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0. Wersje dokumentu

1. Elementy skladowe projektu (produkty projektu)
Elementy programistyczne:

e Aplikacja wdrozona na zewnetrzny serwer zezwalajaca na Sledzenie informacji ze
Swiata Ultimate Frisbee (II semestr)

e Aplikacja wdrozona na zewngtrzny serwer umozliwiajaca intuicyjne wprowadzanie
wynikéw meczu na zywo (I semestr)
Aplikacja serwerowa REST API
Relacyjna baza danych
Repozytorium zawierajace kod aplikacji, API

Elementy nieprogramistyczne:
e Prototypy aplikacji (I semestr)
e Dokumentacja deweloperska, schematy, diagram bazy danych i specyfikacja odno$nie
wykorzystanej architektury w projekcie
e Tablica projektowa - JIRA

2. Granice projektu

Produkty zawarte:

e System do §ledzenia przebiegu meczéw na zywo. Zawiera informacje takie jak:
o Nazwa turnieju lub miejsce w ktérym odbywa si¢ mecz, kategoria meczu
o Nazwy druzyn, wynik, czas spotkania, kto 1 kiedy zdoby? punkt, kto 1 kiedy
zdobyt asyste



o Podstawowe statystyki o kazdym zawodniku bioracym udziat w meczu:
m Ile punktéw zdobyt
m le asyst zdobyt
m  Suma asyst i zdobytych punktéw

e Serwis zbierajacy informacje historyczne 1 aktualne. Serwis zawiera informacje takie

jak:

o Turnieje:
m Gdzie i kiedy si¢ odbywa
m Jakie druzyny biora udziat
m Rozpiska turnieju
m Podsumowania meczéw
o Zawodnicy:
m Imi¢ i nazwisko
m Zagrane turnieje
m Statystyki z catej kariery oraz poszczeg6lnych turniejow
©  Druzyny:
m Spis zawodnikéw
m Zagrane turnieje
m  Spis i statystyki z meczéw rozegranych w poszczegd6lnych turniejach
System zostanie wdrozony na zewnetrzny serwer. Aplikacja przejdzie testy kontroli
jakosci ze strony zespotu jak i klienta.

Produkty nie zawarte:

Aplikacja mobilna w sklepie Google Play lub Apple Store

FunkcjonalnoS$ci nie zawarte:

Wprowadzenie systemu w jezyku angielskim

Mozliwos¢ wysytania wiadomoSci migdzy uzytkownikami

Obstuga alternatywnych regut niz standardowe w sporcie Ultimate Frisbee
Rozszerzenie statystyk o dodatkowe informacje

Generowanie raportéw/zestawien zbiorczych dla danego okresu czasu

3. Lista wymagan funkcjonalnych

1.

2.

Jako Kkibic, chcg méc wybra¢ konkretny mecz, aby méc obejrze¢ mecz swojej
druzyny.

Jako kibic, chce mie¢ mozliwos$¢ Sledzenia wyniku trwajacego meczu, aby by¢ na
biezaco.

. Jako Kkibic, chcg mie¢ mozliwos$¢ sprawdzenia minuty meczu, aby wiedzie€ ile jeszcze

zostato do korica gry.

. Jako Kkibic, chcg mie¢ mozliwos¢ §ledzenia statystyk konkretnego zawodnika podczas

meczu, aby by¢ na biezaco.

s 2 2

. Jako Kibic, chcg mie¢ mozliwo$¢ §ledzenia przebiegu spotkania, aby tatwo odnaleZé

najwazniejsze wydarzenia z meczu. ( timeline )
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Jako Kkibic, chcg mie¢ mozliwos¢ przegladad aktualng tabelg/grupy i wyniki meczéw
w trakcie turnieju, aby by¢ na biezaco z sytuacja na turnieju.

Jako kibic, chcg mie¢ mozliwo$¢ przegladania wyniku meczu, ktéry juz si¢ zakoriczyt,
aby dowiedzie€ si¢ o wynikach druzyny.

Jako Kibic, chcg mie¢ mozliwos¢ przegladania statystyk meczu, ktéry juz si¢
zakonczyt, aby zobaczy¢ jak spisywat si¢ dany zawodnik.

Jako Kkibic, chcg mie¢ mozliwos$¢ zobaczenia historii meczéw danego turnieju, by
generalnie zorientowac si¢ w wynikach druzyn bioracych udziat.

Jako Kkibic, chcg mie¢ mozliwos$¢ zobaczenia wszystkich meczéw, w ktérych dana
druzyna brata udzial, aby podsumowac jej doSwiadczenie.

Jako Kkibic, chcg mie¢ mozliwos¢ przegladania statystyk wybranego zawodnika, aby
dowiedzie€ si¢ wigcej 0 jego umiejetnosciach.

Jako Kkibic, chce mie¢ mozliwo$¢ przegladania turniejow na ktérych byt wybrany
zawodnik, aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o jego doSwiadczeniu.

Jako Kkibic, chcg mie¢ mozliwos¢ przegladania druzyn do ktérych nalezy zawodnik,
aby pozyskiwa¢ o nim dodatkowe informacje.

Jako zawodnik, chce mie¢ mozliwo$¢ utworzenia konta na portalu, aby mie¢ dostgp
do zawartych tam tresci.

Jako zawodnik, chce mie¢ mozliwos¢ dodania swojego imienia i nazwisko do profilu,
aby go spersonalizowac.

Jako zawodnik, chce mie¢ mozliwoS¢ wpisania mojego e-maila i hasta, aby
zalogowac si¢ do systemu.

Jako zawodnik, chcg mie¢ mozliwos¢ zresetowania hasta, aby méc odzyska¢ dostep
do konta.

Jako zawodnik, chce mie¢ mozliwos¢ podejrzenia moich danych, aby sprawdzi¢ ich
poprawnosc.

Jako zawodnik, chce mie¢ mozliwos$¢ zmiany mojego avatara, aby uaktualni¢ swoje
zdjecie.

Jako zawodnik, chce mie¢ mozliwos$¢ zmiany mojego adresu email, aby méc wybraé
moj aktualny.

. Jako zawodnik, chce mie¢ mozliwos$¢ wylogowania si¢ z serwisu, aby zakonczy¢

przegladanie serwisu.

Jako zawodnik, chcg mie¢ mozliwos¢ sprawdzenia do jakich druzyn nalezg, aby méc
zarzadza¢ swoim profilem.

Jako zawodnik, chce mie¢ mozliwos¢ sprawdzenia swoich statystyk, aby méc
dokona¢ analizy swojej gry.

Jako zawodnik, chcg mie¢ mozliwos¢ dotaczenia do druzyny, aby méc graé w
turniejach.

Jako zarzadca turnieju, chcg mie¢ mozliwoS¢ stworzenia turnieju, aby umozliwic¢
druzynom rejestracje na ten turnie;j.

Jako zarzadca turnieju, chcg mie¢ mozliwos¢ zaakceptowania aplikacji druzyny na
turniej, aby wpisac ja na listg zespotow.

Jako zarzadca turnieju, chc¢ mie¢ mozliwos$¢ stworzenia rozpiski turnieju, aby
poinformowac zawodnikéw o godzinach ich meczow.

Jako trener/menedzer, chcg mie¢ mozliwos¢ stworzenia druzyny, aby widniata ona w
systemie.

Jako trener/menedzer, chc¢ mie¢ mozliwos¢ dodawania zawodnikéw do druzyny,
aby moéc doda¢ nowych zawodnikéw do sktadu turniejowego.
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Jako trener/menedzer, chcg mie¢ mozliwo$¢ usuwania zawodnikow z druzyny, aby
moc zaktualizowad sktad druzyny.

Jako trener/menedzer, chc¢ mie¢ mozliwo§¢ zmiany nazwy druzyny, aby
zaktualizowac informacje o swojej druzynie.

Jako trener/menedzer, chcg mie¢ mozliwo$¢ dodania swojej druzyny do turnieju, aby
moc w nim zgrac.

Jako protokolant, chcg mie¢ mozliwos$¢ rozpoczgcia meczu w systemie, aby kibice
wiedzieli, ze mecz si¢ zaczal.

Jako protokolant, chcg mie¢ mozliwo$¢ zakoriczenia meczu w systemie, aby kibice
wiedzieli, ze mecz si¢ zakonczyt.

Jako protokolant, chcg mie¢ mozliwos$¢ wpisywania wyniku do systemu, aby kibice
mogli §ledzi¢ wynik na zywo.

Jako protokolant, chc¢ mie¢ mozliwos¢ zatrzymania czasu meczu, aby pozwolié
ratownikom medycznym na pomoc kontuzjowanemu zawodnikowi bez presji czasu.
Jako protokolant, chce mie¢ mozliwos$¢ potwierdzenia usunigcia akcji, oraz widzieé
jaka akcje usuwam, abym nie popetniat blgdéw podczas protokotowania meczu.

4. Lista wymagan niefunkcjonalnych

Aplikacja jest dostgpna przez przegladarke internetowa.

Aplikacja jest przystosowana dla tabletu.

Dostep do repozytorium kodu.

System jest uzyteczny dla protokolanta obstugujacego mecz.

System posiada ergonomiczny i tatwy w obstudze interfejs. Protokolant nadaza wpisywaé
dane do systemu w trakcie meczu na zywo. Liczba blgdéw protokolanta nie przekracza 5 na
mecz.

System pozwala na jednoczesna obstuge 5 meczéw.

5. Mierzalne wskazniki wdrozeniowe

Do 7 stycznia 2021 klient otrzyma system w wersji testowej do finalnej akceptacji.
System do obstugi meczow zostanie przetestowany przez minimum 5 protokolantow.
System begdzie posiada¢ aktualne informacje na temat minimum 2 zespotow.
Minimum 10 os6b bedzie posiadato swoje konta w systemie.

6. Kryteria akceptacji projektu dla Il semestru prac

wymagane:
o Prototyp aplikacji
o Modut serwisu musi zawiera¢ nastgpujace funkcjonalnosci:
mozliwo$é tworzenia konta w serwisie,
mozliwo$¢ utworzenia druzyny i dodania do niej zawodnikéw,
mozliwo$¢ wygenerowania meczu dla dwdch druzyn,



zapisywanie zdarzen z meczu i relacjonowanie go na Zywo.

e oczekiwane:
o Przygotowania dokumentu z thumaczeniami polskimi tak aby w tatwy sposéb mozna
bylo doda¢ ttumaczenie angielskie tworzac tylko odpowiedni nowy plik z
ttumaczeniem

e planowane:

o Mozliwo$¢ tworzenia i zarzadzania turniejem.

o Generowanie raportéw zbiorczych dotyczacych danego okresu czasu ( np. ilo$¢
odbytych turniejéw, ilo§¢ meczy na turniej itp.)

7. Organizacja pracy zespotu

Zespot wytarzat oprogramowanie za pomoca metodyki zwinnej. Pracowali§my w frameworku
SCRUM z uzyciem narzedzia JIRA. W pierwszym semestrze przyrost trwat dwa tygodnie, a
drugim semestrze jeden tydzien. Zesp6t odbywat regularne spotkania min 2 razy w tygodniu
aby przedyskutowaé aktualng sytuacje w projekcie, okresli¢ ryzyka i obawy oraz wprowadzaé
zmiany do projektu. Pracowali§my na repozytorium kodu w serwisie GitHub
(https://github.com/JacobKaczmarek/UltiTracker). Dla kazdej funkcjonalnoSci tworzyliSmy
nowa galaZ, a po skoniczeniu byta ona scalana do gal¢zi development. Po wspdlnie
przeprowadzonej kontroli jako$ci zmiany byty scalane do gatezi master i byty dostgpne do
testow dla klienta dzigki wdrozeniu odpowiednich narzedzi ciaglego dostarczania (CD).
Zostalo ono skonfigurowane w ten sposéb aby po zakoniczonym sprincie najnowsza wersja
systemu byta automatycznie umieszczana na zewngtrznym serwerze.

e Strona klienta:
o Michat Dul:
Prezes Polskiego Stowarzyszenia Graczy Ultimate
o Michat Juskowiak:
Komunikacja na linii Polskiego Stowarzyszenia Graczy Ultimate i
zespotu UltiTracker

e Strona zespotu projektowego:
o Jedrzej Nowak:
*  Product Owner

Stworzenie bazy danych na potrzeby aplikacji
Zarzadzanie dokumentacja bazy danych
Tworzenie dokumentacji uzytkownika dla PSGU
Przeprowadzenie testow uzytkowych
Reprezentatywna rola przed klientem


https://github.com/JacobKaczmarek/UltiTracker

o Rafat Cie¢wierz:
Scrum Master
Implementacja aplikacji serwerowej API
Wdrozenie na serwer AWS
Projektowanie prototypéw aplikacji
Przeprowadzanie testow uzytkowych, e2e

»  Zarzadzanie dokumentacja

o Filip Kudlifiski:
Implementacja aplikacji webowe;j
Projektowanie aplikacji webowe;]
Projektowanie prototypéw aplikacji
Przeprowadzenie testow uzytkowych

o Jakub Kaczmarek:
Implementacja aplikacji webowej
Projektowanie prototypéw aplikacji
Implementacja narzedzi CD dla aplikacji
Projektowanie aplikacji webowej

8. Ryzyka projektowe
Ryzyka ze wzgledu na zasoby:

e (OdejScie cztonka implementujacego konkretng czg$¢ systemu - trudnosci
ukoriczeniu aplikacji

w

e Brak dostepnego urzadzenia, zapasowego urzadzenia lub uszkodzone narzedzie do

wprowadzania wynikéw meczu.

e Utrudniony kontakt z klientem wywotany przez pandemi¢

e Brak rozgrywanych turniejow - brak mozliwoSci przetestowania systemu w realnych
warunkach. Testy beda przeprowadzane przy analizie nagranych meczy lub na

sparingach.

e Nieporozumienia na linii zespét a klient wynikajace z nieznajomosci pojeé

technicznych lub nieporozumienia dotyczace funkcjonalnoSci czy innych rzeczy

e Zmiana lub dodanie wymagan przez klienta - ryzyko nieukoriczenia w czasie lub/i nie

poprawna implementacja wymagan

e Nieporozumienia w zespole dotyczace rozwigzan implementacyjnych, architektury,

funkcjonalnoSci lub uzywanych technologii

e Brak odpowiedniego zaangazowania w projekt ze strony zespotu,wybranych cztonkéw

zespotu jak 1 klienta (nie dostarczanie informacji na czas, etc.)

e Nagly brak wsparcia dla lub przerwanie rozwijania wykorzystywanej technologii lub
narz¢dzia - konieczno$¢ implementacji od nowa, lub kontynuowanie implementacji w

nieuzywanym/zle zaprojektowanym narzedziu, bibliotece

e Napiety termin, naktad obowiazkéw zwiazanych z uczelnig oraz sprawy prywatne,

moga negatywnie wptyna¢ na prace¢ nad aplikacja
® Zmiana zasad gry w Ultimate Frisbee



9. Kamienie milowe

W tym paragrafie nalezy okresli¢ kluczowe kamienie milowe projektu, uwzgledniajac w szczegélnosci
kolejne wydania projektu wraz z terminami ich opublikowania/przekazania klientowi.

Faza II - semestr zimowy (10.2020 - 01.2021):

Zdefiniowanie oraz reorganizacji backlogu projektu w systemie JIRA
Rozpoczecie prac programistycznych nad serwisem

Ukoriczenie aplikacji wraz ze wszystkimi zdefiniowanymi funkcjonalno$ciami
Wdrozenie aplikacji 1 przekazanie jej klientow1



