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stworzone w tym celu, niewatpliwie zainspirowane
1. Wstep powyzszymi metodykami lub przystosowane do wybranych
z nich. Istnieje bardzo duzo aplikacji webowych, a wraz ze
wzrostem popularnosci smartfondw powstaje coraz wigcej
aplikacji przeznaczonych na platformy mobilne.

Bardzo szybki rozwoj branzy komputerowej oraz
mobilnej spowodowal rosngce zapotrzebowanie na nowe
oprogramowanie. Ludzie zauwazyli jak bardzo moze ono
utatwiaé zycie i wykonywanie wielu czynnosci. W zwigzku
z tym ciagle rozwija si¢ rynek oprogramowania i nic nie
wskazuje na zmiang tej sytuacji. Aktualnie kazda organizacja
badz firma korzysta z oprogramowania komputerowego
i coraz czgéciej rowniez mobilnego.

Dzigki  zastosowaniu  wybranej metodyki  wraz
z wykorzystaniem aplikacji do usprawnienia wytwarzania
i pézniejszego zarzadzania projektem, mozna bardzo dobrze
zorganizowacé ten proces i ulatwi¢ prace catemu zespotowi.

Celem artykutu jest poréwnanie aplikacji mobilnych
shuzacych do zarzadzania projektem informatycznym.
Przeprowadzona zostanie analiza poréwnawcza
wielokryterialna ktorej szczegdtowy plan zostanie omoéwiony
w rozdziale 3.

Proces wytwarzania oprogramowania jest pierwszym
etapem zarzadzania projektem. Z reguly jest on zlozony,
wymaga on bardzo dobrej organizacji, ale rowniez narzedzi
ktére utatwia nad nim prace.

W tym celu powstaly metodyki zarzadzania
wytwarzaniem oprogramowania ktore dziela si¢ na trzy grupy
[1]:  strukturalne (metody wodospadowa, rownolegta
i etapowa), szybkie metody (metoda etapowa, rapid,
prototypowanie), oraz zwinne (agile, programowanie
ekstremalne). Powstaty rowniez metodyki, ktora pozwalajg na
efektywne zarzadzanie projektem informatycznym sa to na

przyklad: PRINCE2, PMBoK Guide, SCRUM oraz on na podziale projektu na szes$¢ etapéw, planowanie, analize,
TenStep '[1 2] ’ ’ projekt, implementacje, testowanie oraz pielegnacje [3]. Aby

przej$¢ do kolejnego etapu wymagane jest wczesniejsze
ukonczenie poprzedniego.

2. Przeglad metodyk zarzadzania projektem
Model kaskadowy

Bardzo znanym modelem jest model kaskadowy,
wprowadzony w 1970 roku przez Winstona W. Royca. Polega

Innym narzgdziem usprawniajacym proces tworzenia
oprogramowania, a nastgpnie jego zarzadzaniem sa aplikacje
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Model kaskadowy jest statyczny, posiada dobrze
zdefiniowane etapy pracy. Wspolczesnie rezygnuje si¢
z korzystania z tego modelu, poniewaz aby projekt zakonczyt
si¢ sukcesem wymagania musialyby si¢ nie zmieniac
w trakcie prac, co nie zdarza si¢ czesto. Brak elastycznos$ci
wtym modelu jest duza wada. W fazie analizy cigzko
przewidzie¢ bledy ktoére nastgpia w trakcie prac nad
projektem, a powr6t do poprzednich faz powoduje dodatkowe
koszty.

Model przyrostowy

Model przyrostowy powstal celem ulepszenia modelu
kaskadowego, wyeliminowaniu jego wad. Model ten sklada
si¢ z kilku etapow w ktorym kazdy posiada nastepujace fazy:
wymagan, analizy i projektu, testowania i oceny [4].

Model ten zdecydowanie jest bardziej elastyczny niz
opisywany w poprzednio model kaskadowy, pozwala on na
wprowadzenie zmian w wymaganiach w trakcie trwania
projektu co czyni go bardziej praktycznym. Pozwala on tez
na wczesniejsze rozpoznanie problemow i ich eliminacj¢ bez
ponoszenia dodatkowych kosztow.

Zwinne zarzadzanie projektami

Metodyki
i alternatywa

zwinne sa podejsciem  przyrostowym

dla  wczesniej omawianego modelu
kaskadowego. Manifest Zwinnego Wytwarzania
Oprogramowania, zwany rowniez Manifestem Agile
przedstawia zbidr wspdlnych zasad stosowanych przy pracy
nad projektami, ktore sg nastepujace [5]:

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

W wyniku naszej pracy, zaczelismy
bardziej cenié:

Ludzi i interakcje od procesow i
narzedzi

Dziatajqce oprogramowanie od
szczegolowej dokumentacji

Wspoiprace z klientem od negocjacji
umow

Reagowanie na zmiany od realizacji
zalozonego planu.

Oznacza to, ze elementy wypisane po
prawej sq wartosciowe,

ale wigkszq wartos¢ majq dla nas te,
ktore wypisano po lewej.”

Metodyki ktére powstaly na podstawie Manifestu to

miedzy innymi Feature Driven Development, Extreme
Programming i Scrum.
Scrum

Aktualnie  najpopularniejsza  metoda  zarzadzania
projektem jest SCRUM ktory, zostal stworzony we
wczesnych  latach  dziewigcdziesiatych, przez Kena
Schwabera 1 Jeffa Sutherlanda. Natomiast po jego

przedstawieniu na konferencji OOPSLA w 1995 roku zaczat
wypiera¢ opisywany we wczesniejszym podrozdziale model
kaskadowy, ktéry dominowal w tamtym czasie na rynku.

Scrum jest sposobem zarzadzania i organizacji pracy
zespotu, dzigki ktéremu mozna efektywnie wykona¢ projekt.
Opiera si¢ on na trzech filarach: przejrzystosci, adaptacji oraz
inspekcji [6,7].

Zespot pracuje w ustalonym okresie czasu zwanym
sprintem, ktéory powinien mie¢ stala dtugos¢ i trwac¢ od
jednego do czterech tygodni. Za kazdym zakonczonym
sprintem powinna zostaé dostarczona dziatajagca wersja
produktu.

Wyréznione s3 3 role w scrumie [9]:

e Zespol — sa to osoby, ktore maja umiej¢tnosci i zasoby,
aby wykonac projekt;

e Product Owner — jest to wlasciciel projektu, ktory
reprezentuje klienta;

e Scrum Master — jego rolg jest pomoc zaréwno zespotowi
jak i Product Ownerowi, wspiera on tez samoorganizacje
i moderuje spotkania;

W metodyce tej wystepuja nastgpujace wydarzenia [9]:

e Planowanie Sprintu - polega na stworzeniu planu
dziatania w najblizszym sprincie;

e Sprint - jest etapem realizacji zadan i trwa okreslony z
glry czas;

e Codzienny Scrum - jest to codzienne krétkie spotkanie
dla zespotu Deweloperskiego na ktérym omawiane sg
zadania wykonane, do wykonania oraz napotkane
problemy przez kazdego z cztonkow zespotu;

e Retrospektywa Sprintu - wystgpuje po zakonczeniu
jednego sprintu 1 przed zakonczeniem kolejnego,
prowadzi dyskusje na temat sukcesow oraz rzeczy, ktore
nalezy poprawi¢ w nastgpnym sprincie;

Plan badan

Celem badan  bylo  przeprowadzenie  analizy
poroéwnawczej aplikacji mobilnych do zarzadzania projektem
informatycznym. Ze wzgledu na dominacje systemu
mobilnego Android na rynku, to aplikacje dla niego
przeznaczone zostaty poroéwnane.
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Na rynku dostgpnych jest wiele aplikacji przeznaczonych
do zarzadzania, wybrane zostaty:

1) Asana

2) Basecamp
3) Monday
4) Teamwork
5) Wrike

Kryteriami wyboru omawianych aplikacji byla ich
dostepno$¢ w wersji probnej lub darmowej oraz popularnosé
ich wersji webowych jak i mobilnych.

Analizujagc  zalozenia tworcow aplikacji oraz ich
deklaracje na temat omawianych aplikacji, mozna zauwazy¢
wiele zbiezno$ci 1 wywnioskowac, ze narzedzia te nie beda
si¢ od siebie znaczaco roznity.

W pracy postawiono nast¢pujaca tez¢ badawcza:
omawiane aplikacje sa takie same pod wzgledem
funkcjonalno$ci 1 przyjaznosci interfejsu uzytkownika. Do
weryfikacji stusznosci tej tezy jako metode badawcza
przyjeto analize wielokryterialng z nast¢pujacymi kryteriami:

1) Funkcjonalnosci:

a. dostepnos¢ rejestracji  z
aplikacji mobilne;j
tworzenie tablicy projektu
sledzenie aktywnosci
czat
komentowanie
sledzenie statusu zadania
wykres Gantta
definiowanie celow
raporty i statystyki
wyszukiwanie
kalendarz zespotu
tworzenie listy zadan
2) Intuicyjno$¢ interfejsu
3) Wyglad aplikacji
4) Integracje

poziomu

—ET o ER e a0 o

Na podstawie oméwionych wyzej kryteriow kazdej
z aplikacji przyznano punkty, za posiadanie funkcjonalnosci 1
punkt, za jej brak O punktow. Natomiast intuicyjnosc
interfejsu, wyglad aplikacji oraz integracje oceniane byly
w skali 1 — 3, na podstawie subiektywnej oceny, z punktu
widzenia nowego uzytkownika. Aplikacje oceniane byty
przez jedna osobe.

4. Wiyniki analizy

Analiz¢ przeprowadzono korzystajac z aplikacji na
urzadzeniu z systemem android wersji 6.0.1. W kazdej
z aplikacji wykonano czynno$ci, ktére pozwolity
zweryfikowa¢ podane analizie funkcjonalnosci. Punkty
przyznane za intuicyjno$¢ interfejsu oraz jego wyglad zostaty
ocenione subiektywnie na podstawie zgromadzonych danych
oraz wrazenia odniesionego przy sprawdzaniu dostepnych
funkcjonalno$ci z punktu widzenia nowego uzytkownika
aplikacji. Integracje oceniono na podstawie ilosci dostgpnych
narzedzi kompatybilnych z dana aplikacja.

Tabela 1. Wyniki analizy poréwnawczej

NP

= | |f |E |2

3 3 S Bt =

< = = = =
Rejestracja uzytkownika 1 0 1 0 0
Tworzenie tablicy projektu | 0 1 1 0 1
Sledzenie aktywnosci 1 1 1 1 1
Czat 1 1 1 0 0
Komentowanie 1 1 1 1 1
Sledzenie statusu zadania 1 0 1 0 1
Wykres Gantta 0 0 1 1 1
Definiowanie celow 1 0 0 1 1
Raporty i statystyki 1 1 1 1 1
Wyszukiwanie 1 1 1 0 0
Kalendarz zespotu 1 0 0 1 1
Tworzenie listy zadan 1 1 1 0 0
Intuicyjnos¢ interfejsu 2 2 3 2 2
Wyglad aplikacji 2 2 3 1 2
Integracje 3 2 1 3 3
Suma 17 13 17 12 15

Wyniki przeprowadzonej analizy przedstawiono w tabeli
1, kazda z aplikacji zostala oceniona zgodnie z planem.
Najwigkszg liczb¢ punktow — 17 uzyskaly dwie aplikacje
Asana i Monday, natomiast najmniejszy wynik 12 punktow
zostal uzyskany dla aplikacji Teamwork. Maksymalna liczba
punktow to 21.

Jak wida¢ zadna z aplikacji nie uzyskata maksymalne;j
liczby punktéw, nie posiadata wszystkich funkcjonalnosci ani
takiego samego zestawu narzgdzi.

Tabela 2 Zestawienie podstawowych danych o testowanych aplikacjach ze
sklepu google play

2 =
g 2 S

3 g < z g

= o = = =

P 4 S Bt =

< & = = =
Ocenaze |43 4,4 4,6 4,1 4,3
sklepu
Liczba 19579 | 2498 249 1189 4978
gloséw
Rok 2015 2013 2014 2013 2012
powstania
Wspiera- | 4.0 4.4 4.0.3 4.1 4.0.3
na wersja
androida
Wersja Tak Okres Okres Tak Tak
darmowa probny 30 | probny

dni 14 dni

Liczba 1000 | 100000+ | 50000+ | 100 000+ 1000
pobran 000+ 00+
aplikacji

Tabela 2 przedstawia zestawienie informacji na temat
porownywanych aplikacji takich jak ocena uzytkownikow
i liczba ich opinii ze sklepu google play, rok wydania
aplikacji dla systemu android, wspierana wersja systemu oraz
informacje na temat darmowej wersji. Wszystkie te dane
pochodza ze stron sklepu google play [10,11,12,13,14].
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Aplikacje wspieraja system od wersji 4.0, co daje
gwarancj¢, ze beda one mogly dziata¢ na ponad 90%
urzadzen uzytkownikow. Podczas gdy aplikacje jak
Basecamp i Teamwork wspieraja wersje 4.4 i 4.1 zapewniaja
dziatanie na 100% urzadzen z androidem z ktérych aktualnie
korzystaja uzytkownicy tego systemu.

System android zostat zaprezentowany juz w 2008 roku,
a w 2013 byl najpopularniejszym systemem mobilnym na
$wiecie. Pierwsza z omawianych aplikacji, ktéra powstata dla
tego systemu to Wrike w 2012, a wzrost popularno$ci
systemu skutkowal, ze w 2013 roku powstalty Basecamp
i Teamwork. Jak mozna zauwazy¢ w tabeli 2, rok powstania
nie wptywa na liczbe pobran aplikacji, gdyz to najmtodsza
aplikacja ma najwigksza liczbg pobran i instalacji na systemie
android.

5. Wnhnioski

Celem pracy bylo poréownanie wybranych aplikacji
mobilnych dla systemu android stluzacych do zarzadzaniem
projektami informatycznymi. Cel ten ostal zrealizowany,
a poroéwnane aplikacje to: Asana, Basecamp, Monday,
Teamwork, Wrike.

W ramach artykutu przedstawiono réwniez najwazniejsze
metodyki zarzadzania projektami, ktoére niewatpliwie
stanowity inspiracj¢ do tworzenia aplikacji utatwiajacych ten
proces.

Zdecydowanie najwazniejszym elementem
przedstawionych narzedzi jest ich funkcjonalnos¢, dlatego
poréwnano dostgpne podstawowe funkcje takie jak tablice
projektu lub inny sposob ich reprezentacji, narzedzia
komunikacyjne dla zespotu, oraz ogdlna nawigacje po menu
aplikacji.

Kolejnym bardzo waznym czynnikiem w przypadku
aplikacji tego typu jest interfejs uzytkownika. System android
dziata na znacznie mniejszych ekranach w poréwnaniu do

wersji przegladarkowych. Podczas gdy narzgdzia do
zarzadzana projektami majg bardzo duzo roznych
funkcjonalnosci oraz wiele informacji, ktore nalezy

wyswietlié, bardzo wazne jest zachowanie przejrzystosci
1 intuicyjnosci interfejsu.

Bardzo waznym aspektem aplikacji do zarzadzania sa
narzedzia z nimi kompatybilne, to one pozwalajg na znaczne
utatwienie pracy. Kazda z omawianych aplikacji posiada duza
liczbe takich narzedzi, co rowniez zostalo wzigte pod uwage
w badaniu.

Analizujac  wyniki  przeprowadzonego pordwnania
zamieszczone w tabeli 1 tatwo dostrzec, ze kazda aplikacja
mimo tego samego celu i podobnych zalozen jest inna.
Roznig si¢ one dostgpnymi funkcjami, a zadna z omawianych
aplikacji  nie  posiada  wszystkich  uwzglgdnionych
w porownaniu funkcjonalno$ci. Obala to postawiong teze,
ktéra zaktadata, ze omawiane aplikacje beda posiadaty takie
same funkcje.
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