
Instrukcja do przedmiotów: Systemy Operacyjne na Platformach 
Mobilnych oraz Przetwarzanie w Chmurze dla Mobilnych Aplikacji 

Oba przedmioty prowadzone są wspólnie, ale każdy z nich koncentruje się na innych aspektach 
pracy. Celem przedmiotu Systemy Operacyjne na Platformach Mobilnych jest wykorzystanie 
metody SCRUM do opracowania aplikacji dla systemu Android, zaś celem przedmiotu 
Przetwarzanie w Chmurze dla Mobilnych Aplikacji jest wykorzystanie bądź napisanie własnych 
bibliotek do przetwarzania danych w środowisku rozproszonym.


Strony przedmiotów:

• http://neo.dmcs.pl/sonpm/index.html

• https://weeia.edu.p.lodz.pl/course/view.php?id=1611


Strona prowadzącego przedmiot:

https://www.dmcs.pl/web/jnapier/domowa

https://www.dmcs.pl/web/sekalski

https://www.dmcs.pl/web/kolchowik 


Adres e-mail prowadzących: 

• Jan Napieralski jnapier@dmcs.pl 
• Przemysław Sękalski sekalski@p.lodz.pl 

• Krzysztof Olchowik kolchowik@dmcs.pl  

Strona do nauki systemu kontroli wersji - GIT:

http://neo.dmcs.p.lodz.pl/~wsan/git/index.html


Laboratoria są prowadzone zamiennie co dwa tygodnie tj. grupy X1 z jednego przedmiotu mają 
X2 w drugim przedmiocie. Studenci mają możliwość przychodzenia na zajęcia również co tydzień, 
jednak pierwszeństwo mają wtedy studenci zapisani do danej grupy.


Grupy laboratoryjne są dzielone następująco:


Każda grupa jest zobowiązana do wykonania projektu używając metodyki SCRUM. Projekt składa 
się z 4 sprintów. Sprinty są dzielone tak, żeby każdy z nich wymagał podobnych nakładów pracy.


Liczba osób na 
laboratorium:

Podział na grupy n 
osobowe:

  9: 4, 5

10: 5, 5

11: 3, 4, 4

12: 4, 4, 4

13: 4, 4, 5

14: 4, 5, 5

15: 5, 5, 5

16: 4, 4, 4, 4

17: 4, 4, 4, 5

18: 4, 4, 5, 5
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Na pierwszych zajęciach - tj. zajęciach w ramach przedmiotu Przetwarzanie w chmurze dla 
mobilnych aplikacji opracowany zostanie product backlog dla całego projektu (może zostać 
dokończony na pierwszych zajęciach właściwego przedmiotu). Student przychodząc na pierwsze 
zajęcia przedmiotu Systemy Operacyjne na Platformach Mobilnych jest już przydzielony do 
konkretnej grupy, ma wybrany temat projektu i jest wstępnie zapoznany z celami tego projektu. 


Plan zajęć:


Trello - zasady działania i wymagania:


1. Każdy student zakłada konto na portalu Trello. Lider zespołu (Scrum Master) dodaje na portalu 
nową tablicę i nazywa ją nazwą projektu. 


2. Scrum Master przydziela kolejnych członków zespołu do tablicy projektowej jak również 
przydziela do niej Product Ownera (prowadzącego laboratorium) z uprawnieniami 
administratora. 


3. Scrum Master tworzy cztery listy nazwane kolejno: 


• PRODUCT BACKLOG (STORY) 
• SPRINT BACKLOG (TO DO) 
• IN PROGRESS 
• READY TO VERIFICATION (TESTING) 
• DONE 
4. Do tablicy PRODUCT BACKLOG (STORY) Scrum Master razem z pozostałymi członkami 

zespołu dodaje kolejne karty - zadania, które są niezbędne do wykonania projektu. Dla 
ułatwienia zalecane jest dodawanie zadań o podobnej skali trudności. 


Zajęcia: Opis zajęć:

1.

1. Omówienie przedmiotu - warunków zaliczenia, zasad prowadzenia zajęć, nieobecności

2. Omówienie zasad metodyki SCRUM - czym są sprinty, czym jest product backlog, etc.

3. Omówienie czym jest Trello i jak z niego korzystać - każdy student zakłada konto i udziela 

prowadzącemu dostępu do projektu jako administrator. Zasady są omówione w zakładce 
“zasady działania Trello i wymagania”


4. Studenci przepisują PRODUCT BACKLOG z poprzednich zajęć (Przetwarzanie w 
chmurze dla mobilnych aplikacji)  uprzednio go upraszczając i dzieląc na równe 
“cegiełki" z odpowiednimi podpunktami i zadaniami, które zostaną przydzielone do 
konkretnych osób w danym zespole podczas sprint planning meeting.


5. Prowadzący sprawdza czy PRODUCT BACKLOG jest wykonany zgodnie z wymaganiami 
SCRUMa


6. Poprawa PRODUCT BACKLOG 

7. Wyznaczenie celów na kolejny sprint z PRODUCT BACKLOG

2.
Podsumowanie sprintu 1 - sprint retrospective w ramach sprint planning meeting. 
Wyznaczenie celów na kolejny sprint - przeniesienie ich do sprint backlog. Wystawienie oceny 
za sprint 1.

3.
Podsumowanie sprintu 2 - sprint retrospective w ramach sprint planning meeting. 
Wyznaczenie celów na kolejny sprint - przeniesienie ich do sprint backlog. Wystawienie oceny 
za sprint 2.

4.
Podsumowanie sprintu 3 - sprint retrospective w ramach sprint planning meeting. 
Wyznaczenie celów na kolejny sprint - przeniesienie ich do sprint backlog. Wystawienie oceny 
za sprint 3.

5. Podsumowanie sprintu 4 - sprint retrospective w ramach sprint planning meeting. Wystawienie 
oceny za sprint 4. Podsumowanie całości projektu. Prezentacja każdego zespołu (patrz uwagi).
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5. Do każdego zadania Scrum Master przydziela członków zespołu 
odpowiedzialnych za dane zadanie, robi to za pomocą opcji dodaj -
> członkowie, po kliknięciu na konkretne zadanie.


6. Dla ułatwienia pracy zalecane jest wykonanie następujących etykiet:


• BACK-END 
• SERVER 
• MIDDLEWARE 
• CLIENT 
• FRONT-END 
• ORGANIZACJA 

(Etykiety mogą być inne - jest to jedynie sugestia w celu ułatwienia 
organizacji projektu, ważne jest określenie co jest związane z częścią 
klienta Android, a co z częścią serwerową)


7. PRODUCT BACKLOG (STORY) powinien zostać opracowany 
bardzo szczegółowo. W tym celu należy do każdego zadania 
dopisać odpowiednie listy zadań. Do każdej listy zadań należy 
dopisać szczegółowe zadania, które następnie będzie można 
odznaczać. Poniżej znajduje się przykład dla zadań - “Implementacja bazy danych” i 
“Opracowanie szkieletu layoutu aplikacji - Mockup”:




8.W celu lepszej organizacji pracy, osoba po 
wykonaniu danego zadania wpisuje ile procent 
zadania wykonała samodzielnie - procent 
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wykonania pracy będzie stanowił znaczące ułatwienie przy ocenianiu 
sprintu, przyda się również do opracowania tabeli podsumowującej 
sprint (patrz uwagi). 


9. Zadania należy wykonywać systematycznie, tak jak jest to zalecane w 
metodyce SCRUM. Aktywność zespołu będzie na bieżąco monitorowana 
przez prowadzącego zajęcia, dzięki zakładce “Aktywność” dostępnej w 
każdej tablicy projektowej.


10. Po wykonaniu PRODUCT BACKLOG, prowadzący (Product Owner) 
wyznacza zadania na kolejny sprint i przenosi je do listy SPRINT 
BACKLOG.


11. Zadania w PRODUCT BACKLOG powinny być ułożone w kolejności ich 
wykonywania. Trello umożliwia łatwe przenoszenie zadań zarówno w 
obrębie jednej listy jak również pomiędzy innymi listami.


12. Drużyna realizując dane zadanie przenosi je do listy IN PROGRESS - 
prowadzący wie wtedy, nad czym w danym momencie pracuje drużyna.


13. Po ukończeniu zadania, należy je przenieść do listy READY TO 
VERIFICATION (TESTING). Należy pamiętać, iż każda nowa 
implementacja ma zostać dokładnie przetestowana zanim znajdzie się 
ona w liście READY TO VERIFICATION (TESTING).


14. Każde zadanie będzie oceniane indywidualnie w czasie trwania sprint 
retrospective - podsumowania sprintu. Prowadzący przeniesie je do 
sekcji DONE lub IN PROGRESS w trakcie oceny projektu. Na ocenę 
danego zadania składają się następujące czynniki:


• Czy zadanie zostało wykonane w terminie (w czasie trwania sprintu)?

• Czy zadanie spełnia wymagania określone w opisie zadania?

• Czy implementacja została właściwie przetestowana?


Jeżeli wszystkie powyższe kryteria zostały spełnione, zadanie oceniane jest 
na 5. Jeżeli wszystkie zadania określone w danym sprincie zostały wykonane 
w terminie i zgodnie z oczekiwaniami Product Ownera, jak również były 
realizowane systematycznie pod okiem Scrum Mastera i zostały 
odpowiednio przetestowane, cała grupa otrzymuje ocenę 5 za dany sprint. 
W innym przypadku oceny będą przydzielane indywidualnie w zależności od 
wkładu pracy poszczególnych członków zespołu.
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Uwagi:


1. Celem przedmiotu Systemy Operacyjne na Platformach Mobilnych  jest napisanie aplikacji 
mobilnej na system operacyjny Android, działającej zarówno na ekranie tabletu (10 cali)  jak i 
standardowym ekranie telefonu komórkowego (około 5 cali). Aplikacja MUSI zostać napisana 
w programie Android Studio. 


2. Celem przedmiotu Przetwarzanie w Chmurze dla Mobilnych Aplikacji jest opracowanie 
systemu informatycznego opartego o usługi chmurowe z wykorzystaniem gotowych lub 
własnych bibliotek. Dopuszcza się opracowanie klientów końcowych także dla innych 
systemów (z uwzględnieniem punktu 1).


3. Osoba wyznaczona na Scrum Mastera odpowiada za nadzorowanie pracy pozostałych 
członków zespołu a dodatkowo jest traktowana podczas oceny jako normalny członek 
zespołu - wykonuje Taski razem z pozostałymi członkami drużyny.


4. Testy mogą być wykonywane w dowolny sposób (np. poprzez Unit Testy). Jedynym 
wymogiem Product Ownera (Prowadzącego) jest zapewnienie poprawnego działania 
opracowanej implementacji, zgodnie z wcześniejszymi ustaleniami. 


5. Po każdym sprincie grupa ma obowiązek wykonać tabelkę z listą zadań i procentowym 
udziałem wkładu pracy każdego członka zespołu. Tabelka może przyjąć następującą formę:


W przypadku, gdy zadanie nie zostało wykonane w trakcie danego sprintu, należy zaznaczyć w 
tabeli to zadanie i wpisać do tabeli ile procent zadania udało się wykonać w trakcie sprintu. Dla 
zadań zakończonych suma wkładu własnego poszczególnych osób powinna wynosić 100%. Dla 
zadań nieukończonych suma wkładu poszczególnych osób powinna wskazywać procent 
ukończenia zadania (np. 60%). W kolejnym sprincie należy powtórnie dopisać niedokończone 
zadanie z pozostałymi wartościami procentowymi:


Każde nieukończone w terminie zadanie należy opatrzyć stosownym komentarzem pod tabelą - 
wyjaśnić przyczyny nieukończenia zadania w terminie. 


6. Podczas trwania ostatnich zajęć każda grupa musi zademonstrować przed wszystkimi swoją 
aplikację i prezentację, w której:


• Udowodni, że projekt prowadzony był zgodnie z metodyką SCRUM. 
• Zaprezentuje finalne działanie aplikacji napisanej na potrzeby projektu.


Sprint.
Numer 
zadania

Opis zadania Scrum 
Master Osoba 1 Osoba 2 Osoba 3

1.1 Implementacja X funkcjonalności 0% 20% 0% 80%

1.2 Opracowanie schematu X 80% 10% 10% 0%

1.3 Implementacja X funkcjonalności 20% 30% 30% 20%

2.1 Poprawa X funkcjonalności 0% 40% 60% 0%
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Sprint.
Numer 
zadania

Opis zadania Scrum 
Master Osoba 1 Osoba 2 Osoba 3

1.1 Implementacja X funkcjonalności 0% 20% 0% 80%

1.2 Opracowanie schematu X 80% 10% 10% 0%

1.3 Implementacja X funkcjonalności 0% 20% 10% 20%

2.1 Poprawa X funkcjonalności 0% 40% 60% 0%

1.3* Implementacja X funkcjonalności 20% 10% 10% 10%



Podczas prezentacji, każdy członek zespołu przedstawi wykonaną przez siebie pracę i wykaże 
swój wkład w rozwój aplikacji.


7. Aplikacja może być elementem pracy inżynierskiej lub elementem szerszego projektu.

8. Nazewnictwo grup na Trello: 19_X1/X2 Nazwa grupy. Należy od razu przyznać dostęp  

administratora tablicy prowadzącemu laboratorium

9. Minimalne wymagania na dany sprint (brak jakiegokolwiek punktu skutkuje oceną 2 ze 

sprintu):


Sprint 1: 
• Postawienie serwera aplikacyjnego z REST API (na serwerach CTI - należy poprosić o 

dostęp, lub np. na Heroku, Azure etc.)

• Szkic designu aplikacji (Front-end) - np. w programie balsamiq (balsamiq.com) lub dowolnej 

innej do mock-upów (wszystkie ekrany aplikacji z przejściami) (może być też Adobe XD)

• Wstępna komunikacja klient - serwer z gotowym demonstratorem w postaci np. Ekranu 

logowania

• Dokładny schemat bazy danych (diagram)

• Założenie repozytorium grupowe

• Conajmniej jeden widok w aplikacji mobilnej z działającym demonstratorem (patrz punkt 3)

• Możliwość edytowania danych na serwerze z poziomu PC

• Opracowanie product backlog ze szczegółami + dodanie na Trello 

• Przynajmniej jedna dodatkowa funkcjonalność z product backlog


Sprint 2: 
• Implementacja bazy danych (zgodnie z zaprojektowanym w poprzednim sprincie diagramem)

• Przetestowanie poprawności działania bazy danych z poziomu aplikacji mobilnej

• Możliwość rejestracji nowego użytkownika (zarówno po stronie serwera jak i bazy danych) z 

poziomu aplikacji mobilnej

• Co najmniej dwa widoki aplikacji w tym jeden z funkcjonalnością z Product backlog

• Elementy graficzne w aplikacji mobilnej + zastosowanie list / hamburger menu etc. 

• Przynajmniej jeden unit test sprawdzający wybraną funkcjonalność z Produck backlog

• 35% Tasków z Product backlog 


 
Sprint 3 
• 70% Tasków z Product backlog


Sprint 4 
• 100% Tasków z Product backlog
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