4, 6, 9 ]
4.  Завдання для самостійної роботи

 Теми для самостійної роботи

	Назви змістових модулів і тем 
	К-ть годин,всього 
	К-ть годин, самостійна робота 

	Тема 1. Робочий процес та команда проекту
	10
	4

	Тема 2. Робота з контрактами в IT
	10
	4

	Тема 3. Моделі розробки проектів на основі Agile
	10
	4

	Тема 4. Проектний аналіз. Робота над вимогами 

до продукту
	12
	6

	Тема 5. Оцінка та розподіл задач, планування спринту
	12
	6

	Тема 6. Робота з бюджетом проекту
	12
	6

	Тема 7.  Тестування і випуск продукту
	10
	6

	Тема 8. Оцінка ефективності проекту. 

Інвестування в ІТ
	12
	6

	Усього годин 
	90
	42


В процесі вивчення дисципліни студент самостійно повинен засвоїти теоретичний та практичний матеріал, що відповідає наступним аспектам:

Теоретичні питання для самостійного опрацювання:

1) У команді має бути чіткий розподіл ролей. Менеджер теж має свою зону відповідальності, попри те, що він бере участь відразу в декількох процесах. Що входить до обов'язків проджекту?

2) MVP — це?

3) Freemium — це?

4) Практика Scrum може бути використана при розробці такого продукту?

5) Менеджер проекту має такі функції в роботі?

6) Тім лід проекту має такі функції в роботі?

7) Програмне забезпечення Jira може використовуватися для?

8) Jira пропонує такі тип проблем?

9) Як у Jira називається набір типів проблем?

10) Контракт типу Time and Material підходить до яких видів проектів?

11) Контракт типу Time and Material підходить до яких видів проектів?

12) Контракт типу Fixed price  підходить до яких  видів проектів

13) Що містить беклог спринта?

14) Яка роль scrum відповідає за невиконання продукту?

15) Яка scrum-зустріч, швидше за все, включатиме зацікавлених сторін?

16) Яка роль у скрамі найбільше відповідає за захист фокусу команди?

17) Як гадаєш, хто в команді відповідає за роудмап проєкту?

18) User story -  це?

19) Критерії приймання — це?

20) Метрика це?

21) Сторі поінт — це?

22) Velocity — це?

23) Проєктний трикутник — це?

24) На якість продукту MVP впливають. Назвіть декілька прямих факторів.

25) В проекті Time and Material від яких основних факторів залежить бюджет?

26) Від яких даних залежить розрахунок кількості спринтів у проекті?

27) Критичний шлях проекту  — це?

28) Скоуп — це?

29) Проєктний трикутник — це ?

30) На якість продукту MVP впливають. Назвіть декілька прямих факторів.

31) В проекті Time and Material від яких основних факторів залежить бюджет?

32) В проекті Time and Material від яких основних факторів залежить бюджет?

33) Від яких даних залежить розрахунок кількості спринтів у проекті?

34) Критичний шлях проекту  — це?

35) Скоуп — це?

36) Реліз ноутс це?

37) Інвестиції в ІТ – це?

38) «Бізнес-ангел» – це?

39) Краудфандинг – це?

40) Інвестування венчурного капіталу – це?

41) Посівна стадія (seed stage) проекту характеризується такими ознаками?

42) Стадія запуску (startup stage) проекту характеризується такими ознаками?

43) Стадія зростання (growth stage) проекту характеризується такими ознаками?

44) Стадія розширення (expansion stage) проекту характеризується такими ознаками?

45) Стадія «виходу» (exit stage) проекту характеризується такими ознаками?

46) Accelerator — це:

Практичний матеріал для самостійного опрацювання:

Обґрунтувати відповідь по ситуаціям.

1) Назви, які Must-have фічі  можна віднести у  компанії Uber

2) Назви дві Performance фічі компанії Uber

3) До компанії звертається клієнт, щоб закінчити сайт із докладною інтерактивною картою історії Амстердама. У нього в команді є аналітик даних, бекенд-розробник, UI-дизайнер, але нема кому працювати над фронтендом. Який тип контракту йому запропонувати?

4) Прийшов запит на створення фітнес-програми на iOS та Android, яка стане клоном програми Nike training. Замовник надав специфікацію та дизайн. Який тип контракту підійде під проєкт?

5) Як думаєш, у яких випадках замовнику варто запропонувати контракт Dedicated team?

6) До компанії звертається клієнт із проханням вбудувати додавання музики через Spotify до його відеоредактора за типом Splice. У нього є дизайн, що детально описує, як повинна працювати фіча. Який тип контракту йому запропонувати?

7) Згадай бажання клієнта, що описані у  Vision Filmy. Вибери пріоритетну нефункціональну вимогу для проєкту.

8) Згадай і вибери, які можуть бути наслідки у погано описаних вимог до фіч?

9) Як думаєш, що розробники будуть робити в рамках дослідження фічі (інвестігейту)
? 

10) Подумай, які функціональні вимоги могли б підійти для фічі «визначення погоди в різних локаціях на карті», якою зможуть активно користуватися серфери?

11) Як гадаєш, від чого залежить оцінка роботи менеджера?

12) Як думаєш, що ще треба враховувати під час планування спринту?

13) Подумай, які нефункціональні вимоги могли б підійти для фічі «визначення погоди в різних локаціях на карті», якою зможуть активно користуватися серфери?

14) Для Filmy потрібно оцінити підзадачу з відтворення відео з фічі «Обрізка відео» у годинах. Ти як менеджер, які дії застосуєш?

15) Для Filmy потрібно оцінити фічу «Обрізка відео» у сторі поінтах. Ти як менеджер, які дії застосуєш? 

16) Згадай і вибери заходи, які можна зробити, щоб здати проєкт раніше?

17) Ти пам'ятаєш, що Олівія не хотіла відмовлятися від функції публікації у соцмережах нашого продукту. Що можна зробити, щоб не викидати їх повністю зі скоупу першого релізу?

18) Ти робиш  фічу «додавання тексту на фотографію» для соцмережі типу Instagram. На це виделено 2 тижні. Як можна зменшити тривалість твоєї роботи до 1 тижня?

19) Згадай і вибери заходи, які можна зробити, щоб здати проєкт раніше?

20) Ти пам'ятаєш, що Олівія не хотіла відмовлятися від функції публікації у соцмережах нашого продукту. Що можна зробити, щоб не викидати їх повністю зі скоупу першого релізу?

21) Ти робиш  фічу «додавання тексту на фотографію» для соцмережі типу Instagram. На це виделено 2 тижні. Як можна зменшити тривалість твоєї роботи до 1 тижня?

22) Логування (система моніторингу) — це нова задача для проекту Filmy. Просто так її в беклог не додаси. Що в такому разі відповіси розробник?

23) Як гадаєш, навіщо великі компанії влаштовують спільні демо?

24) Як думаєш, у якому разі блок «Постачання» потрібно обов'язково включати в DoD? Нагадаємо, що постачання — це коли продукт потрапляє кінцевому користувачу.

25) Ваші розробники регулярно пишуть юніт та UI тести. У тебе ніколи не виникало питання, хто вирішує, чи мають вони бути у проєкті. Все відбувалося наче само собою. Але якщо потрібно визначитися, впроваджувати тести чи ні, хто це робитиме?

26) В рамках функціонального тестування QA часто проводять невелике регресійне. Як гадаєш, чому?

27) Як гадаєш, коли справді потрібно, щоб вся команда була на зв'язку у день релізу?

28) Чому в операційних системах так рідко виходять релізи?

5. Методи контролю, схема нарахування балів та шкала оцінювання

Форми контролю:

Лабораторне заняття: тестування, комбіноване опитування, письмове опитування за індивідуальним завданням, усне опитування за індивідуальним завданням, презентації усні та письмові, обговорення та розв’язання проблемних ситуацій, співбесіда, діалог. 

Самостійна робота студентів: перевірка конспекту, перевірка відповідей на проблемні питання, представлення доповідей (рефератів), звітів власних досліджень, в т.числі у формі презентацій, проектів та ін..

Схема нарахування балів

	Поточне тестування та самостійна робота
	 
	Сума

	Змістовий модуль 1
	Змістовий модуль 2
	
	100

	Т1
	Т2
	Т3
	Т4
	СРС
	Т5
	Т6
	Т7
	Т8
	СРС
	
	
	

	10
	10
	10
	10
	10
	10
	10
	10
	10
	10
	
	
	

	М1 (50)
	М2 (50)
	
	


Примітка: Т1, Т2 ... Т11 – теми змістових модулів; М1, М2 − змістові модулі.

Шкала оцінювання: національна та ECTS

	Сума балів за всі види навчальної діяльності
	Оцінка ECTS
	Оцінка за національною шкалою

	
	
	для екзамену, курсового проекту (роботи), практики
	для заліку

	90–100
	А
	відмінно  
	зараховано

	81–89
	В
	добре 
	

	70–80
	С
	
	

	61–69
	D
	задовільно 
	

	50–60
	Е 
	
	

	26–49
	FX
	незадовільно з можливістю повторного складання
	не зараховано з можливістю повторного складання

	0–25
	F
	незадовільно з обов’язковим повторним вивченням дисципліни
	не зараховано з обов’язковим повторним вивченням дисципліни
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� Інвестігейт (дослідження) — це збір інформації для кращого розуміння завдання перед тим, як за нього взятися. Зазвичай розробники включають інвестігейт у процес роботи над фічею
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