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Faza ideacji i badania rynku

Sktad i role zespotu

Agile / Scrum / Kanban

UX/Ul i roadmapa produktu

Release & App Store Launch

Metryki i ciggte doskonalenie
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Plan wyki{adu

. Kontekst rynkowy

Dlaczego planowanie jest kluczowe? Statystyki porazek

. Proces UX/UI

Design sprint, prototypowanie, testy uzytecznosci

. Faza odkrywania

Ideacja, badania rynku, walidacja pomystu

. Development

Sprinty, code review, Cl/CD, zarzadzanie dtugiem technicznym

Role, odpowiedzialnosci, modele wspofpracy

. Lider zespotu

Obowigzki, kompetencje, techniki zarzadzania

. Metodyki pracy

Scrum, Kanban, SAFe — wybor i konfiguracja

. QA i testowanie

Strategie, automatyzacja, definicja Done

. Planowanie techniczne

Architektura, tech stack, roadmapa produktu

| . Sktad zespotu

. Launch i po launchu

App Store, metryki, iteracja, zarzadzanie kryzysem
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- ROZDZIALL
Kontekst

rynkowy

Dlaczego planowanie jest kluczowe? Statystyki porazek i sukcesow
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Dlaczego projekty mobilne zawodzg?

42% 68% 77% 0.5%

projektéow mobilnych projektow IT uzytkownikéw aplikaciji
upada z powodu bra.ku potrzeby S ke s ere e E porzuca aplikacje w «?lqgu pierwszych 3 osigga finansowy sukces (Gartner,
rynkowej dni 2024)
Gioéwne przyczyny niepowodzen (wg Standish Group CHAOS Report)
Brak zaangazowania uzytkownikdw w proces I 13.1%
Niekompletne wymagania e 12.4%
Zmieniajgce sie wymagania i zakres L 11.8%
Brak wsparcia kierownictwa wyzszego szczebla — 7.5%
Brak kompetenciji technicznych w zespole I 7.0%
Sredni koszt nieudanego projektu mobilnego dla MSP wynosi $240 000 (Clutch, 2024). Prawidtowe planowanie redukuje ryzyko o 35%.
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 nomzaz
Faza

odkrywania

Ideacja, badania rynku i walidacja pomystu przed napisaniem pierwszej linii kodu.

5/30



Ideacja i walidacja pomystu -> lean startup approach

Znalezienie i rozpoznanie problemu
Zdefiniuj problem, nie rozwigzanie. Uzyj formatu: Dla [persona], ktora ma [problem], nasza
aplikacja [rozwigzanie] daje [korzys¢] w odréznieniu od [alternatywy].

a Badania rynku
TAM / SAM / SOM. Analiza konkurencji (App Annie, SensorTower).

Minimum 20 wywiaddéw z potencjalnymi uzytkownikami przed projektem.

B Walidacja hipotez
Build-Measure-Learn. Landing page z CTA + Google Ads = test gotowosci rynku za ~500 zt.
Cel: >5% konwersija.

Business Model Canvas
9 blokéw: segmenty, propozycja wartosci, kanaty, relacje, przychody, zasoby, aktywnosci,

partnerzy, koszty.

Firmy inwestujgce w faze Discovery skracajg czas developmentu o 33% i redukujg przerdbki o 72%
(Forrester, 2023). Kazda ztotéwka wydana na badania oszczedza 10 zt na poprawkach.
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Analiza konkurencji i definicja MVP

Analiza konkurencji
Kryterium
Czas do wartosci (TTFV)
Monetyzacja
Offline support
Ocena App Store

Twoja app Konkurent A Konkurent B
< 60s 3 min 5 min
Freemium Paid Ads
Tak Nie CzeSciowy
- 3.8% 4.1%

Definicja MVP: Minimum Viable Product

Funkcje bez ktérych produkt nie ma sensu. Maks. 3-5 dla pierwszego releasu.

I Must Have (MoSCoW)

Nice-to-have. Backlog priorytet B.

I Could Have

Should Have

Wazne, ale mozna wydaé bez. Dodawane w sprint 2-3.

Won't Have (v1)

Explicite wykluczone z releasu 1.0. Zarzadzanie oczekiwaniami.

Spotify wypuscit MVP z jedng funkcja (streaming muzyki), bez playlist, offline, czy social.
Instagram startowat wytgcznie jako apka do filtrowania zdjeé (bez stories, reels, zakupow).
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Skiad

i role zespotu

Kto jest potrzebny i za co odpowiada. Modele wspdtpracy i struktury organizacyjne.
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Role w zespole mobilnym: odpowiedzialnosci i kompetencje

Product Owner (PO)

Wiasciciel backlogu. Priorytety feature'éw. Jedyna
osoba ktéra moze powiedzie¢ NIE. Odpowiada za ROI
produktu. Czas: 100% projektu.

Tech Lead / Lider Techniczny

Decyzje architektoniczne. Code review. Mentoring
juniora. 30% zarzadzania, 70% kodowania.

UX/UI Designer

Research, wireframes, prototypy w Figma. Design
system. Pracuje sprint do przodu. Niezbedny od dnia 1.

Backend Developer

API REST/GraphQL, baza danych, integracje. Mobile-
first APl design. Na wczesnym etapie = fullstack.

Scrum Master / Agile Coach

Facylituje ceremonie. Usuwa przeszkody (impediments).
NIE zarzgdza zespotem (,servant leader”).

iOS / Android Developer

Implementacja feature'éw. Unit testy. Uczestnictwo w
code review. Senior: 5+ lat. Mid: 2-5 lat. Junior: 0-2 lata.

QA Engineer

Plan testow, przypadki testowe, automatyzacja (Appium,
Detox). Definicja Done. Bug triage.

DevOps / Platform Eng.

Cl/CD pipeline (GitHub Actions/Fastlane), EAS Build,
monitoring, App Store deployment automation.
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Modele pracy zespotu: insourcing, outsourcing, nearshoring

Inhouse (wtasny zespo6t)

Zalety
/' Petna kontrola kultury

/' Gteboka znajomos¢ produktu
v Szybka komunikacja

v IP w firmie

Wady
X Wysokie koszty rekrutaciji

X Czas onboardingu 2-6 mies.
X Trudno skalowa¢ szybko

X Ryzyko rotacji

Software House (outsourcing)

Zalety
v/ Szybki start (2-4 tyg.)

v Kompletny zesp6t od razu
v Znany koszt miesieczny

V/ Elastyczne skalowanie
Wady
X Nizsza znajomos¢ domeny

X Rotacja zasobow
X Komunikacja overhead

X Mniej zaangazowania

Model hybrydowy

Zalety
v Inhouse core team

v/ Outsourcing pik'ow
+/ Optymalne koszty

v Transfer wiedzy
Wady
X Ztozone zarzadzanie

X Dwa procesy
X Ryzyko silosow
X Wymaga dojrzatosci

~S8 000—25 000/ mies. per dev (PL)

~S4 500—-12 000/ mies. per dev (PL)

Uzywany przez 58% scale-up'éw (Deloitte)

,,TWo-pizza rule” - jesli zespdt nie moze by¢ nakarmiony dwoma pizzami, to jest za duzy.
Optymalny rozmiar interdyscyplinarnego zespotu to okoto 5-9 oséb (Scrum Guide).
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sommmes
Metodyki

pracy

Scrum, Kanban, SAFe: wybor i konfiguracja dla projektéw mobilnych.

11/30



Scrum: ceremonie i artefakty

Sprint Planning 2h /2 tyg.

PO + Dev Team. Cel sprintu + selekcja backlogu. Velocity = punkty story z poprzednich 3 sprintow.

 DailyStandup 15 min i

Co robitem? Co robie? Co blokuje? Stojac. Bez rozwigzywania problemow on-the-spot. Parking lot.

1h /2 tye.

Demo dla stakeholders. Tylko dziatajgcy software. Zbieranie feedbacku. Aktualizacja backlogu.

- Retrospective 1.5h / 2tyg.

Stop / Start / Continue. 4Ls (Liked/Learned/Lacked/Longed For). Action items z wtascicielem.

Backlog Refinement 1h / tyg.

PO + Tech Lead. Story pointing (Fibonacci). Kryterium akceptacji (Given/When/Then). Dekompozycja.

Dynamika zespotu (5 dev): ~40-80 story points/sprint. Sprint 1 zawsze wolniejszy (setup Cl/CD, architektura). Mierz, nie estymuj godzinami (prawo Hofstadtera)
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Kanban, SAFe i poréwnanie metodyk: kiedy co stosowac

Kanban board: przyktad dla mobile

Push notifications

Dark mode

iPad layout

Poréwnanie metodyk
Kryterium

Rozmiar zespotu

Cykl releasu

Zmiany w trakcie

Narzut administracyjny

Auth flow

Login screen Ul

Onboarding

API cache layer

Home screen

Scrum Kanban SAFe
5-9 osob 1-50+ oséb 50-5000 osob
Co sprint (2 tyg.) Ciagty flow Program Increment (PI)
Tylko nowy sprint W kazdej chwili Planowane kwartalnie

Sredni

Niski

Wysoki

Rekomendacja: Startup/MVP - Kanban (prostota). Zesp6t 5-15 oséb - Scrum. Kilka zespotéw mobilnych - SAFe lub LeSS (Large-Scale Scrum).
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 nowanes
Planowanie

techniczne

Architektura, tech stack i roadmapa produktu.




Architecture Decision Records (ADR)

Po co to komu?

Dlaczego decyzja jest potrzebna? Co

Kluczowe decyzje architektoniczne

Native vs Cross-Platform

React Native / Flutter jesli team<8 i budzet<2M PLN.
Native jesli performance-critical lub AR/VR.

State Management

MobX (prosta apka), Redux/RTK (complex). iOS:
Combine+SwiftUl. Android: StateFlow+ViewModel.

Offline first?

SQLite / Room / Realm + sync strategy. Definiuj
conflict resolution PRZED coding.

Kontekst nas do tej decyzji zmusito?
. Co zdecydowalismy? Jedno zdanie
Decyzja . : .\
aktywne: "Uzywamy X poniewaz Y".
S Proposed / Accepted /
tatus Deprecated / Superseded
Konsekwencje Pozytywng (zalety) i negatywne
(kompromisy). Jawne trade-offs.

API contract

OpenAPI 3.0 spec PRZED implementacjg. Contract
testing (Pact). Consumer-driven.

Badania ThoughtWorks: zespoty ktore dokumentujg ADR majg 0 40% mniej nieplanowanych
spotkan architektonicznych. ADR przechowuj w repozytorium (katalog /docs/adr).
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Architecture Decision Records (ADR)

# ADR-001: Wyboér architektury aplikacji Android

## Status
Accepted

## Data
2026-05-26

## Kontekst

Projektujemy aplikacje mobilng na Androida, ktéra ma
obstugiwac¢ logowanie uzytkownika, prace z API, lokalne
przechowywanie czesci danych oraz dalsza rozbudowe

o moduty powiadomien i analityki.

Zesp6l jest niewielki, dlatego architektura powinna byc¢

czytelna, tatwa do testowania i mozliwa do utrzymania przez

nowych programistow.

## Decyzja

Przyjmujemy architekture MVVM z podziatem na warstwy:
- UI: Jetpack Compose

- ViewModel: obstuga stanu ekranu i logiki prezentacji
- Domain: przypadki uzycia aplikacji

- Data: repozytoria, API, baza lokalna

- Dependency Injection: Hilt

- Local storage: Room

- Networking: Retrofit + OkHttp

- Async: Kotlin Coroutines + Flow

## Uzasadnienie

MVVM dobrze pasuje do aplikacji Android tworzonych w Kotlinie

i Jetpack Compose. Pozwala oddzielic¢ logike interfejsu od

logiki biznesowej, utatwia testowanie oraz zmniejsza ryzyko

mieszania kodu UI z obstuga danych.

Jetpack Compose upraszcza budowanie interfejsu, a Flow
pozwala wygodnie reagowac¢ na zmiany stanu aplikacji.

## Alternatywy

1.

U\
Odrzucone, poniewaz prowadzi do silnego powigzania
widoku z logika aplikacji.

. MVP

Odrzucone, poniewaz zwieksza liczbe klas
i jest mniej naturalne w potgczeniu z Compose.

. Clean Architecture w peitnej wersji

Odrzucone dla MVP, poniewaz bytaby zbyt rozbudowana
na obecny zakres projektu.

## Konsekwencje pozytywne

lepsza testowalnosc¢ kodu,

czytelny podziat odpowiedzialnosci,

tatwiejszy onboarding nowych oséb,

mniejsze ryzyko diugu technicznego,

dobra integracja z ekosystemem Android Jetpack.

## Konsekwencje negatywne

wieksza liczba plikow i warstw,

koniecznos¢ zachowania dyscypliny architektonicznej,
poczatkowo wolniejsze tempo pracy

dla mniej doswiadczonych programistow,

ryzyko nadmiernej abstrakcji przy prostych funkcjach.

## Kryterium rewizji decyzji
Decyzja powinna zostac¢ ponownie oceniona, jesli:

aplikacja znaczaco urosnie funkcjonalnie,

pojawi sie potrzeba wersji i0S,

logika domenowa stanie sie z%ozona,

testowanie obecnej struktury okaze sie niewystarczajace,
zespot zacznie mie¢ trudnosci z utrzymaniem spdjnosci kodu.




Roadmapa produktu

Faza O Discovery

Mies. 1-2

» Research & walidacja
» Arch. decisions
» Design sprint

» Team onboarding

Faza 1 MVP

Mies. 3-5

» Core features
» CI/CD setup
» Alpha testing

» Soft launch

Faza 2 Growth

Mies. 6-8

\4

User feedback loop

\4

Performance opt.

v

A/B testy

v

Push / retention

Faza 3 Scale

Mies. 9-12

» Monetyzacja
> New platforms
» Refactor debt

» Team scale-up

Struktura kosztow projektu (typical mid-size app, rynek PL)

Development (iOS+Android) I 45-55% QA & Testing | 8-12%
UX/UI Design [ 12-18% |  PM & Discovery a 5-8%
Backend / API I 10-15% | DevOps / Infra i 3-5%
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Roadmapa dla aplikacji mobilnej na Androida

# M1: Discovery + UX

walidacja problemu
MVP, prototyp

testy z uzytkownikami

M2: Architektura + MVP

ADR

MVVM

API

baza lokalna
podstawowe funkcje

M3: Testy + soft launch

QA, monitoring

beta testy, Google Play closed testing

poprawki

M4: Public launch
Publikacja

staged rollout
analiza crashy
retencji i opinii

M5-M6: Growth

push notifications
optymalizacja UX
A/B testy
Monetyzacja
skalowanie

# Roadmapa aplikacji Android — MVP - Launch

## Milestone 1: Walidacja pomystu
Termin: koniec 2. tygodnia
Rezultat: potwierdzony problem uzytkownika, opis person, zakres MVP.

## Milestone 2: Prototyp UX/UI
Termin: koniec 4. tygodnia
Rezultat: klikalny prototyp, przetestowane gidowne Sciezki uzytkownika.

## Milestone 3: Architektura techniczna
Termin: koniec 5. tygodnia
Rezultat: ADR, struktura projektu, wybrany stack technologiczny.

## Milestone 4: MVP
Termin: koniec 10. tygodnia
Rezultat: dziatajgca aplikacja z podstawowymi funkcjami.

## Milestone 5: Beta
Termin: koniec 13. tygodnia
Rezultat: aplikacja przetestowana na ograniczonej grupie uzytkownikow.

## Milestone 6: Launch
Termin: koniec 14. tygodnia
Rezultat: publikacja w Google Play.

## Milestone 7: Wersja 1.1
Termin: koniec 18. tygodnia
Rezultat: poprawki UX, stabilizacja, pierwsze funkcje po feedbacku.
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 ROZDZIALG
Proces

UX/UI
Design

Design sprint, prototypowanie i testy uzytecznosci.




Design Sprint i UX Research: od problemu do przetestowanego prototypu

Pon. Understand Wt. Sketch Czw. Prototype Pt. Test

Map problemu, Crazy 8's, Lightning Dot voting, Decider Figma high-fidelity. 5 uzytkownikow
wywiady eksperckie, demos, Solution vote, storyboard (15 || Tylko to cozobacza (Jakob Nielsen).

HMW (How Might sketch. Kazdy krokéw na testerzy, a nie caty Moderowane

We), cel osobno. flipcharcie). flow. wywiady. Think-
dtugoterminowy. aloud protocaol.
Kluczowe metryki UX i kiedy badac¢

Task Completion Rate >85% | || Time on Task Benchmark

pro

Kie%\{: Po wireframe i po launch - <70% = powazny
em nawigacyjny

Prototyp vs produkcja - 3x dfuzej niz ekspert = zty UX

System Usability Scale (SUS)

>68 pkt
Beta testing - >85 = excellent. Apple produkty: ~80

App Store Rating

Po launch i per release - <3.8% = problem retencyjny

>4.2%
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| RODDZIALY
QA i strategia
Y VERTE

Piramida testdw, automatyzacja, definicja Done i zarzgdzanie dtugiem technicznym.
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Piramida testow mobilnych: strategia i automatyzacja

Piramida testow (Mike Cohn)

Definicja Done (DoD): wzorcowa dla mobile

Detox, Maestro, Appium
Najdrozsze, wolne, kruche

XCTest, Espresso, MSTest
Srednie. APl + DB + Ul integracja

Jest, JUnit, XCTest, Mockito

Szybkie <1s, tanie, deterministyczne

Kod Code review przez 21 seniora. Brak komentarzy
TODO. Linting =0 errors.

Unit test coverage >80%. Regression suite
I Testy przeszedt. Brak PO/P1 bugow.

< 2s cold start. < 60MB memory footprint.
Frame rate > 60fps na average device.

I Wydajnos¢

WCAG 2.1 AA. TalkBack/VoiceOver testowany.
Contrast ratio 24.5:1.

I Dostepnosc

I Dokumentacja README zaktualizowane. APl changelog. Release notes draft.

Code review redukuje liczbe bugéw o 60% (SmartBear, 2023).
Kazdy bfad znaleziony w fazie testéw, bedzie kosztowat 10x wiecej do naprawienia po wypuszczeniu apki.




Zarzadzanie dtugiem technicznym: klasyfikacja i strategie

23% 40% $1.52T 20%

czasu dev wolniejszy globalny koszt sprint
spedzone na tech debt ; dtugu technicznego na sptate dtugu
(McKinsey 2023) development przy wysokim tech debt (CISQ 2023) (rekomendacja)
Rodzaje dtugu technicznego i strategie sptaty
Deliberate (Swiadomy) Inadvertent (nieswiadomy)
"Zrobimy to szybko teraz, naprawimy pdzniej." "Nie wiedzielismy ze tak nie powinno sie robic." Pojawia
Akceptowalny jesli jest decyzja Swiadoma. sie przy wzroscie know-how lub zmianie standardéw.
Action: Ticket w backlogu z datg sptaty. Nie starszy niz 2 sprinty. Action: Coding guidelines + regular Tech Debt Sprint co Q.
Rotten Code (degradacja) Test Debt
Biblioteka nieaktualizowana od 2 lat. Deprecated API. Brak testéw, flaky testy ignorowane, manual-only
Kod ktory "nikt nie dotyka bo boi sie". Timebomb. regression. Kazdy deploy to roulette.
Action: Dependency audit co sprint. Automatyczne Dependabot/Renovate. Action: Coverage gate w Cl (SonarQube). Brak merge jesli coverage spada.




| RozDZAL10
Launch,

launch
i po-launchu

App Store submission, metryki sukcesu, zarzagdzanie kryzysem i iteracja.
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Checklista przed publikacja

[ App Store Screenshots
6.7" +6.5" + 12.9" + 5.5". Tekst marketingowy na grafice.

[] App Preview Video
15-30s. Pierwsze 3 sekundy krytyczne. Bez lektora/gtosu.

[] Keywords (ASO)

Max 100 znakéw. Nie powtarzaj nazwy. Uzywaj SensorTower.

[ Privacy Policy URL
HTTPS. Wymagana dla apps z logowaniem lub analityka.

[] Crash rate <1%
TestFlight beta > 500 users, 7 dni bez PO bugdw.

[1 Accessibility audit
VoiceOver / TalkBack. Dynamic Type. High Contrast.

[ Performance baseline
< 3s cold start. < 200ms API latency p95.

[] Staged rollout plan
1% = 5% - 20% - 100% w 3 tygodniach (Android).

[] Rollback procedure
Przygotuj poprzedni build. Max 1h do rollback decision.

[ Monitoring & alerts

Crashlytics, Firebase Perf, custom alerts w PagerDuty.

ASO Stat: 65% pobran zaczyna sie od wyszukiwania w App Store (Apple).
Aplikacje z wideo preview konwertujg o 35% lepiej. Ocena 4.0>4.5% = +89% wiecej pobran.




Metryki sukcesu

. Acauisition (Target: i05: <52, Android: <50.8 ) App Store Organic + Paid UA (Meta/TikTok
CPI (Cost per Install) Ads). Zrodta: Search, Browse, Referral

. Activation ( Target: >40% ] Czy uzytkownik wrdcit dzien po instalac;ji?
Day-1 Retention Onboarding flow kluczowy.

. Retention ([ Target: D7>20%, D30>10% | Industry avg: D7=13%, D30=6%. Top apps:
Day-7 / Day-30 D7=50%+. Cohort analysis w Amplitude.

. Revenue ( Target: LTV >3 CPI | ARPU = MRR / MAU. LTV = ARPU x $redni
ARPU / LTV czas zycia uzytkownika.
Referral ( Target: K> 0.5 ] K = Invites x Conversion rate. K>1 = viral
Viral Coefficient (K) growth (rzadkie). NPS > 50 = excellent.

North Star Metric = jedna liczba ktéra wyraza wartos¢ produktu dla uzytkownika.
Spotify: minuty odstuchu. // Airbnb: zarezerwowane noce. // WhatsApp: wiadomosci wystane/dzien.




Zarzadzanie kryzysem produkcyjnym: Incident Management

$5 600

utrata przychodu

3%k

porzucenie apki

na minute downtime (avg e-commerce) uzytkownicy odinstalowuja przy ocenie <3%

72h

okno krytyczne

wizerunek mozna uratowa¢ w 72h od incydentu

Klasyfikacja incydentdw i czas reakcji

PO — Critical Reakcja: 15 min Rozwigzanie: 2h
Apka nie startuje / crash rate >10% / utrata danych uzytkownikow
P1 — High Reakcja: 1h Rozwigzanie: 8h
Kluczowy flow nie dziata (logowanie, ptatnosci) / degradacja >50% useréw
P2 — Medium Reakcja: 4h Rozwigzanie: 2 dni
Feature dziata z btedami / btad dla <10% userdéw / brak danych statystycznych

CCELGERPL Rozwigzanie: sprint

Drobny btad Ul / literéwka / feature nieuzywany

I P3 — Low

I Post-mortem

Co sie stato? - Dlaczego? (5xWhy) = Co robimy zeby sie nie powtdrzyto? - Action items
Kultura blameless jest konieczna, aby ludzie raportowali incydenty wczesniej.




Iteracja i ciggte doskonalenie: OKR, feedback loops i roadmapa v2

CEL: Stac sie wiodaca aplikacja fithess w Polsce do Q4 2026

&R? MAU wzrosnie z 50k do 200k do 31.12.2026
KR2 Day-30 retention wzrosnie z 12% do 25%

KR8 App Store rating wzroénie do 4.5% (min. 5000 reviews) App Store Connect

KR4 MRR z subskrypcji osiggnie 150 000 PLN

Amplitude DAU/MAU ratio
Cohort analysis w Mixpanel

RevenueCat dashboard

Petle feedbackowe: ciggta poprawa produktu

Codziennie

Zrédto: Crash reports, App Store reviews, support tickets
- Hotfix jesli PO/P1, triaging reszty

Zrédto: Sprint review demo, Analytics dashboard, A/B tests
- Adjustment backlogu, re-prioritization

Miesiecznie

Zrédto: NPS survey, user interviews (5 0s.), churn analysis
- Roadmap update, feature kill/keep/build

Zrédto: OKR review, market benchmark, competitor analysis
—> Strategia produktu, tech investment plan

Netflix wypuszcza setki deploymentéw dziennie.

Amazon: "Every day is launch day", czyli ciggte wydawanie matych zmian jest bezpieczniejsze, niz duzy release co pot roku.
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ROZDZIAL 8

Lider
zespotu

Obowigzki, kompetencje, techniki zarzgdzania i czeste btedy



Techniki zarzadzania zespotem i komunikacja

Struktura spotkania 1:1 (30 min/tydzien)

0-5 min

5-15 min

15-22 min

22-28 min

28-30 min

Check-in Samopoczucie, nastréj, co poza praca
POStQp Co dziafa? Co nie? Gdzie potrzebujesz pomocy?
Feedback Konkretny, rzeczowy. SBI: Situation-Behavior-Impact
ROZW6j Gdzie chcesz by¢ za rok? Co zrobisz do nastepnego 1:17?

Action items Max 2-3 konkretne dziatania z wtascicielem i terminem

Macierz komunikacji projektu

Daily Standup
Caty team - Codziennie 9:00 - 15 min
Async-first (loom) gdy distributed

Sprint Review
Team + stakeholders - Koniec sprintu - 1h
Demo TYLKO dziatajgcego software

Lider <= Developer - Co tydzier - 30 min
Prywatne, poufne, focus na osobe

Risk Review
PO +Tech Lead - Co 2 tyg. - 30 min
Risk register update, escalation

All-hands
Firma - Miesiecznie - 1h
Vision, metrics, Q&A z CEO

Antywzorce lidera, czyli czego UNIKAC:

X Micromanagement: "dlaczego to zajeto 3h?" — niszczy autonomie i motywacje

X Brak feedbacku: milczenie # akceptacja. Pracownik domyéla sie btednie

X "Heroic programmer": lider sam ratuje sprinty, a to blokuje wzrost zespotu




Zasady zarzadzania

1.  Jasnosc jest wazniejsza, niz intensywnosc. Zespot nie potrzebuje ciggtej presii, tylko
jasnych priorytetow.

Nie zarzgdzac przez domysty. Jezeli cos jest wazne, trzeba to nazwac.

3. Organizowac prace w matych, kontrolowalnych porcjach. Dbac o rytm pracy, staty cykl
planowania, jasne zadania.

4. Chronic¢ zespot przed nadmiarem pracy i obserwowac przecigzenie.

5. Feedback powinien byC szybki, konkretny i spokojny.

6. Code review nie moze by¢ areng dominacji. Odréznia¢ kontrole, od odpowiedzialnosci.

7. Spotkania zawsze muszg miec funkcje.

8. Nie by¢ centrum zespotu, tylko projektantem warunkow dla jego dziatania.

Dojrzate zarzagdzanie to mniej improwizacji, mniej presji, mniej chaosu,
a wiecej jasnych regut, dobrego feedbacku i Swiadomej pracy.




Obowigzki lidera

Wizja techniczna i decyzje archt.

Przygotowuje i moderuje ADR. Utrzymuje architectural
fitness function. Organizuje Architecture Review Board
(ARB) raz na sprint. Odpowiada za tech debt roadmap.

. Zarzadzanie ryzykiem projektu

Prowadzi Risk Register (prawdopodobienstwo x wptyw).
Identyfikuje single points of failure w zespole. Eskaluje
blokery do PM w ciggu 24h.

Mentoring i rozwdj zespotu

1:1 minimum 30 min/tydzien per osoba. Individual
Development Plan (IDP) dla kazdego. Pair programming
juniora z seniorem 220% czasu.

. Jako$¢ kodu i standardy

Ustala coding guidelines (EditorConfig, linting,
Detekt/SwiftLint). Pull Request template. Code review:
80% coverage minimum. Definicja Done egzekwowana.

Komunikacja z inwestorami

Weekly status report (2 akapity: osiggniecia + ryzyka). Demo
per sprint. Thumaczy complexity na jezyk biznesowy. Buffer
miedzy tech a biznesem.

Uwzglednia urlopy, L4, onboarding nowych. Buffor na
unplanned work: 20% sprint velocity. Nie obiecuje 100%
capacity na nowe features.

Kultura i dobrostan zespotu

Mierzy morale zespotu (monthly mood check). Celebruje sukcesy (retrospective appreciation round).

Zapobiega burnoutowi: max 45h/tydzien jako norma.




Podsumowanie

. Waliduj zanim zakodujesz
Kazdy tydzien walidacji oszczedza miesigc
developmentu. 42% projektéw upada z powodu
braku potrzeby rynkowe;j.

. Planowanie to inwestycja

Discovery + ADR + roadmapa = mniej zaskoczen.
Brak planu = plan na niepowodzenie.

Najlepszy stack technologiczny nie zastgpi
dobrego zespotu z jasng wizjg i dobrym liderem.

|. Ludzie ponad procesy

. Mierz wszystko

AARRR, OKR, DORA metrics (Deployment
Frequency, Lead Time, MTTR, Change Failure Rate).

Mate czeste releasy, duze strategiczne decyzje
rzadziej. Build-Measure-Learn loop.

|. Iteruj szybko, my$l dtugo

Sptacaj regularnie 20% sprintu. Zaniedbany
rosnie z odsetkami i spowalnia caty projekt.

"Plans are worthless, but planning is everything." - Dwight D. Eisenhower
Programowanie aplikacji wymaga tyle samo inzynierii organizacyjnej, co technicznej




Pytania do wyladu 2

Ktore elementy najlepiej opisuja réoznice
pomiedzy Ul, a UX?

Ul obejmuje wytgcznie logike biznesowa aplikacji
UX dotyczy tylko warstwy wizualnej interfejsu

Ul to warstwa wizualna i interaktywna

UX to catosciowe doswiadczenie uzytkownika

Ktére implikacje wynikaja z prawa Fittsa?

doktadnos¢ interakgji jest niezalezna od wielkosci celu
powinno sie minimalizowac réznice w rozmiarach elementéw
wieksze elementy s3 tatwiejsze do trafienia

elementy powinny by blisko naturalnej pozycji palca

Ktére zasady dotycza poprawnego
uzycia koloréw w UI?

A.  stosowanie duze ilosci koloréw

B.  brak potrzeby testowania w rénych warunkach oswietlenia
C.  uzyciekontrastu do kierowania uwagg uzytkownika

D.  uwzlednienie dostepnosci (np. daltonizm)

Ktére cechy sa kluczowe
dla projektowania mobilnego?

A.  duza przestrzer robocza ekranu

B.  precyzjakursoramyszy

C.  ograniczonaprzestrzen i konieczno$c priorytetyzacii tresci
D.

interakcje dotykowe i strefakciuka

Ktére zasady sgq zgodne z podejsciem Mobile First?

projektowanie petnej funkcjonalnosci przed optymalizacja
traktowanie mobilnej jako uproszczonej wersji desktopowe;j
priorytetyzacjatrescii funkcji kluczowych
progressiveenhancement

Ktore interfejsy zaliczamy
do naturalnych form interakc;ji?

A dl
B. CUI
C  Nul
D. Tul

Ktére zasady wynikaja z prawa Hicka?

zwiekszanie liczby opdji przyspiesza decyze
uzytkownik preferuje maksymalng liczbe wybordéw
czasdecyzji rosnie wraz z liczbg opdji

ograniczanie wyboréw poprawia UX

Ktére elementy nalezg do projektowania
emocjonalnego?

A.  optymalizacjaalgorytméw przetwarzaniadanych
B.  minimalizacja liczby animacji do zera

C.  pozZom visceral zwigzany z pierwszym wrazeniem
D.  pozom behavioral zwigzany zuzytecznoscig

Ktore elementy sg istotne w standardach WCAG?

A.  estetykainterfejsu

B.  dowolny kontrast koloréw

C.  odpowiedni kontrast tekstu

D.  dostepno$¢ dla technologii wspomagajgcych

Ktore cechy sa charakterystyczne
dla dobrej typografii mobilnej?
A.  maksymalnezageszczenie tekstu naekranie
B.  stosowanie wielu krojéw pisma dla réznorod nosci
C. czytelnos¢ wsparta odpowiedniginterlinig
D. hierarchia typograficzna wspierajgca skanowanietresci

Ktére zasady dotycza projektowania haptyki?

stosowanie haptyki jako podstawowego kanatu komunikacji
kontekstu uzycia aplikacji nie ma znaczenia

dostarczanie subtelnego feedbacku o stanie interfejsu
ograniczenie uzyciado kluczowych interakgji

Ktéore zasady w Ul wynikajg z Gestalt ?

zwiekszanie liczby elementéw dlalepszej percepdii
brak zaleznosci miedzy uktadem ainterpretacjg tresci
grupowanie elementéw poprzez bliskos¢
podobierstwo wizualne jako wskazowka relacji




	Slajd 1
	Slajd 2
	Slajd 3
	Slajd 4
	Slajd 5
	Slajd 6
	Slajd 7
	Slajd 8
	Slajd 9
	Slajd 10
	Slajd 11
	Slajd 12
	Slajd 13
	Slajd 14
	Slajd 15
	Slajd 16
	Slajd 17
	Slajd 18
	Slajd 19
	Slajd 20
	Slajd 21
	Slajd 22
	Slajd 23
	Slajd 24
	Slajd 25
	Slajd 26
	Slajd 27
	Slajd 28
	Slajd 29
	Slajd 30
	Slajd 31
	Slajd 32
	Slajd 33
	Slajd 34

