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

Oba przedmioty prowadzone sg wspolnie, ale kazdy z nich koncentruje sie na innych aspektach
pracy. Celem przedmiotu Systemy Operacyjne na Platformach Mobilnych jest wykorzystanie
metody SCRUM do opracowania aplikacji dla systemu Android, zas celem przedmiotu
Przetwarzanie w Chmurze dla Mobilnych Aplikacji jest wykorzystanie badz napisanie witasnych
bibliotek do przetwarzania danych w srodowisku rozproszonym.

Strony przedmiotow:
« http://neo.dmcs.pl/sonpm/index.html
« https://weeia.edu.p.lodz.pl/course/view.php?id=1611

Strona prowadzgcego przedmiot:
https://www.dmcs.pl/web/jnapier/domowa
https://www.dmcs.pl/web/sekalski
https://www.dmcs.pl/web/kolchowik

Adres e-mail prowadzacych:

* Jan Napieralski jnapier@dmcs.pl

*  Przemystaw Sekalski sekalski@p.lodz.pl
*  Krzysztof Olchowik kolchowik@dmcs.pl

Strona do nauki systemu kontroli wersji - GIT:
http://neoc.dmcs.p.lodz.pl/~wsan/git/index.html

Laboratoria sg prowadzone zamiennie co dwa tygodnie tj. grupy X1 z jednego przedmiotu maja
X2 w drugim przedmiocie. Studenci majg mozliwos¢ przychodzenia na zajecia rowniez co tydzien,
jednak pierwszenstwo majg wtedy studenci zapisani do danej grupy.

Grupy laboratoryjne sg dzielone nastepujgco:

Liczba oséb na Podziat na grupy n

laboratorium: osobowe:
9: 4,5
10: 5,5
11: 3,4,4
12: 4,4,4
13: 4,4,5
14: 4,5,5
15: 55,5
16: 4,4,4,4
17: 4,4,4,5
18: 4,4,5,5

Kazda grupa jest zobowigzana do wykonania projektu uzywajac metodyki SCRUM. Projekt sktada
sie z 4 sprintdw. Sprinty sg dzielone tak, zeby kazdy z nich wymagat podobnych naktadéw pracy.
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Na pierwszych zajeciach - tj. zajeciach w ramach przedmiotu Przetwarzanie w chmurze dla
mobilnych aplikacji opracowany zostanie product backlog dla catego projektu (moze zostac
dokonczony na pierwszych zajeciach wiasciwego przedmiotu). Student przychodzac na pierwsze
zajecia przedmiotu Systemy Operacyjne na Platformach Mobilnych jest juz przydzielony do
konkretnej grupy, ma wybrany temat projektu i jest wstepnie zapoznany z celami tego projektu.

Plan zajec:

Zajecia: Opis zajeé¢:

—

Oméwienie przedmiotu - warunkéw zaliczenia, zasad prowadzenia zaje¢, nieobecnosci
Oméwienie zasad metodyki SCRUM - czym sg sprinty, czym jest product backlog, etc.
3. Omodwienie czym jest Trello i jak z niego korzystaé - kazdy student zaktada konto i udziela
prowadzgcemu dostepu do projektu jako administrator. Zasady sg oméwione w zaktadce
“zasady dziatania Trello i wymagania”
4. Studenci przepisujg PRODUCT BACKLOG z poprzednich zaje¢ (Przetwarzanie w
1. chmurze dla mobilnych aplikacji) uprzednio go upraszczajgc i dzielagc na réowne
“cegietki" z odpowiednimi podpunktami i zadaniami, ktore zostang przydzielone do
konkretnych oséb w danym zespole podczas sprint planning meeting.
5. Prowadzgcy sprawdza czy PRODUCT BACKLOG jest wykonany zgodnie z wymaganiami
SCRUMa
6. Poprawa PRODUCT BACKLOG
7. Wyznaczenie celdw na kolejny sprint z PRODUCT BACKLOG

N

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

Podsumowanie sprintu 2 - sprint retrospective w ramach sprint planning meeting.

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

Podsumowanie sprintu 4 - sprint retrospective w ramach sprint planning meeting. Wystawienie
oceny za sprint 4. Podsumowanie catosci projektu. Prezentacja kazdego zespotu (patrz uwagi).

Trello - zasady dziatania i wymagania:

1. Kazdy student zaktada konto na portalu Trello. Lider zespotu (Scrum Master) dodaje na portalu
nowa tablice i nazywa jg nazwg projektu.
2. Scrum Master przydziela kolejnych cztonkdédw zespotu do tablicy projektowej jak réwniez

przydziela do niej Product Ownera (prowadzacego 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 pozostatymi cztonkami
zespotu dodaje kolejne karty - zadania, ktére sg niezbedne do wykonania projektu. Dla
utatwienia zalecane jest dodawanie zadan o podobnej skali trudnosci.



5. Do kazdego zadania Scrum Master przydziela cztonkéw zespotu
odpowiedzialnych za dane zadanie, robi to za pomocg opcji dodaj -
> cztonkowie, po kliknieciu na konkretne zadanie.

6. Dla utatwienia pracy zalecane jest wykonanie nastepujacych etykiet:

+  BACK-END

+  SERVER

- MIDDLEWARE
+  CLIENT

+  FRONT-END
+  ORGANIZACJA

(Etykiety moga byc¢ inne - jest to jedynie sugestia w celu utatwienia
organizacji projektu, wazne jest okreslenie co jest zwigzane z czescia
klienta Android, a co z czescig serwerowa)

7. PRODUCT BACKLOG (STORY) powinien zosta¢ opracowany
bardzo szczegotowo. W tym celu nalezy do kazdego zadania
dopisa¢ odpowiednie listy zadan. Do kazdej listy zadan nalezy
dopisaC szczegoOtowe zadania, ktore nastepnie bedzie mozna
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14.

wykonania pracy bedzie stanowit znaczgce ufatwienie przy ocenianiu
sprintu, przyda sie rowniez do opracowania tabeli podsumowujgcej
sprint (patrz uwagi).

Zadania nalezy wykonywac¢ systematycznie, tak jak jest to zalecane w
metodyce SCRUM. Aktywnos¢ zespotu bedzie na biezgco monitorowana
przez prowadzgcego zajecia, dzieki zaktadce “Aktywnosc¢” dostepnej w
kazdej tablicy projektowe;j.

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

. Zadania w PRODUCT BACKLOG powinny by¢ utozone w kolejnosci ich

wykonywania. Trello umozliwia tatwe przenoszenie zadan zaréwno w
obrebie jednej listy jak réwniez pomiedzy innymi listami.

Druzyna realizujgc dane zadanie przenosi je do listy IN PROGRESS -
prowadzacy wie wtedy, nad czym w danym momencie pracuje druzyna.
Po ukonhczeniu zadania, nalezy je przenies¢ do listy READY TO
VERIFICATION (TESTING). Nalezy pamietaé, iz kazda nowa
implementacja ma zosta¢ dokfadnie przetestowana zanim znajdzie sie
ona w liscie READY TO VERIFICATION (TESTING).

Kazde zadanie bedzie oceniane indywidualnie w czasie trwania sprint
retrospective - podsumowania sprintu. Prowadzacy przeniesie je do
sekcji DONE Ilub IN PROGRESS w trakcie oceny projektu. Na ocene
danego zadania skfadajg sie nastepujace czynniki:

Czy zadanie zostato wykonane w terminie (w czasie trwania sprintu)?
Czy zadanie spetnia wymagania okreslone w opisie zadania?
Czy implementacja zostata wtasciwie przetestowana?

Jezeli wszystkie powyzsze kryteria zostaly spetnione, zadanie oceniane jest
na 5. Jezeli wszystkie zadania okreslone w danym sprincie zostaty wykonane
w terminie i zgodnie z oczekiwaniami Product Ownera, jak rowniez byty
realizowane systematycznie pod okiem Scrum Mastera i zostaty
odpowiednio przetestowane, cata grupa otrzymuje ocene 5 za dany sprint.
W innym przypadku oceny bedg przydzielane indywidualnie w zaleznosci od
wktadu pracy poszczegdélnych cztonkow zespotu.
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Uwagi:

1. Celem przedmiotu Systemy Operacyjne na Platformach Mobilnych jest napisanie aplikaciji
mobilnej na system operacyjny Android, dziatajgcej zaréwno na ekranie tabletu (10 cali) jak i
standardowym ekranie telefonu komorkowego (okoto 5 cali). Aplikacja MUSI zostaé¢ napisana
w programie Android Studio.

2. Celem przedmiotu Przetwarzanie w Chmurze dla Mobilnych Aplikacji jest opracowanie
systemu informatycznego opartego o ustugi chmurowe z wykorzystaniem gotowych Iub
wiasnych bibliotek. Dopuszcza sie opracowanie klientdw koncowych takze dla innych
systemow (z uwzglednieniem punktu 1).

3. Osoba wyznaczona na Scrum Mastera odpowiada za nadzorowanie pracy pozostatych
cztonkow zespotu a dodatkowo jest traktowana podczas oceny jako normalny cztonek
zespotu - wykonuje Taski razem z pozostatymi cztonkami druzyny.

4. Testy moga by¢ wykonywane w dowolny sposéb (np. poprzez Unit Testy). Jedynym
wymogiem Product Ownera (Prowadzgcego) jest zapewnienie poprawnego dziatania
opracowanej implementacji, zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami.

5. Po kazdym sprincie grupa ma obowigzek wykonaé tabelke z listg zadan i procentowym
udziatem wktadu pracy kazdego cztonka zespotu. Tabelka moze przyja¢ nastepujaca forme:

Sprint. Scrum
Numer Opis zadania Osoba1 Osoba2 Osoba3
. Master

zadania
1.1 Implementacja X funkcjonalnosci 0% 20% 0% 80%

1.2 Opracowanie schematu X 80% 10% 10% 0%
1.3 Implementacja X funkcjonalnosci 20% 30% 30% 20%
2.1 Poprawa X funkcjonalnosci 0% 40% 60% 0%

W przypadku, gdy zadanie nie zostato wykonane w trakcie danego sprintu, nalezy zaznaczy¢é w
tabeli to zadanie i wpisa¢ do tabeli ile procent zadania udato sie wykona¢ w trakcie sprintu. Dla
zadan zakonczonych suma wktadu wtasnego poszczegolnych oséb powinna wynosi¢ 100%. Dla
zadan nieukonczonych suma wktadu poszczegdlinych osdb powinna wskazywaé procent
ukonczenia zadania (np. 60%). W kolejnym sprincie nalezy powtdrnie dopisa¢ niedokonczone
zadanie z pozostatymi wartosciami procentowymi:

Sprint. Scrum
Numer Opis zadania M Osobai1 Osoba2 Osoba3
. aster

zadania
1.1 Implementacja X funkcjonalnosci 0% 20% 0% 80%
1.2 Opracowanie schematu X 80% 10% 10% 0%
1.3 Implementacja X funkcjonalnosci 0% 20% 10% 20%
2.1 Poprawa X funkcjonalnosci 0% 40% 60% 0%
1.3* Implementacja X funkcjonalnosci 20% 10% 10% 10%

Kazde nieukonczone w terminie zadanie nalezy opatrzy¢ stosownym komentarzem pod tabelg -
wyjasni¢ przyczyny nieukonczenia zadania w terminie.

6.

Podczas trwania ostatnich zaje¢ kazda grupa musi zademonstrowac przed wszystkimi swojg
aplikacje i prezentacje, w ktorej:

Udowaodni, ze projekt prowadzony byt zgodnie z metodykg SCRUM.

Zaprezentuje finalne dziatanie aplikacji napisanej na potrzeby projektu.



Podczas prezentacji, kazdy cztonek zespotu przedstawi wykonang przez siebie prace i wykaze
swoj wktad w rozwéj aplikacii.

7. Aplikacja moze by¢ elementem pracy inzynierskiej lub elementem szerszego projektu.
8. Nazewnictwo grup na Trello: 19_X1/X2 Nazwa grupy. Nalezy od razu przyzna¢ dostep
administratora tablicy prowadzgcemu laboratorium
9. Minimalne wymagania na dany sprint (brak jakiegokolwiek punktu skutkuje oceng 2 ze
sprintu):
Sprint 1:
« Postawienie serwera aplikacyjnego z REST API (na serwerach CTI| - nalezy poprosi¢ o
dostep, lub np. na Heroku, Azure etc.)
« Szkic designu aplikacji (Front-end) - np. w programie balsamiq (balsamig.com) lub dowolne;
innej do mock-upow (wszystkie ekrany aplikacji z przej$ciami) (moze by¢ tez Adobe XD)
« Wstepna komunikacja klient - serwer z gotowym demonstratorem w postaci np. Ekranu
logowania
» Doktadny schemat bazy danych (diagram)
» Zatozenie repozytorium grupowe
« Conajmniej jeden widok w aplikacji mobilnej z dziatajagcym demonstratorem (patrz punkt 3)
« Mozliwos$é edytowania danych na serwerze z poziomu PC
« Opracowanie product backlog ze szczegdtami + dodanie na Trello
« Przynajmniej jedna dodatkowa funkcjonalno$¢ z product backlog
Sprint 2:
« Implementacja bazy danych (zgodnie z zaprojektowanym w poprzednim sprincie diagramem)
« Przetestowanie poprawnosci dziatania bazy danych z poziomu aplikacji mobilnej
« Mozliwos¢ rejestracji nowego uzytkownika (zaréwno po stronie serwera jak i bazy danych) z
poziomu aplikacji mobilnej
« Co najmniej dwa widoki aplikacji w tym jeden z funkcjonalnoscia z Product backlog
« Elementy graficzne w aplikacji mobilnej + zastosowanie list / hamburger menu etc.
« Przynajmniej jeden unit test sprawdzajgcy wybrang funkcjonalno$¢ z Produck backlog
* 35% Taskow z Product backlog
Sprint 3
» 70% Taskow z Product backlog
Sprint 4

100% Taskow z Product backlog
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