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Project Managment per l’organizzazione della creazione 
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Oltre che qui e adesso, potete ritrovarmi sempre su 

giannimessina.it 

giannimessina.it/home 

giannimessina.it@gmail.com 

 

Presentiamoci …. 



Cosa faremo insieme? 

- Coding e pensiero computazionale 

- Principi di Project Management 

- Metodologie Agile per gestire progetti informatici  
 

•  Scrum 

•  XP – Extreme programming 

•  Kanban 

Agile e la didattica 



Pensiero computazionale 

La scienziata informatica Jeannette Wing nel 2006 introdusse 
l’espressione “pensiero computazionale ” 

 

 

 

 

 

http://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf 

 



Pensiero computazionale 

Con pensiero computazionale si 
definiscono procedure che vengono poi 
attuate da un esecutore, che opera 
nell'ambito di un contesto prefissato, per 
raggiungere degli obiettivi assegnati.  



Metodi caratteristici 
  analizzare e organizzare i dati del problema in base a criteri logici; 
  rappresentare i dati del problema tramite opportune astrazioni; 
  formulare il problema in un formato che ci permette di usare un 

“sistema di calcolo” (nel senso più ampio del termine, ovvero una 
macchina, un essere umano, o una rete di umani e macchine) per 
risolverlo; 

  automatizzare la risoluzione del problema definendo una soluzione 
algoritmica, consistente in una sequenza accuratamente descritta di 
passi, ognuno dei quali appartenente ad un catalogo ben definito di 
operazioni di base; 

  identificare, analizzare, implementare e verificare le possibili 
soluzioni con un’efficace ed efficiente combinazione di passi e 
risorse (avendo come obiettivo la ricerca della soluzione migliore 
secondo tali criteri); 

  generalizzare il processo di risoluzione del problema per poterlo 
trasferire ad un ampio spettro di altri problemi. 



Strumenti intellettuali 

  Confidenza (abitudine) nel trattare la complessità; 

  Ostinazione (esperienza) nel lavorare con problemi difficili; 

  Tolleranza all’ambiguità (da riconciliare con il rigore che assicuri 
la correttezza della soluzione); 

  Abilità nel trattare con problemi definiti in modo incompleto; 

  Abilità nel trattare con aspetti sia umani che tecnologici, in 
quanto la dimensione umana (definizione dei requisiti, interfacce 
utente, formazione, ...) è essenziale per il successo di qualunque 
sistema informatico; 

  Capacità di comunicare e lavorare con gli altri per il 
raggiungimento di una meta comune o di una soluzione 
condivisa. 



A way that humans, not computers, think.  
 

  Computational thinking is a way humans solve 
problems; 
it is not trying to get humans to think like computers.  
Computers are dull and boring; humans are clever and 
imaginative … 
 



Progetto 

DEFINIZIONE DI PROGETTO (ISO 8402)  
La International Standards Organitation (ISO) definisce 
un progetto come: 

 “Un insieme di attività coordinate, con un inizio e una 
fine precisi, mirate al raggiungimento di un obiettivo 
specifico, in base a vincoli di tempo, costi e risorse” (ISO 
8402).  



Project managment 

Definizione 

Applicazione alle attività di un progetto di 

   conoscenze 

  capacità professionali e personali 

   metodologie 

   tecniche e strumenti 

 al fine soddisfare i requisiti di progetto 
 (Project Management Institute PMBOK VI Edizione 2008) 



Project managment  

L'insieme di attività  svolte tipicamente da una o più figure 
dedicate e specializzate: project manager; team manager, volte: 

 
   all’analisi 

   alla progettazione 

   alla pianificazione  

per la  realizzazione degli obiettivi di un progetto. 

 
 



Project managment  

 Principali processi  

 

   Organizzazione del team di progetto; 

   Pianificazione; 
   Gestione delle attività; 

   Monitoraggio e controllo; 

   Gestione del rischio (risk management); 

   Gestione dello scopo (scope management).  



Team di progetto 

  Il successo di un progetto  dipende dal lavoro svolto da tutti 
coloro che operano per il progetto.  

  In un progetto è fondamentale la creazione di un team 
capace di svolgere il lavoro richiesto.  

  I componenti del team devono essere scelti in base alle 
competenze richieste dai compiti previsti all’interno del 
progetto.  

  La creazione del team parte con la pianificazione e 
solitamente prosegue e si sviluppa per tutto il progetto in 
funzione delle specifiche esigenze di competenze ed impegno 
(effort) necessari.  



Organizzare il team di progetto 

Per il successo di un progetto oltre alle competenze sono 
fondamentali anche altri elementi come:  

  l’organizzazione del lavoro (Metodologie) 

  l’assegnazione delle responsabilità e dei compiti ai soggetti in 
grado di eseguirli (Task management) 

  la creazione di buoni rapporti tra i componenti del team 
finalizzati a una piena collaborazione (Discussion board e 
commenti) 

  definire e far adottare stili e tempi di lavoro adeguati 
(sostenibilità e carico) 



Pianificazione  

  Pianificare significa predisporre un piano di lavoro, 
cioè descrivere come raggiungere un determinato 
obiettivo.  

  Un piano può essere esposto in modo discorsivo o in 
forma schematica ma deve sempre contenere tutte le 
informazioni necessarie a definire cosa fare e come 
operare in ogni momento ed in ogni situazione di 
progetto.  

  Le informazioni contenute nel piano devono essere 
comprensibili a tutti coloro che le devono utilizzare.  



Pianificazione  
  La pianificazione in un progetto parte con la predisposizione 

iniziale del piano di progetto (fase di pianificazione) e si sviluppa 
per tutto il progetto con la pianificazione di ogni attività o 
compito da eseguire.  

  Il piano di progetto è la linea guida per il project manager che lo 
deve tenere sempre con sé, consultarle e applicare in ogni 
situazione.  

  La pianificazione di ogni attività, la sua realizzazione ed il 
controllo dei risultati permette di monitorare e verificare 
continuamente il piano di progetto.  

  In caso di disallineamento il piano deve essere revisionato e 
riallineato alla realtà.  



Pianificazione  

  La revisione avviene solitamente a conclusione di ogni 
macro-fase o in presenza di situazioni particolari 
determinate da problemi o di modica dei requisiti del 
progetto.  

  Il piano di progetto deve essere un documento 
flessibile per poter essere aggiornato facilmente.  

  Il processo di pianificazione si realizza attraverso 
l’applicazione di tecniche e metodi di project 
management di cui il project manager deve avere piena 
conoscenza e capacità di applicazione.  



Organizzazione 

Attività quotidiane di PM 

  la conduzione di riunioni e la redazione di verbali; 

  l’assegnazione sistematica dei nuovi compiti (task); 

  l’analisi dei report effettuati dal team; 

  l’amministrazione e gestione dei costi; 

  la gestione della documentazione di progetto; 

  Il controllo delle criticità  



Organizzazione 

  È indispensabile (applicato a scuola) predisporre una 
organizzazione semplice e efficiente basata sulla 
definizione di procedure efficaci e l’utilizzo di tecniche 
adeguate (es. divisione in gruppi, applicazione di 
nozioni teoriche a problemi reali);  

  È di fondamentale importanza l’utilizzo di strumenti 
informatici, preferibilmente online, con funzioni di 
pianificazione, gestione e monitoraggio delle attività ed 
archiviazione e gestione delle informazioni e della 
documentazione di progetto.  



Monitoraggio 

Il project manager ha necessità di pianificare le attività e 
individuare e gestire in modo adeguato le situazioni di difficoltà, 
pertanto, necessita di strumenti per monitorare e valutare in 
ogni momento lo stato reale del progetto.  

  Un’attività di monitoraggio efficace passa attraverso la 
produzione sistematica di report sullo stato di avanzamento 
del progetto e l’analisi e la verifica periodica insieme al 
compilatore.  

  Il project manager ha colloqui giornalieri informali o 
riunioni di monitoraggio e pianificazione con i membri del 
team.  



Quali strumenti? 

  Quale tool usiamo per tracciare lo stato del progetto?  

  Che processo adottiamo per rilasciare una versione?  

  Come tracciamo i bugs? 

  Come tracciamo le ore su un progetto? 

  Come misuriamo le performance delle persone sul 
progetto?  

  Come formalizziamo con il cliente la chiusura del 
progetto?  



Strumenti 

Freedcamp 

https://freedcamp.com 

Redmine 

http://130.211.111.254 



Redmine 

Redmine è un’applicazione web molto completa per la 
gestione dei progetti software, open source e basata su 
Ruby On Rails. 

Redmine utilizza il paradigma dell’Issue tracking system, 
ovvero tutti i task associati ad un progetto sono visti 
come issue (segnalazioni) da risolvere, raggruppati per 
progetto, urgenza, stato di avanzamento eccetera. 



Redmine 

Sono presenti molte funzionalità: 
  notifiche via email; 
  gestione delle versioni, dei file e dei documenti; 
  integrazione con i sistemi di revisione del codice come  

SVN, Git; 
wiki e forum per progetto; 

  gestione calendari e report con grafici Gantt - Agile; 
  time tracking; 

tutte le funzionalità sono opzionali per progetto; in questo 
modo si può utilizzare solo ciò che serve effettivamente, 
attivando solo in un secondo momento le caratteristiche ritenute 
secondarie. 



Redmine 

Installazione 

  L’ultima versione stabile al momento è prelevabile da 
http://www.redmine.org/, l’installazione manuale però è un 
po’ complicata per colpa di alcuni problemi di compatibilità;  

  La lettura della documentazione, che spiega in dettaglio le 
versioni supportate dei vari componenti. 

   Per i nostri scopi sarà sufficiente l’installer fornito da 
BitNami, disponibile per Windows, Linux e Mac, 
contenente tutto lo stack applicativo necessario: Apache, 
MySQL, Subversion e Ruby on Rails. 



Metodologie Agile 

; 

Manifesto per lo Sviluppo 

 Agile di Software 

Stiamo scoprendo modi migliori di creare software, 
sviluppandolo e aiutando gli altri a fare lo stesso. 

 

 

 



Manifesto Agile - Valori 

  Individuals and interactions over processes 
and tools 

  Working software over comprehensive 
documentation 

  Customer collaboration over contract 
negotiation 

  Responding to change over following a plan 



Manifesto Agile - Principi 
  La nostra massima priorità è soddisfare il cliente 

rilasciando software di valore, fin da subito e in 
maniera continua 

  Accogliamo i cambiamenti nei requisiti, anche a stadi 
avanzati dello sviluppo. 

  I processi agili sfruttano il cambiamento a favore del 
vantaggio competitivo del cliente.  

Consegnamo frequentemente software funzionante, 
con cadenza variabile da un paio di settimane a un paio 
di mesi preferendo i periodi brevi.  



Manifesto Agile - Principi 

  Committenti e sviluppatori devono lavorare insieme 
quotidianamente per tutta la durata del progetto.  

  Fondiamo i progetti su individui motivati. Diamo loro l'ambiente 
e il supporto di cui hanno bisogno e confidiamo nella loro 
capacità di portare il lavoro a termine.  

  Una conversazione faccia a faccia è il modo più efficiente e più 
efficace per comunicare con il team ed all'interno del team. Il 
software funzionante è il principale metro di misura di progresso.  

  I processi agili promuovono uno sviluppo sostenibile. Gli sponsor, 
gli sviluppatori e gli utenti dovrebbero essere in grado di 
mantenere indefinitamente un ritmo costante.  



Manifesto Agile - Principi 

  La continua attenzione all'eccellenza tecnica e alla 
buona progettazione esaltano l'agilità.  

  La semplicità - l'arte di massimizzare la quantità di 
lavoro non svolto - è essenziale.  

  Le architetture, i requisiti e la progettazione migliori 
emergono da team che si auto-organizzano.  

  A intervalli regolari il team riflette su come diventare 
più efficace, dopodiché regola e adatta il proprio 
comportamento di conseguenza.  



Agile come? 

Scrum 

  Extreme Programming 

Kanban 

  Lean 



30 
days 

24 
hours 

Product Backlog 
 

Sprint Backlog Sprint 

Daily Scrum 
 

Working increment 
of the product 

Scrum process 



Scrum Team 



Sprint Planning Meeting 

  Durata: 2-4 ore  Prima parte 
Partecipanti: Product Owner, Scrum Master, Team 
Strumenti: Product Backlog a muro, Definition of 
Done  
Obiettivo: estrazione degli item per lo sprint  

  Durata: 2-4 ore Seconda parte 
Partecipanti: Scrum Master, Team 
Strumenti: Sprint Backlog a muro  
Obiettivo: definizione e stima dei task per lo Sprint 
Backlog  



Esecuzione dello Sprint 

  Durata: 1-6 settimane (2 consigliate)  

  Partecipanti: Product Owner, Scrum Master, Team  

  Strumenti: Product & Sprint Backlog a muro, Definition of 
Done  

  Attività: 
ØSviluppo  
ØRifinitura del Product Backlog (5-10%) 
ØRi-Stima degli item del backlog 
ØRi-Prioritizzazione del product backlog 
ØAnalisi di dettaglio  



Sprint 1 
Analisys
Discover 

Design 

Develop 

Test 

Sprint 1 Discover 

Design 

Develop 

Test 

Sprint 1 Discover 

Design 

Develop 

Test 

Agile Sprint Iterations 



Daily meeting 

  Durata: 15’, ogni gg, alla stessa ora, nello stesso posto 
(possibilmente in piedi davanti allo Sprint Backlog)  

Partecipanti: Scrum Master, Team  

Strumenti: Sprint Backlog a muro  

•  Attivita’:  
Ogni team member dice: cosa ha fatto, cosa fara’, che 
impedimenti ha  
 



Sprint review 

  Durata: 2-4 ore 
ØPartecipanti: Product Owner, Scrum Master, Team 
 
ØStrumenti: PSPI (Potentially Shippable Product 
Increment) Ogni Sprint idealmente finisce con un 
prodotto potenzialmente rilasciabile  

  Ø Obiettivo: validare con il Product Owner la 
chiusura dello Sprint  



Sprint Retrospective 

  Ø Durata: 1.5-3 ore 
Partecipanti: Scrum Master, Team 
 
Strumenti: Sprint Backlog, PSPI  
 
Obiettivo: evidenziare le cose positive dello sprint e 
ricercare i motivi degli errori, metabolizzare il processo  



Limiti di SCRUM 

  Si tende a pianificare solo lo sprint successivo.  

  Si tende ad isolare il team dal management.  

  Si tende ad applicare prima di avere software di qualità e 
testato in modo automatico.  

Scrum non dice come fare le cose  

  Si pensa che i team auto-organizzati, da soli, possano 
migliorare il processo. Non basta, il middle-management ha 
un ruolo fondamentale.  

  La colocation e il single project sono molto utopici.  



Extreme - Programming 



Extreme Programming 
Pair Programming: sviluppare le parti piu’ critiche insieme sullo 
stesso pc condividendo le scelte e il codice  

  Test Driven Development: scrivere il test e poi sviluppare la 
funzionalita’  

Continuos Integration: integrare in modo continuo tutti i 
componenti software riducendo il rischio di integrazione posticipata  

Refactoring: rivedere periodicamente il codice migliorandolo e 
rendendolo piu’ mauntenibile  

Collective Code Ownership: il codice sorgente è di tutti e tutti sanno 
metterci le mani  

  Simple design: tenere sempre il sistema semplice  



Kanban  
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Una ricetta per Kanban 
•  Concentrarsi a rilasciare sempre software di 

Qualita': TDD, Code Inspection, Arcihtecture 
and Design Patterns e Software Factories 

•  Ridurre il Work-in-Progress (WIP)  

•  Rilasciare spesso 

•  Bilanciare la domanda di nuove funzionalità con 
il lavoro che si riesce a smaltire (Throughput) 

•  Dare priorita' alle cose 

•  Ridurre le cause di variabilita' migliorando la 
predicibilita' 



Sprechi 

1. Produzione di cose non necessarie 
2. Attesa 
3. Delegare il lavoro 
4. Processi non necessari 
5. Lavoro non completato 
6. Cambio continuo di attività 
7. Evidenziare i difetti alla fine del progetto 
8. Team che non lavora al suo potenziale  
9. Perdita di conoscenza 
10. Assecondare i desideri più che le necessità 
razionali 



Jan Feb Mar Apr May Jun Jul Aug Sep Oct Nov Dec 

Job-1 Xx days 

Sub-job1 x days 

Sub-job2 x days 

Sub-job3 x days 

Job-2 x days 

Sub-job1 x days 

Sub-job2 x days 

Sub-job3 x days 

Today 

Complete
 Incomplete
 Not Started


Gantt 



PERT Chart 

30 50 

40 

Task Name 
ES DR EF 

LS TF LF 

Critical path activity 

Normal activity 

ES = Earliest start 

EF = Earliest finish 

LS = Latest start 

LF = Latest finish 

DR = Duration 

TF = Total Float 



PERT Chart 

Activity A 
ES DR EF 

LS TF LF 

Activity A 
ES DR EF 

LS TF LF 
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ES DR EF 

LS TF LF 
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ES DR EF 

LS TF LF 
Activity A 

ES DR EF 

LS TF LF 
Activity A 

ES DR EF 

LS TF LF 
Activity A 

ES DR EF 

LS TF LF 

Activity A 
ES DR EF 

LS TF LF 



Budget di Progetto 
  ricavi: valore del venduto (prodotti e/o servizi) 

  produzione: stima quantitativa della produzione 

  materie prime: (codice sviluppato | codice su web | codice acquistato) 

  manodopera diretta: dalla stima di ore di manodopera diretta per i coefficienti orari 
previsti 

  costi generali di produzione: manodopera indiretta, energia, manutenzione, ammortamenti, 
ecc. 

  scorte finali 

  costo del venduto: materie prime più manodopera diretta più costi generali, meno scorte 
finali 

  altri costi: progettazione, ricerca e sviluppo, marketing, distribuzione, postvendita, ecc. 



Lean Startup vs EAS 

IDEAS 

CODE DATA 

BUILD LEARN 

MEASURE 



Modelli 
Modello didattico tradizionale 
 

Attivismo pedagogico 

Classe:  
si ottengono informazioni 
 
Casa: 
si studiano le informazioni  
ricevute 
 

Scuola: 
si ricevono stimoli – mappe - 
linee guida … 
 
Casa:  
si ricercano contenuti -
informazioni 
 
Classe:  
si APPRENDE 
 
 



Il ritmo ternario 
Fasi  Azioni dell’insegnante Azioni dello studente Logica didattica 

Preparatoria Assegna compiti 
Disegna ed espone un 
framework concettuale 
Fornisce uno stimolo 
Dà una consegna 

Svolge i compiti assegnati 
Ascolta, legge e 
comprende 

Problem solving 

Operatoria Definisce i tempi 
dell’attività 
Organizza il lavoro 
individuale e/o di gruppo 

Produce e condivide un 
artefatto 

Learning by doing 

Ristrutturativa Valuta gli artefatti 
Corregge le 
misconceptions 
Fissa i concetti 

Analizza criticamente gli 
artefatti 
Sviluppa riflessione sui 
processi attivati 

Reflective 
Learning 



EAS – Fase preoperatoria 

  favorire una prima ricognizione esplorativa sul tema  

  Far emergere diverse forme di rappresentazione 
dell’oggetto di studio   

  ︎familiarizzare con terminologie (lessico) e regole 
(sintassi) che verranno utilizzate in classe ︎  

Logica del Problem solving 



EAS – Fase operatoria 

  Lavoro individuale o di piccolo gruppo  

  ︎Produzione di un artefatto: lavoro individuale o in 
piccolo gruppo, contenuto in un tempo 
sufficientemente breve  

  ︎︎Condivisione interna (ed esterna) 
︎ 

  Laboratorio: dimensione spaziale vs. situazionale  

Logica del Learning by doing  



EAS Fase ristrutturativa 

  Brainstorming libero  

  ︎Tecniche di indirizzamento dell’analisi 
(Answer&Question)  

  Riflettere sul proprio apprendimento 

  Condividere 

  Documentare  

Logica del  Reflective Learning 
 



Eas 




