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1. Wstep

W sklepach internetowych mozemy znalez¢ niezliczong liczbe aplikacji treningowych.
Nie mamy jednak pewnosci czy treningi i ¢wiczenia w nich przedstawiane, sa dla nas
odpowiednie. Moge nawet stwierdzi¢, ze w takich aplikacjach badz na stronach z treningami
mozemy znalez¢ wiele ¢wiczen, ktore nie tylko nam nie pomoga poprawi¢ naszej sylwetki, ale
moga nam réwniez zaszkodzi¢. Czesto szkody wyrzadzone przez takie ¢wiczenia muszg by¢
naprawiane podczas specjalistycznych rehabilitacji. Pandemia COVID-19 ograniczyla nam
dostep do sitowni. To wazne jednak abySmy pozostali aktywni. Aktywno$¢ fizyczna
pozytywnie wplywa na: nastr6j, odpornos¢, podnosi samoocen¢, poprawia sen, zwigksza
wydolnos¢ fizyczng oraz site migéni. Swiatowa Organizacja Zdrowia zaleca od 150 do 300
minut aktywnosci fizycznej o umiarkowanej intensywnosci oraz od 75 do 150 minut
aktywnosci o duzej intensywnosci tygodniowo.

Na rynku istnieje realne =zapotrzebowanie na aplikacje z latwo dostepnymi
treningami, ktore mozemy wykonywa¢ w dowolnym miejscu. Nie musimy inwestowaé
w specjalne przyrzady do ¢éwiczen, ktore kosztuja fortung i zajmuja duzo miejsca. Wicksza
czg$¢ spoleczenstwa nie posiada wyksztatcenia w kierunku fitness. Pomimo tego, ze znamy
swoje ciato, to utozenie planu treningowego dostosowanego do naszych potrzeb i mozliwosci
nie jest takie proste. Aplikacja rozwigzuje ten problem, udostepniajagc nam treningi utozone
przez profesjonalnych treneréw personalnych. Cwiczenia wchodzace w sklad treningow
zaopatrzone sg w filmy instruktazowe, ktore pomoga uzytkownikom wykonywaé je we
wlasciwy sposob. Zaimplementowany zostat system $ledzenia naszego postepu, z mozliwoscia
sprawdzenia jak sobie radzimy na tle innych uzytkownikéw. Widoczne postepy i duch

rywalizacji zmotywuja uzytkownikow do dalszej aktywnosci fizyczne;j.



1.1.  Cel pracy

Przedmiotem niniejszej pracy inzynierskiej jest zaprojektowanie oraz implementacja
systemu, ktérego zadaniem bedzie dostarczenie uzytkownikowi szerokiego zasobu treningow.
Treningi zostang podzielone na standardowe oraz dostosowane do potrzeb uzytkownika.
Uzytkownicy @~ w  systemie = powinni  zosta¢  podzieleni na  odpowiednie
grupy: klienci, trenerzy, administratorzy. Kazda z tych grup musi posiadaé¢ inny interfejs, a co
za tym idzie dostgp do innych funkcji w systemie. System powinien posiada¢ elementy
grywalizacji, tj. ranking oraz odznaki, ktore uzytkownicy moga odblokowaé za pomoca
punktow, otrzymanych po wykonaniu treningu. System jest zobowigzany do §ledzenia postgpu
uzytkownikéw i wySwietlania statystyk. Nastgpnym zadaniem aplikacji jest umozliwienie

trenerom tworzenie treningdéw ogdlnodostepnych i spersonalizowanych.

1.2.  Zakres pracy
W sktad pracy inzynierskiej wchodza:

e aplikacja serwerowa,
e baza danych,

e aplikacja mobilna,

e aplikacja internetowa.



2. Opis wykorzystanych technologii

2.1. Java
Java to oparty na klasach, obiektowy jezyk programowania [3]. Pierwszy projekt tego

jezyka zostal utworzony przez Jamesa Goslinga, Mike Sheridana i Patricka Naughtona
w czerwcu 1991 roku. Pierwsza publiczna implementacja Javy zostata wydana w 1996 roku
przez firm¢ Sun Microsystems pod nazwa Java 1.0. Gléwne koncepcje Javy zawieraja:

e obiektowosc,

e dziedziczenie,

e niezaleznos$¢ od architektury,

® sieciowosC 1 obstuga programowania rozproszonego,

e niczawodnos¢ i bezpieczenstwo.

2.2.  Spring Boot
Spring Boot utatwia tworzenie samodzielnych aplikacji. Powstat na bazie kodu z ksigzki

,Design and Development” autorstwa Roda Johnsona. Pierwsze wydanie ukazalo si¢
W pazdzierniku 2002 roku. Jest to najpopularniejszy framework dla Javy. Znacznie usprawnia
prace nad projektem, poniewaz zapewnia wiele usprawnien, ktérych implementacja zaje¢taby
zbyt wiele czasu. Jedna z jego zalet jest kontener aplikacji, ktory pozwala na tatwe
uruchomienie programu [13]. Gtowne cechy frameworka Spring:

e mozliwo$¢ tworzenia aplikacji ,,standalone”,

e wbudowany Tomcat, Jetty lub Undertow,

e zapewnienie startowych zaleznosci w celu uproszczenia konfiguracji,

e automatyczna konfiguracja zaleznos$ci Springa oraz bibliotek firm trzecich,

e zapewnienie gotowych metryk, statusow kondycji i zewnetrznej konfiguraci,

e brak generowania kodu i potrzeby konfiguracji XML.

2.3.  Spring Security
Spring Security to silny 1 szeroko konfigurowalny framework stuzacy do
uwierzytelniania i1 kontroli dostepu [15]. Jest standardem zabezpieczania aplikacji opartych
0 framework Spring. Zapewnia ochron¢ przed atakami takimi jak utrwalanie sesji, porywanie

kliknie¢ (ang. clickjacking), falszowanie zagdan migdzy witrynami.



2.4.  JavasScript

JavaScript to skryptowy jezyk programowania wydany przez firm¢ Netscape. Jego
najczesciej spotykanym zastosowaniem sg strony internetowe. Skrypty te najczesciej stuzg do
zapewnienia interakcji z uzytkownikiem poprzez reagowanie na zdarzenia, walidacje danych
wprowadzanych w formularzach oraz tworzeniu zaawansowanych efektow wizualnych.
JavaScript jednak to nie tylko skrypty stosowane po stronie klienta, mozna go spotka¢ rowniez
w postaci Node.js [9]. To wieloplatformowe $rodowisko uruchomieniowe o otwartym kodzie
pozwala programistom na pisanie aplikacji serwerowych. Poczatki Node.js siegaja
2009 roku, liderem projektu byt Ryan Dahl. Pierwsze wersje obstugiwaty tylko Linuksa oraz
Mac OS X. W 2011 roku Microsoft i Joyent wdrozyly natywna wersje Node.js dla systemu
Windows. Pierwotnym celem Dahla byto utworzenie technologii push, ktérag mozna spotkac
w aplikacjach pocztowych. Po wyprobowaniu wielu jezykow autor zdecydowal si¢ na
JavaScript. Z powodu braku API wejscia/wyjscia Dahl zaimplementowal nieblokujace
sterowane zdarzeniami API wejScia/wyjscia. Specyfikacja jest nazywana ECMAScript lub ES.
Szoésta wersja JavaScript (ES6) wydana w 2015 roku zawiera prawie dwa tuziny nowych
funkcji. JavaScript napisany w tej wersji znacznie r6zni si¢ od wersji ES5 [1]. W ostatnich
latach jezyk doczekuje si¢ corocznych stabilnych wersji. ECMAScript 1 do 6 s3 w pelni

wspierane przez przegladarki internetowe.

2.5. PostgreSQL

PostgreSQL to jeden z najpopularniejszych systemoéw zarzadzania relacyjnymi bazami
danych. Opracowany w 1995 roku na Uniwersytecie Kalifornijskim w Berkeley i opublikowany
pod nazwa Ingres [10]. W PostgreSQL domys$lnie mozemy uzywac funkcji sktadowanych
takich jak PL/pgSQL, PL/Python, PL/Perl, PL/Tcl oraz z rozszerzen, ktore nalezy doinstalowac.
W PostgreSQL zaimplementowano wiele rodzajow indeksow m.in. B-tree, Hash, GiST, SP-
GiST oraz GIN. Indeksy moga zosta¢ utworzone na kolumnie, kolumnach lub widoku
zmaterializowanym. Zawiera rowniez mechanizmy wyzwalaczy, ktére uruchamiane sg przed
lub po okreslonej operacji na tabeli. W PostgreSQL jest zaimplementowany mechanizm MVCC
do zarzadzania transakcjami. Posiada rowniez reguly, czyli elementy aktywne. Za ich pomoca
mozna np. zrealizowa¢ widoki modyfikujace. Uzytkownicy moga definiowa¢ wilasne typy

danych.



2.6. React.js

React to biblioteka jezyka JavaScript wykorzystywana do tworzenia interfejsow
graficznych aplikacji internetowych [1]. Gléwnym pomystodawca i1 projektantem byt
programista firmy Facebook (obecnie Meta) - Jordan Walke. Autor React.js byt zainspirowany
przez rozszerzenie jezyka PHP o nazwie XHP. Jedng z wyrdzniajacych cech tej biblioteki jest
wirtualny DOM (ang. Document Object Model). React przechowuje DOM aplikacji w swojej
pamigci. Po zmianie stanu w programie znajduje roznice pomi¢dzy wirtualnym a rzeczywistym
DOM i wprowadza zmiany. Drugg cecha jest jezyk JSX. Jest to nakladka JavaScript
pozwalajgca zapisywa¢ kod HTML 1 XML oraz komponenty Reacta wewnatrz kodu JavaScript.

2.7.  React Native
React Native to otwarto-zrodlowy zestaw narzedzi przeznaczony do tworzenia
wieloplatformowych aplikacji mobilnych, internetowych oraz telewizorowych [11]. Zostat
zaimplementowany przez firme¢ Facebook i opiera si¢ o te same biblioteki co React.js. W 2020
roku React Native byl najchetniej wybieranym zestawem narzgdzi do tworzenia aplikacji

mobilnych.

2.8.  Spring Data JPA (Java Persistence API)

JPA (ang. Java Persistence API) jest standardem mapowania obiektowo-relacyjnego dla
jezyka programowania Java [14]. Pozwala on programiscie operowac na obiektach zwanymi
encjami. Zapisywa¢ wyniki wykonywanych operacji do bazy danych za pomoca obiektu
EntityManager. Za pomoca adnotacji lub dokumentow XML obiekty s3 przektadane na
elementy w bazie danych. JPA definiuje rowniez jezyk zapytan o nazwie JPQL

(ang. Java Persistence Query Language), ktory swoja sktadnig przypomina SQL.

2.9. Hibernate
Hibernate to framework stuzacy do realizacji warstwy dostepu do danych [2]. Zapewnia
translacj¢ z relacyjnej bazy danych na obiekty stosowane w Javie. Zwigksza wydajno$¢ operacji
na bazie danych, dzigki minimalizacji przesylanych zapytan i buforowaniu. Glownym

projektantem jest Gavin King, ktory rowniez pracuje przy JPA.



210, HTTP & HTTPS

HTTP (ang. Hypertext Transfer Protocol) jest to protokot przesylania dokumentow
hipertekstowych przez sie¢. W znormalizowany sposéb pozwala na komunikacje urzadzen
przez sie¢. Okresla forme zadan klienta oraz form¢ odpowiedzi serwera. W tabeli 2.2 zostaly
przedstawione najpopularniejsze formy zadan HTTP. Zalicza si¢ do tzw. protokolow
bezstanowych (ang. stateless), poniewaz po poprzednich transakcjach nie sg przechowywane
zadne dane. Takie rozwigzanie znacznie zmniejsza obcigzenie serwera. Problematyczna moze
by¢ sytuacja, jezeli konkretny stan uzytkownika musi by¢ zapamig¢tany. Rozwigzaniem tego
problemu sg ciasteczka (ang. cookies), wysytane z serwera i przechowywane po stronie klienta.

HTTPS (ang. Hypertext Transfer Protocol Secure) jest szyfrowang wersja HTTP. Zostat
utworzony w celu zabezpieczenia przesytanych danych przed potencjalnymi atakami.
Przyktadowym atakiem, na ktory jest podatny HTTP to przechwycenie i podmiana danych
W drodze pomiedzy klientem a serwerem. W protokole HTTPS stosuje si¢ protokot szyfrowania

TLS, ktory zapobiega takim atakom [8].

GET Pobranie zasobu wskazanego przez URI.

POST Przyjecie danych przesytanych od klienta do serwera.

PUT Przyjecie danych przesylanych od klienta do serwera, najczeéciej w celu

aktualizacji zasobu.

DELETE | Zadanie usuniecia zasobu.

Tabela 2.1. Formy zagdan HTTP (opracowanie wlasne)

2.11.  JSON

JSON (JavaScript Object Notation) to luzny format wymiany danych. JSON jest
formatem tekstowym bazujacym na podzbiorze jezyka JavaScript [4]. Format zostat opisany
w dokumencie RFC 4626. Pomimo specyficznej nazwy jest on niezalezny od konkretnego
jezyka. Wiele jezykoéw programowania obstuguje format JSON. Komunikat JSON to literat
obiektu w JavaScripcie. Wszystkie dane sg zmiennymi, a ich nazwy otoczone sg cudzystowami.
Warto$ci moga by¢ typu string (otoczone cudzystowem), numeryczne, logiczne lub null.
Tablice i obiekty w JSON moga by¢ zagniezdzone. Komunikat jest kodowany najczesciej za

pomocg UTF-8.
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"boolean": false,
“text": "string",
"integer": 1,
"double™: 0.5,
"object": {

"paraml": true,

"param2": 1,

"param3": "object"
3
"arrayOfintegers": [

il

28

3

1
"arrayOfStrings": [
"one",
"two",
"three"

]1
"arrayOfObjects": [

{
"key": 1,
"value": "one"
2
{
"key": 2,
"value": "two"

¥
]
¥

Listing 2.1. Przyktad obiektu JSON (opracowanie wilasne)

212. REST

REST (ang. Representational State Transfer) jest to styl architektury dla systemow
rozproszonych [12]. Ponizej zostaly wymienione gtowne reguty architektury typu REST:

e Jednolity interfejs komunikacyjny, serwer powinien udostgpnia¢ API, ktére bedzie
zrozumiate przez wszystkie aplikacje komunikujace si¢ z nim.

e Podzial na aplikacje klient-serwer zwigeksza mozliwosci skalowania, rozszerzalno$ci
I przeno$nosci. Utatwia integracje z ustugami klienckimi w przysztosci i pozwala na
niezalezny rozwj 1 dziatanie.

e Bezstanowos$¢ oznacza, ze na serwerze nie powinny znajdowac si¢ zadne mechanizmy
przechowujace dane klienta, ktére bytoby konieczne dla poprawnej pracy systemu.

Oznacza to rowniez, ze uzytkownik musialby przesyla¢ swoje dane w zadaniu do

11



serwera, np. w nagtowku jako token JWT. Na jego podstawie API moze stwierdzi¢, czy
zadanie powinno by¢ przetworzone lub odrzucone.

Cache danych, dzigki ktoremu API moze obstugiwaé duzy ruch, pozwala na
zapamig¢tywanie odpowiedzi w przegladarce.

Odseparowanie warstw. Komunikacja pomi¢dzy aplikacjami klienckimi a serwerem nie
powinna zawiera¢ informacji o serwisach, z jakich korzysta serwer.

Opcjonalng regutg architektury REST jest wystanie kodu do aplikacji

klienta, np. skryptow JavaScript gotowych do przetworzenia i uruchomienia.

2.13. CRUD

CRUD (ang. Create Read Update Delete) sa to cztery podstawowe funkcje

w aplikacjach korzystajacych z pamieci trwatej [12]. Kazdy czton tego skrotu moze by¢

wykonany poprzez podstawowe operacje bazodanowe oraz polecenia HTTP.

Instrukcja SQL HTTP
INSERT POST
SELECT GET
UPDATE PUT
DELETE DELETE

Tabela 2.2. Odzwierciedlenie instrukcji SQL w HTTP (opracowanie wtasne)

214,  JWT

JWT (JSON Web Token) jest otwartym standardem przesylania zabezpieczonych

informacji jako obiekt JSON pomigdzy dwoma aplikacjami. Przestana informacja moze by¢

zweryfikowana i uwierzytelniona, poniewaz jest cyfrowo podpisana. JWT moze by¢ podpisany

za pomocg sekretu (algorytmu HMAC) lub pary kluczy publiczny/prywatny, uzywajac RSA
lub ECDSA [7].

12



Backend

i
i
i
I
i
i
i
* I EEEEEEEEEEEEEEEEEEN »
- i
M "access token': "eyI0eXAIOIT. ", "rafrech token": "evI0SXAI0L" } i JT.create()
L - : * | Juithsubject(...)
*Illlllllllllllllllll. ! JithIssuedAt(...)
| JithExpiresat(...)
i Jwithclaim(...)
i
i
i

.S1gN{ALGORITHM) ;

Authorization: Bearer

ev]0eXAI00]...

Foo

"eyloexaioil..."

werify ()

.getsubject()

.getAuthorities()

jt\\\\\\!!!!i;!!!{-“. i E E E EEEEEEEEEEEEEEEN ‘,.
L] {foa™ "fo0"}

return Foo()

™
@
%

Rysunek 2.1. Autoryzacja za pomoca JWT (opracowanie wtasne)

2.15.  JUnit

JUnit jest narzedziem zaprojektowanym przez Ericha Gamma oraz Kenta Becka. Jego
poczatki siggaja drugiej potowy 1995 roku. W obecnym czasie JUnit jest standardem
testowania jednostkowego aplikacji napisanych w Javie [6]. Najnowsza wersja JUnit 5 sktada
si¢ z kilku moduloéw pochodzacych od trzech roznych projektow. W jego sktad wchodza: JUnit
Platform, JUnit Jupiter i JUnit Vintage.

JUnit Platform stuzy jako podstawa do uruchamiania narzedzi testowych na wirtualne;j
maszynie Java (JVM). Posiada konsol¢ do uruchomienia platformy z wiersza polecen oraz
JUnit Platform Suite Engine do uruchamiania testow uzywajac jednego lub wiecej silnikow.
Wsparcie dla JUnit Platform mozemy znalezé w popularnych IDE takich jak: Intelljj
IDEA, Eclipse, NetBeans 1 Visual Studio Code oraz w narzedziach do budowania: Gradle,
Maven i Ant.

JUnit Jupiter jest kombinacja modelu programowania i rozszerzenia do pisania testow
i rozszerzen JUnit 5. Podprojekt udostepnia TestEngine do uruchamiania testow bazujacych na
Jupiterze na platformie.

JUnit Vintage udostepnia TestEngine do uruchamiania testow JUnit 3 1 JUnit 4 na

platformie. Wymaga JUnit w wersji 4.12 lub wyzszej [5].
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3. Dokumentacja techniczna

W ponizszym rozdziale przedstawiona zostanie architektura, moduly oraz aktorzy

systemu. Przeanalizowany zostanie sposob, w jaki osiggni¢to bezpieczenstwo aplikacji.

3.1.  Funkcje systemu
W ponizszym podrozdziale zostang omoéwione funkcje, ktore sg spelniane przez
poszczegolne czesci systemu. Wszystkie ponizej opisane moduty zostaty zrealizowane zgodnie

ze wstepnymi zalozeniami.

3.1.1.  Aplikacja mobilna

Glownym zalozeniem projektu byto zaimplementowanie responsywnej aplikacji
mobilnej na smartfony oraz tablety. Aplikacja umozliwia uzytkownikowi niezalogowanemu
podstawowe operacje takie jak utworzenie konta oraz odzyskanie hasta. Kazdy uzytkownik
zalogowany moze zmieni¢ mail powigzany z kontem, hasto lub zdjecie profilowe. Z uwagi na
to, ze uzytkownicy podzieleni sg na trzy grupy. Kazda z tych grup ma inne mozliwosci.

Zwykli uzytkownicy, czyli klienci, maja dostep do wszystkich treningow
standardowych oraz treningdéw spersonalizowanych Utworzonych na ich zZyczenie.
Uzytkownicy moga przeglada¢ ¢wiczenia wchodzace w skiad treningdw oraz zmieniaé ich
kolejnos¢ przed rozpoczeciem Sesji treningowej. Animacje instruktazowe pomoga
uzytkownikowi poprawnie wykona¢ odpowiedni zestaw C¢wiczen. Uzytkownik moze
zatwierdza¢ wykonanie ¢wiczenia polegajacego na iloSci powtdrzen oraz zatrzymac lub
wznowi¢ jego przebieg. Uzytkownik moze rowniez przewija¢ ¢wiczenia. Po ukonczeniu
treningu aplikacja wyswietla uzytkownikowi podsumowanie. Kazdy skonczony trening
nagradzany jest punktami. Punkty moga by¢ zamieniane na odznaki. Aplikacja pozwala na
przegladanie historii treningdéw, rankingu uzytkownikow oraz wtasnych odznak. Dodatkowo
aplikacja pozwala na tworzenie zgloszen z prosba o ulozenie treningu personalnego.

Trenerzy moga przeglada¢ nowe zgloszenia 1 je obstugiwaé. Kompletuja treningi
¢wiczeniami z dostepnej puli. Nastepnie muszg okresli¢ czy ¢wiczenie powinno by¢ wykonane
w okreslonej liczbie powtorzen lub przez okreslony czas. Aplikacja pozwala na zmiang
kolejnosci ¢wiczen oraz daje mozliwos¢ powielania ich w treningu. Trenerzy majg
mozliwos¢: przeglada¢ wszystkie treningi, edytowac liczbe ¢wiczen w treningu, zmieniac
liczbe powtoérzen oraz kontrolowaé czas wykonania ¢wiczenia. Aplikacja daje mozliwo$¢

tworzenia treningow standardowych, czyli dostepnych dla wszystkich uzytkownikow.
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Program prezentuje administratorom nastepujace funkcje: przegladanie listy
uzytkownikow, blokowanie konkretnym ustugobiorcom dostgpu do serwisu oraz zaktadanie
kont dla uzytkownikow kazdej roli. Gléwnym celem ostatniego modutu jest przygotowywanie

kont dla nowych trener6w w systemie ,,Iron Muscle”.

3.1.2. Aplikacja internetowa

Aplikacja internetowa stuzy do aktywacji nowo utworzonych kont oraz zmiany
zapomnianego hasta. Po udanej rejestracji serwer generuje e-mail z linkiem, ktory przekieruje
uzytkownika do strony internetowej systemu. Po otworzeniu strony przez adresata za pomocg
wygenerowanego lacza zostanie wystane zapytanie do serwera z zetonem zaszytym
W odsytaczu, ktore potwierdzi utworzenie konta. Aplikacja internetowa posiada rowniez modut
umozliwiajacy zmiang hasta, podobnie jak przy potwierdzeniu e-maila w linku zaszyty jest
token, ktory wysltany razem z nowym hastem podanym w aplikacji internetowej pozwoli na
zmian¢ hasta do konta. Ostatnia funkcja jest inicjalizacja konta zalozonego przez
administratora. Po zatwierdzeniu formularza przez administratora na e-mail zostanie wystany

odno$nik, ktory pozwala na potwierdzenie rejestracji i ustawienie pierwszego hasta.

3.1.3.  Aplikacja serwerowa
Aplikacja serwerowa obstuguje zapytania HTTP wysytane przez aplikacje klienckie. Po
nagtowku ,,Authorization” rozpoznaje jaki uzytkownik wykonuje dang akcj¢. Shuzy jako
medium pomigdzy aplikacjami klienckimi a baza danych. Przechowuje konfiguracj¢ serwera
SMTP, ktory stuzy do wysylania e-maili do uzytkownikdéw. Ogranicza dostep do zasobow
zaleznie od roli uzytkownika wywotujacego zapytanie. Przetwarza zapytania i aplikuje zmiany

do bazy danych.
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3.2.  Architektura systemu
Na rysunku nr 3.1 zostata przedstawiona architektura systemu elektronicznego trenera
personalnego. REST API udostepnia aplikacji mobilnej i internetowej operacje CRUD na bazie
danych. W ramach komunikacji pomiedzy urzadzeniami o charakterze klienta a serwerem
przesytane sg dane w formacie JSON. System jest podzielony na aplikacje klient-serwer, co
sprawito, ze programy wchodzace w sktad tej architektury mogly by¢ samodzielnie rozwijane
1 moga samodzielnie dziala¢. Poszczegdlne komponenty architektury zostang omowione

W podrozdziatach 3.2.1,3.2.21 3.2.3.

Aplikacja mobilna

v

REST API Baza danych

Aplikacja intemetowa

Rysunek 3.1. Architektura systemu (opracowanie wilasne)

3.2.1. Aplikacja mobilna

Aplikacja na urzadzenia mobilne jest najlepszym sposobem implementacji
ogolnodostepnego systemu treningowego z kilku powodoéw. Po pierwsze, w dzisiejszym
swiecie prawie kazdy posiada smartfon lub inne urzadzenie przenosne z dostegpem do Internetu.
Po drugie, czas do wiaczenia aplikacji $ledzacej treningi na takim urzadzeniu jest znacznie
mniejszy niz wiaczenie aplikacji internetowej na komputerze osobistym lub laptopie. Po
trzecie, przy rozwoju takiej aplikacji umiejscowienie jej na urzadzeniu mobilnym pozwala na
potaczenie z opaska sledzaca tetno itp.

Aplikacje mobilng zaimplementowano przy uzyciu narzgdzia React Native. Pozwala
ono na wdrazanie aplikacji na urzadzenia zaré6wno z systemem Android, jak 1 10S. Z powodu
braku mozliwos$ci testowania aplikacji na urzadzeniu Apple badz jego emulatorze aplikacja
zostata napisana na urzadzenia z systemem Android. Aplikacja przetestowano pod wzgledem
responsywnosci zaroOwno na emulatorach smartfonow, jak i tabletow, ktore cechuja si¢ wicksza

przekatna ekranu.
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Do komunikacji HTTP z serwerem zostal wykorzystany oparty na obietnicy
(ang. promise) klient Axios. Pozwala on na zaimplementowanie interceptoréw zapytania
I odpowiedzi, ktére zostang omowione w rozdziale pt. ,,Bezpieczenstwo systemu”.

Routing 1 nawigacja zostaty zrealizowane przy pomocy React Native Navigation.
Biblioteka pomaga zaprojektowa¢ strukture aplikacji. Wymaga React Native w wersji 0.63.0

lub wyzsze;.

3.2.2.  Aplikacja serwerowa (REST API)

Serwer aplikacji zostal zaimplementowany przy uzyciu narzedzia Spring Boot. Encje
reprezentujg tabele przechowywane w relacyjnej bazie danych. Encje sg uzywane w celu
utatwienia wykonywania logiki biznesowej na danych. Dzigki encjom mozemy zarzadzaé
wieloma zaleznymi obiektami podczas wykonywania skomplikowanych zadan. Repozytoria
pozwalaja na wykonywanie zapytan do bazy danych. Spring Data bada metody
zaimplementowane w interfejsie repozytorium w celu zrozumienia ich w kontekscie obiektu.
Przy pomocy konwencji nazewnictwa mozemy obstuzy¢ proste zapytania, do bardziej
ztozonych uzywamy adnotacji ,,@Query”. W serwisach znajduja si¢ metody operujace na
encjach i repozytoriach. Serwisy wstrzykiwane sg do kontrolerow, gdzie ich metody sa
udostgpnione pod odpowiednimi zakonczeniami ushugi sieciowej (ang. endpoints) i dostgpnymi
z aplikacji mobilnej lub internetowej. Serwer zapewnia rowniez bezpieczenstwo danych, ktore
zostanie omowione w rozdziale pt. ,,Bezpieczenstwo systemu”. Poszczegdlne moduty serwera
zostang przedstawione w rozdziale pt. ,,Moduly systemu”. Dziatanie serwera jest
bezstanowe, co oznacza, Ze nie znajdziemy na serwerze mechanizmow przetrzymujacych dane
klienta, ktore bytyby potrzebne do poprawnego dziatania systemu. Klient zawsze bgdzie musiat

przesta¢ komplet informacji razem z zadaniem w celu jego poprawnego przetworzenia.

3.2.3. Bazadanych
Baza danych zostata zaprojektowana tak, aby byla zgodna z pierwsza, drugg 1 trzecia
postaciag normalng. Baza uzywa silnika PostgreSQL. Jest on bardziej zaawansowany niz
np. MySQL i daje wiecej] mozliwosci. Problemem moze si¢ okaza¢ szybkos$¢ odczytu
danych, ktora w przypadku aplikacji mobilnych powinna by¢ priorytetem. W bazie znajduja si¢
proste typy danych takie jak bigint, integer, varchar, boolean i timestamp.
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3.3.  Bezpieczenstwo systemu

Przed przystgpieniem do implementacji zostala przeprowadzona analiza potrzeb
I funkcjonalnosci, z ktorej wynikato, ze prawa do konkretnych funkcji i zasobow systemu beda
przydzielane na podstawie roli uzytkownika. W systemie znajdujg si¢ cztery role: uzytkownik
niezalogowany, uzytkownik zalogowany, trener oraz administrator. W celu zabezpieczenia
systemu i pomocy w autoryzacji okreslonych akcji zostal wykorzystany standard JWT
(ang. JSON Web Token). Uzytkownik po udanym uwierzytelnieniu otrzymuje token dostepu
i odnowienia dost¢pu. Kazdy z tych zetonow posiada zaszyfrowane informacje o tozsamosci
uzytkownika, jego roli oraz dokltadnej dacie uzyskania i wygasnigcia tokenu. Zetony s3
szyfrowane za pomoca sekretu przechowywanego w lokalnej konfiguracji serwera, algorytmem
HMAC. W konfiguracji serwera kazdy punkt koncowy ustugi sieci Web posiada okreslone role
uzytkownikow, ktorzy maja do niego dostgp. Aplikacja mobilna w momencie tworzenia
zapytania HTTP dotacza token dostepu do nagléwka. Filtr autoryzacji zostat
zaimplementowany po stronie serwera. Przechwytuje kazde zapytanie niebedace prosba
0 uwierzytelnienie, przypomnienie hasta lub rejestracj¢. Weryfikuje token sekretem
i algorytmem HMAC. Jesli weryfikacja si¢ powiedzie, okresla tozsamos$¢ uzytkownika
proszacego o uwierzytelnienie i sprawdza czy ma odpowiednie uprawnienia. W przeciwnym
razie zapytanie zostanie odrzucone. Bada rowniez, czy token jest wcigz wazny. Po wygasnigciu
waznosci zwraca kod btedu 401. Po otrzymaniu takiego kodu biedu interceptor po stronie
aplikacji mobilnej wysyla zapytanie odnawiajace token dostgpu przy uzyciu drugiego Zetonu,
ktory uzyskala podczas operacji uwierzytelnienia. Jesli otrzyma nowy token dostepu, to ponowi
zapytanie. Jesli token odnowienia dostepu wygast, to uzytkownik zostanie wylogowany.
Aplikacja zapisuje zetony za pomocg Async Storage i odczytuje je w momencie wysytania
zapytania, w celu dodania ich do nagtowka. Po wylogowaniu tokeny sg usuwane z Async
Storage.

Nastepnymi  $rodkami  bezpieczenstwa wprowadzonymi w  systemie  s3
,,confirmation_token” i ,,password_token”. Po rejestracji uzytkownika jest tworzony specjalny
token i zapisywany w bazie danych. Ten token ma okreslong dat¢ wygasnigcia, ale rowniez
date potwierdzenia. Podobny token jest tworzony podczas resetu hasla. Po potwierdzeniu e-
maila lub zmianie hasta staja sie nieaktywne. Zetony maja na celu upewnienie si¢, ze dana akcja
zakonczy si¢ sukcesem tylko raz. Zapobiega to sytuacji, w ktorej ktos mogltby wejsc
W posiadanie czyjego$ linku do zmiany hasta i uzy¢ go ponownie pozbawiajac kogo$ dostgpu

do konta.
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Ostatnim $rodkiem bezpieczenstwa jest szyfrowanie haset uzytkownikéw w bazie

danych. Szyfrowanie jest wykonywane za pomoca klasy BCryptPasswordEncoder.
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3.4. Moduly systemu

2

Modut rejeStraCji Registration Controller A~
l fapi/vl/registration Tworzy nowe konto dla uzytkownika A
GET fapi/vl/registration/confirm Potwierdza email uzytkownika S
. fapi/vl/registration/user Tworzy konto uzytkonwika, trenera lub administratora 7 ¢4

Rysunek 3.2. Modut rejestracji (Dokumentacja SwaggerHub)

Modut treningéw Trainings Controller ~
- Japi/vl/training Tworzy trening A
Japi/vl/training Edytuje trening Vo
- Japi/vl/training/all Paobiera liste treningdw AV
- Japi/vl/training/{id} Ppbierainformacje o treningu A
. Japi/vl/training/{id}/exercises Dodaje cwiczenia do treningu A
PUT Japi/vl/training/{id}/exercises Edytuje cwiczenia w treningu R

Rysunek 3.3. Modut treningdéw (Dokumentacja SwaggerHub)

o




Modut uzytkownika user controlier A
| Japi/vl/badges FPobiera wszystkie odznaki A
GET fapi/vl/myself Pobierainformacje o zalogowanym uzytkowniku A
PUT fapi/vl/myself Zmienia mail uzytkownika N

| PUT Japi/vl/password/change Zmienia hasto, przy uZyciu starego hasta A
| fapi/vl/password/reset Wysyla zapytanie o link do zmiany hasta A
PUT fapi/vl/password/reset Zmnienia zapomniane hasto na nowe A
GET fapi/vl/token/refresh Pobiera nowy token dostepu A
GET fapi/vl/user/badges Pobiera odznaki uzytkownika N
PUT Japi/vlfuser/icon Zmienia zdjecie profilowe uzytkownika AV

PUT fapi/vl/user/lock Blokuje dostep do konta uzytkonika A
GET fapi/vl/users Pobiera liste uzytkownikow N

Rysunek 3.4. Modut uzytkownika (Dokumentacja SwaggerHub)
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Modut treningow uzytkownika User Training Controller A~
GET fapi/vl/user/history Pobiera historie treningdw uzytkownika N
. fapi/vl/user/history Zapisuje treining w historii uzytkownika WL
GET fapi/vl/user/ranking Pobiera miejce uzytkownika w rankingu AV
GET fapi/vl/user/ranking/list Pobiera ranking uzytkownikdw R
fapi/vl/user/training/{id} Usuwa trening uzytkownika AV
GET fapi/vl/user/trainings Pobiera liste treningow uzytkownika N
. fapi/vl/user/trainings/add Dodaje trening do treningow uzytkownika A

Rysunek 3.5. Modut treningéw uzytkownika (Dokumentacja SwaggerHub)

Modut ¢wiczen Exercise Controller N
. fapi/vl/exercise Tworzy cwiczenie A
PUT fapi/vl/exercise Edytuje cwiczenie AV
GET [fapi/vl/exercise/all Pobiera cwiczenia A
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Modut zgmszeﬁ Training Request Controller A
- fapi/vl/request Tworzy zgtoszenie N
fapifvl/request Usuwa ukoriczone zgtoszenia A
GET fapif/vl/request/all Pobiera wszystkie zgtoszenia N
GET fapifvl/request/user Pobiera zgloszenia uzytkownika lub trenera A
GET fapi/vl/request/{id} Pobiera informacje o zgtoszeniu Nl
PUT fapi/vl/request/{id} Edytuje zgloszenie W
fapifvl/request/{id} Usuwa zgtoszenie A

Rysunek 3.7. Modut zgloszen (Dokumentacja SwaggerHub)

3.5.  Aktorzy systemu

W systemie znajdujg si¢ nastgpujacy aktorzy:

uzytkownik niezalogowany,
uzytkownik zalogowany,
trener,

administrator.
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4.

Diagram ERD

‘ password_token confirmation_token badge
PK | id bigint PK | id bigint PK | id bigint
confimed_at timestamp confimed_at timestamp goal integer
created_at timestamp created_at timestamp image varchar(255)
expires_at timestamp expires_at timestamp name varchar(255)
token varchar(255) token varchar(255) l\
FK | iron_user_id bigint FK | iron_user_id bigint user_badges
PFK badge_id bigint
‘ . PFK  iron_user_id bigint
point
PK | id bigint i
— iron_user )
. iron_user_roles
‘ ‘ points integer o
PK | id bigint . I
. o — PFK  iron_user_id bigint
FK | iron_user_id bigint
username varchar(255) o
PFK roles_id bigint
email varchar(255) ‘T’
password varchar(255) ‘ role
icon varchar{255) PK | id bigint
enabled boolean ‘ ‘ name varchar(255)
locked boolean
‘ user_training_history
exercise
. PK | id bigint
S user_trainings —
PK | id bigint L )
—— i o training_date timestamp
K PFK | iron_user_id bigint
image varchar(255) . .
L training_time integer
PFK | training_id bigint
name varchar(255) L
< FK | training_id bigint
video varchar(255) . e
FK | iron_user_id bigint
FK [UniquelD
training_request
training PK | id bigint
training_exercise PK | id bigint body_part varchar{255)
PK | id bigint difficulty varchar{255) description varchar(255)
repetitions integer image varchar(255) difficulty varchar{255)
time integer name varchar(255) title varchar(255)
FK | exercise_id bigint points integer status varchar{255)
FK | training_id bigint type varchar(255) created_at timestamp
resolved_at timestamp
FK | iron_user_id bigint
FK | trainer_id bigint
FK | training_id_bigint
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5. Diagram przypadkow uzycia

X

Uzytkownik

niezalogowany

Usytkownik

Q
/\

Trener

9o
/\

Administrator

[. Utwarz konto .]
/ _ - EEsgdend=>
[ Potwierdz email |
Zres

( etuj hasto |

/" Zmien zdjgcie
\ profilowe !

Wiyloguj

extend=:=

Przegladaj historie’
e\, treningow !
e \_
R | Przegladaj ranking |
P - .\‘-_ _-""-
( Przegladaj —
T . Zgloszenia ?
/ Przegladaj nowe I R S tg—
. zgloszenia T T,
e ____..-%::::le‘xtend}:.*._ . | Stwiirz zgloszenie |
/O Shworz nowy ™y Tr——
frening - sEincludes=

~_ e Modyfikuj

- - | Cwiczenia |

\/ o - "'\‘: ffT..clHd—E'}'}' .Y W treningu _
| Edytujtrening | I

. ’

— . Zablokuj konto |
© Przegladaj <-- '

//_,___._,—;\ uzyitkownikow 4

[Stwiérz nowe konto |
& >

Rysunek 5.1. Diagram przypadkow uzycia (opracowanie wiasne)

| Przegladaj treningi <-------- 4 Rozpocznij trening |
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6. Interfejs uzytkownika

W ponizszym rozdziale omowig interfejs uzytkownika. Zostang przedstawione mozliwe
operacje na poszczego6lnych ekranach aplikacji. Zrzuty ekranu zostaly wykonane na emulatorze
smartfona Google Pixel 2. Emulator zostat zainicjowany przy pomocy Android Studio w wersji
4.2.1.

427 & 0 < @

Dont have an account?

Rysunek 6.1. Ekran logowania (opracowanie wiasne)

Na rysunku 6.1 zaprezentowano ekran logowania, ktory jest rowniez ekranem
powitalnym. Jest to wspotdzielony widok dla wszystkich 6l uzytkownikow. Po uzupehieniu
pol formularza i nacisnigciu przycisku ,,Login” uzytkownik zostanie przeniesiony do ekranu
gléwnego. Nalezy wzig¢ pod uwage, ze kazda rola uzytkownika (uzytkownik, trener
administrator) ma wlasny ekran gléwny. Aplikacja rozszyfrowuje token JWT i na podstawie
zawartosci pola ,authorities” okre§la, do jakiego ekranu glownego powinna przenie$é
zalogowanego uzytkownika. Pole do zaznaczenia (ang. checkbox) z podpisem ,,Stay logged in”
sprawia, ze dane logowania zostang zapisane w Async Storage i po wylaczeniu aplikacji
I ponownym uruchomieniu uzytkownik zostanie zalogowany automatycznie. Za pomoca
przycisku ,,Forgot password?” uzytkownik zostanie przeniesiony do formularza pozwalajgcego

zresetowac hasto. Przycisk ,,Don’t have an account? SingUp” otworzy formularz rejestracji.
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Register Register

Rysunek 6.2. Ekran rejestracji (opracowanie wlasne) Rysunek 6.3. Ekran rejestracji uzupetniony

(opracowanie wlasne)

Rysunki 6.2 i 6.3 przedstawiaja ekran z formularzem rejestracji. W przypadku
pozostawienia pustego pola lub blednego uzupehienia jednego z nich i zatwierdzenia
formularza przyciskiem ,,Register” zostanie wyswietlony komunikat o btedzie. Jesli formularz
rejestracji jest poprawnie wypetniony, to konto zostanie utworzone, aplikacja wyswietli
komunikat o sukcesie i przeniesie uzytkownika do ekranu logowania. Przycisk ,strzatki”

przeniesie uzytkownika do ekranu logowania bez wysytania formularza.
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CONFIRM YOUR EMAIL ADDRESS

Email verified!

onfirmed su
w log in

Dear test1234, Your email h;

ssfully. You

Complte signing up by clicking "Verify My account”. This link is only valid for the next 24

If you need additional assistance, or you did not make this change, please contact
help@ironmuscle.com

hours.

Cheers
The IronMuscle Team

Rysunek 6.4. Wiadomo$¢ e-mail wysytana po Rysunek 6.5. Widok strony potwierdzenia

rejestracji (opracowanie wlasne) utworzenia konta (opracowanie wlasne)

Po utworzeniu konta na skrzynke mailowa adresu podanego przy rejestracji serwer
wysle e-maila z odsytaczem w formie przycisku. Tre$¢ wiadomosci jest widoczna na rysunku
6.4. Na rysunku 6.5 zostata przedstawiona strona aplikacji internetowej, do ktorej odsyta link
w wiadomos$ci. Po otwarciu tacza wysyla zapytanie do serwera, ktore aktywuje konto
uzytkownika. W tym momencie uzytkownik moze si¢ juz zalogowac i korzystac¢ ze wszystkich
oferowanych funkcji. Przetadowanie strony internetowej wywola ponowne wystanie
zapytania, ktore tym razem zakonczy si¢ niepowodzeniem, poniewaz konto juz zostato
aktywowane. Otworzenie linku po uplywie 24 godzin od wystania wiadomosci e-mail na
skrzynke pocztowa rowniez zakofczy si¢ niepowodzeniem aktywacji konta. Nieaktywne konta

Sg systematycznie usuwane z bazy danych przez zaimplementowany na serwerze modut.
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Reset password Reset password

Rysunek 6.6. Ekran resetu hasta (opracowanie Rysunek 6.7. Ekran resetu hasta uzupetniony

wiasne) (opracowanie wiasne)

Rysunki 6.6 i 6.7 przedstawiaja ekran zmiany hasta w przypadku, gdy uzytkownik nie
pamigta obecnego. Po wpisaniu adresu e-mail powigzanego z kontem w systemie
| zatwierdzeniu przyciskiem ,Reset password” zostanie wystana wiadomos¢ z linkiem
prowadzacym do strony umozliwiajacej zmiane hasta. Wiadomo$¢ nie zostanie wystana, jesli
podany e-mail nie znajduje si¢ w bazie. Zapobiega to niepotrzebnemu spamowi na skrzynkach
pocztowych 0sob nieposiadajacych konta w systemie. Analogicznie do rejestracji ,,strzatka”

przeniesie uzytkownika do ekranu logowania bez wysytania zapytania.
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Reset password

Password Updated!

Ir pas eel

Use your new password to log in

Rysunek 6.8. Widok strony resetu hasta uzupetniony Rysunek 6.9. Widok strony potwierdzenia
(opracowanie wtasne) utworzenia konta (opracowanie wilasne)

Jesli e-mail podany przez uzytkownika (rysunek 6.7) istnieje w bazie, to na ten sam
adres zostanie wystana wiadomos¢. Po naci$nieciu przycisku w wiadomosci zostanie otwarta
strona zaprezentowana na rysunku 6.8. Tak jak w przypadku aktywacji konta link do zmiany
hasta moze zosta¢ wykorzystany tylko raz. Komunikaty o btedach takich jak zatwierdzenie
formularza bez potwierdzenia hasta lub zbyt stabe hasto zostang wyswietlone w formie alertow.
Po udanej zmianie hasta uzytkownik bedzie przekierowany do strony przedstawionej na
rysunku 6.9. Jes$li uzytkownik sprobuje ponownie przesta¢ formularz, to zobaczy strone

z komunikatem o btedzie.
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test1234 test1234

Change email Change email

Change password Change password

Rysunek 6.10. Ekran opcji uzytkownika Rysunek 6.11. Ekran opcji uzytkownika ze
(opracowanie wlasne) zmienionym zdjgciem profilowym (opracowanie
wilasne)

Na rysunkach 6.10 i 6.11 zostal przedstawiony wysuwany ekran (ang. drawer
screen), jest dostepny po zalogowaniu dla kazdej roli, w kazdym innym ekranie. Uzytkownik
musi wykonaé gest przesuni¢cia od lewej krawedzi ekranu do prawej, aby wysunac opcje.
Naciskajac ikong ,,zebatki”, aplikacja otworzy menadzer plikow smartfona, ktory wyswietli
zdjecia zapisane w pamig¢ci. Po wybraniu jednego zdjgcia aplikacja zmieni ikong uzytkownika
na wybrane zdjecie. Plik zostanie zapisany w specjalnym folderze po stronie serwera, a §ciezka
do niego w encji danego uzytkownika w bazie danych. Przyciski ,,Change email” oraz ,,Change
password” otwieraja odpowiednie formularze do zmiany wtasciwosci profilu. Przycisk ,,Log
out” przeniesie uzytkownika do ekranu logowania oraz usunie z Async Storage token dostgpu
(ang. access token), odnowienia (ang. refresh token) oraz dane logowania, jezeli uzytkownik
zaznaczyt opcje ,,Keep me logged in” (pl. Pozostaw mnie zalogowanym). Przy nastepnym

logowaniu aplikacja poprosi o login i hasto.
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Change email

Change password

Before you change email. Note that you will have
to confirm the new one before you log in.

Rysunek 6.12. Ekran zmiany e-maila (opracowanie Rysunek 6.13. Ekran zmiany hasta (opracowanie

wiasne) wlasne)

Rysunki 6.12 1 6.13 przedstawiajg ekrany otwierane z menu bocznego przedstawionego
na rysunku 6.10.

Ekran widoczny na rysunku 6.12 prezentuje formularz zmiany adresu e-mail. Po
uzupelnieniu pustego pola 1 nacis$nig¢ciu przycisku ,,Save” adres powigzany z kontem zostanie
zmieniony, o ile podany e-mail jest prawidlowy i nie nalezy do innego uzytkownika. Nastgpnie
na ten e-mail zostanie wystana wiadomos$¢ z prosbg aktywowania konta. Proces aktywacji
wyglada tak, jak w przypadku potwierdzenia adresu po rejestracji. Z tg rdznicg, ze lacze
pozostaje aktywne do momentu uzycia. Nie posiada daty wygasnigcia.

Na rysunku 6.13 widoczny jest ekran zmiany hasta. Uzytkownik podaje stare
hasto, nowe hasto i1 potwierdza je. Po wystaniu formularza hasto zostanie zmienione, jezeli
nastepujace warunki beda spetnione: stare hasto bedzie odpowiadato hastu w bazie, nowe hasto

bedzie wystarczajaco silne, a potwierdzenie hasta bedzie prawidlowe.
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Trainings Trainings

Rysunek 6.14. Ekran treningéw ,,All” (opracowanie Rysunek 6.15. Ekran treningdéw ,,Custom”

wlasne) (opracowanie wlasne)

Na rysunkach 6.14 1 6.15 przedstawiono ekran treningdw uzytkownika.
Pasek wyszukiwania stuzy do filtrowania treningdw po nazwie i stopniu trudnosci.
Zaktadki ,,All”, ,,Standard” i ,Custom”  wyswietlaja  odpowiednio:  wszystkie
treningi, standardowe dostepne dla kazdego uzytkownika, treningi personalne danej osoby.
Po naci$nigciu przycisku ,,Play” na karcie danego treningu aplikacja otworzy ekran
z ¢wiczeniami, ktory jest widoczny na rysunku 6.16.

Menu nawigacyjne stuzy do przemieszczania si¢ po aplikacji. Analizujac menu od lewe;j
do prawej mamy przyciski do ekranu z treningami, zgloszeniami, rankingiem oraz historig

¢wiczen.
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Abdominal Beginner

16 Exercises é

Jumping jacks

E Jumping jacks
p— JUMPING JACKS
S— Abdominal crunches

——
2 : 2
wsw== Russian twist @ x20

wess  Mountain climber @ x16

Rysunek 6.16. Ekran listy ¢wiczen (opracowanie Rysunek 6.17. Ekran z odtwarzaczem YouTube

wlasne) (opracowanie wlasne)

Rysunek 6.16 przedstawia ekran ¢wiczen. Przy gornej krawedzi widzimy nazwe
treningu 1 poziom trudno$ci oraz liczbg ¢wiczen. W centrum znajduje si¢ przewijana lista
z ¢wiczeniami. Uzytkownik, przytrzymujac ikone ,,trzech paskdw” 1 poruszajagc w gore lub
w dot moze zmieni¢ kolejnos¢ ¢wiczen i na przyklad przenies¢ ,,Jumping jacks” z pozycji
pierwszej na trzecig. W tym momencie kolejnos$¢ bedzie wygladac nastgpujaco: ,,Abdominal
crunches”, ,,Russian twist”, ,,Jumping jacks” itd. Po naci$nigciu przycisku ,,pytajnika” aplikacja
wyswietli modal pokazany na rysunku 6.17, na ktorym zostanie zaprezentowany filmik
instruktazowy danego ¢wiczenia. Po naci$nieciu ,,strzatki” uzytkownik wroci do listy ¢wiczen.
Po nacisnieciu ,,START” aplikacja wiaczy stoper liczacy czas trwania gimnastyki i przeniesie
uzytkownika do ekranu zaprezentowanego na rysunku 6.18, ktéry przeprowadzi go przez

trening.
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'

Jumping jacks @
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Rysunek 6.18. Ekran ¢wiczenie czasowe ,,Start”

(opracowanie wlasne)

530 ® 0 £ @

Abdominal

Jumping jacks @

Rysunek 6.19. Ekran ¢wiczenie czasowe ,,Stop”

(opracowanie wlasne)

Na rysunkach 6.18, 6.19 i 6.20 zostat przedstawiony ekran widoczny po rozpoczeciu

treningu az do jego zakonczenia. Prezentuje kolejne ¢wiczenia danego treningu w kolejnosci

ustalone] przez uzytkownika na poprzednim widoku. Na $rodku znajduje si¢ zapetlony

gif, ktory ma na celu wizualizowa¢ ¢wiczenie. Rysunki 6.18 i 6.19 przedstawiajg ¢wiczenie

czasowe. Nacis$nigcie ,,START” uruchomi odliczanie. Gdy czas dobiegnie konca, wyswietli

si¢ nastepne ¢wiczenie. Przycisk ,,Pytajnika” otworzy okno modalne z odtwarzaczem.

W momencie otwarcia odtwarzacza odliczanie zostanie przerwane i po jego zamknigciu

wznowione w momencie przerwania. Przyciski ,,Back” i ,,Skip” stuzg do pomijania ¢wiczen.

35



530 0 < @ 531 $ 0 £ @

Abdominal Abdominal

M Congratulations you finished training

Abdominal at beginner difficulty
level 11!

Abdominal crunches @

Exercises: Time: Date:
16 00:03 2022-01-14
x16

Rysunek 6.20. Ekran ¢wiczenie powtorzenia Rysunek 6.21. Ekran podsumowania (opracowanie

(opracowanie wlasne) wiasne)

Rysunek 6.20 przedstawia ekran wykonywania ¢wiczenia. W tym przypadku
uzytkownik musi wykona¢ okreslong liczbe powtdrzen. Po osiggnigciu celu powinien nacisnaé
przycisk ,,DONE”, ktory otworzy nastgpne ¢wiczenie. Gdyby uzytkownik sprobowat wyjs¢
z aplikacji systemowym przyciskiem w ksztalcie trojkata program, wyswietli okno
z przyciskami ,,Yes” i ,,N0”, aby uzytkownik potwierdzit akcje, poniewaz jesli opusci aplikacje
to trening zostanie przerwany i postepy nie beda zapisane.

Gdy wszystkie ¢wiczenia zostang wykonane, aplikacja wys$wietli podsumowanie
przedstawione na rysunku 6.21. Zostanie zapisana historia uzytkownika, czas trwania
treningu, data oraz nazwa i poziom trudno$ci. Ponizej znajdujg si¢ przyciski, ktore po

nacisnigciu przenosza uzytkownika do strony gldwnej, czyli listy treningdw, rankingu i historii.
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All New In Progress

- . New training request
My3training Beginner

ARMS
My 3rd training description

Created:
2022-01-14,17:47:23

Pick bod :
My2training Pro  IN PROGRESS ick body part
LEGS ®

[} ]

My 2nd training description trainer Pick difficulty:

2022-01-14, 17:46:55

Mytraining Mediocre
I

Create request

Requests

< ® |

Rysunek 6.22. Ekran zgtoszen (opracowanie wtasne) Rysunek 6.23. Ekran tworzenia zgloszenia
uzupetniony (opracowanie wtasne)

Ekran przedstawiony na rysunku 6.22 pokazuje liste¢ zgloszen, ktére sa swego rodzaju
prosbami o Utworzenie treningu personalnego. Wyzej widzimy pasek wyszukiwania stuzacy do
filtrowania zgloszen po tytule i trudnosci oraz zaktadki do sortowania zgloszen po Stanie.
Wystepuja nastepujace stany:

o _NEW?” - zgloszenie zostalo utworzone,

e _IN PROGRESS?” - trener rozpoczal przetwarzanie zgloszenia,

e _DONE” - trener ukonczyt tworzenie treningu personalnego.
Na karcie zgloszenia mozemy zauwazy¢ tytul, poziom trudnos$ci, stan, czgs¢ ciata, ktorej
dotyczy¢ ma trening, dodatkowe uwagi uzytkownika, czas utworzenia oraz czas zamknigcia.
Na zgloszeniach o stanie innym niz ,,NEW” po prawej stronie widnieje nazwa trenera

zajmujacego si¢ zgloszeniem.
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test1234
test1234
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e

Leaderboard

Rysunek 6.24. Ekran rankingu (opracowanie wtasne)  Rysunek 6.25. Ekran odznak (opracowanie wiasne)

Przycisk ,,+” otwiera okno modalne z formularzem do zgloszenia zapotrzebowania na
trening personalny, ktére zostalo zaprezentowane na rysunku 6.23. Po uzupehlieniu pdl
tekstowych, wybraniu cze¢$ci ciata oraz poziomu trudno$ci uzytkownik zatwierdza utworzenie
zgloszenia przyciskiem ,,Create request”. Okno formularza si¢ zamyka i ponownie otwiera liste
zgloszen.

Rysunek 6.24 przedstawia ranking w formie listy. Wykonujac gest przesunigcia od gory
ekranu do dolu, uzytkownik moze od$wiezy¢ ranking. Dla kazdej pozycja w rankingu
wyswietla nastepujace informacje: miejsce w rankingu, zdjecie profilowe, nazwe uzytkownika
oraz liczbe punktéw. Po naci$nieciu ,,strzatki” skierowanej w lewo aplikacja otworzy ekran
z odznakami (rysunek 6.25). Na nim znajdujg si¢ informacje o miejscu w rankingu danego
uzytkownika oraz odznaki odblokowane i jeszcze niedostepne. Na rysunku 6.25 widzimy, ze
odblokowana jest tylko jedna odznaka. Naciskajac odznake, uzytkownik wyswietli
informacjg, ile punktéw potrzebuje, zeby ja odblokowa¢. Nacisniecie ,,strzatki” skierowanej

W prawo przeniesie uzytkownika z powrotem do rankingu.
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q December 2021 b 4 January 2022 »
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2022-01-15,15:19:08 ’**

Back Beginner

@ o023

No trainings this month yet!

2022-01-14, 18:37:10 e
4 Mytraining Mediocre

& o002

Rysunek 6.26. Ekran historii (opracowanie wlasne) Rysunek 6.27. Ekran historii po treningach

(opracowanie wlasne)

Na rysunkach 6.26 i 6.27 zaprezentowany zostat ekran historii treningdéw uzytkownika.
Kalendarz prezentuje aktualny dzien. Uzytkownik moze zmienia¢, przeglada¢ ubiegle
| przyszte miesigce. Dni, w ktore zostal wykonany trening, sg zaznaczone zielong kropka.
Pod kalendarzem znajduje si¢ przewijana lista z treningami wykonanymi w danym miesigcu.
Analizujac histori¢ treningdw, mozemy stwierdzi¢, ze w grudniu 2021 uzytkownik nie wykonat
zadnej aktywnos$ci, a w styczniu ¢wiczyl w dwa dni 1 wykonat co najmniej dwa treningi.

Na karcie treningu pokazana jest data, nazwa, stopien trudnosci i czas gimnastyki.
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Mytraining Mediocre

CHEST 9
My new training description test1234

Type:

Created:
2022-01-14,17:46:15

Difficulty:
Create training Mediocre

Custom

_ Body part:
My2training Pro
Chest

LEGS S
My 2nd training description test1234

Created:
2022-01-14,17:46:55

Create training

RequestsE

|

Rysunek 6.28. Ekran nowych zgloszen (opracowanie Rysunek 6.29. Ekran tworzenia treningu

wlasne) (opracowanie wlasne)

Na rysunku 6.28 przedstawiono ekran, ktory wyswietla si¢ trenerom po zalogowaniu.

Za pomoca paska wyszukiwania trenerzy moga wyszukiwaé zgloszenia po nazwie lub stopniu
trudnosci. Na karcie zgloszenia znajduje si¢ sugerowana nazwa treningu, poziom
trudnosci, nazwa autora, czes¢ ciata, uwagi uzytkownika 1 data utworzenia. Po nacis$nigciu
przycisku ,,Create training” aplikacja otworzy formularz tworzenia treningu, ktory jest
widoczny na rysunku 6.29. Pole tekstowe stuzy do nadania nazwy treningu. Pola wyboru stuza
do okres$lenia typu, poziomu trudnos$ci oraz czgsci ciala. Istniejg dwa typy:

e standard” - treningi dostepne dla wszystkich uzytkownikow,

e ,.custom” - treningi personalne.
W przypadku tworzenia treningu przy pomocy zgloszenia musi by¢ wybrany typ ,,custom”.
Wszystkie pola zostang uzupelnione przez aplikacje. Trener musi zatwierdzi¢ formularz
przyciskiem ,Next”. Trening zostanie zapisany w bazie, a zgloszenie przejdzie w stan
,,In Progress”. Trening jednak nie jest jeszcze dostepny dla uzytkownika. Trener musi jeszcze
doda¢ ¢wiczenia. Dlatego po zatwierdzeniu formularza aplikacja przenosi uzytkownika do

ekranu przedstawionego na rysunku 6.30.
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Mytraining Mediocre Mytraining Mediocre

Abdominal crunches

Alternating dumbell curl Alternating dumbell curl

Alternating hooks Alternating hooks

Rysunek 6.30. Ekran dodawania ¢wiczen Rysunek 6.31. Ekran dodawania ¢wiczen

(opracowanie wlasne) (opracowanie wlasne)

Rysunki 6.30 i 6.31 prezentujg ekran dodawania ¢wiczen do treningu. Trener moze
przewija¢ listg, wyszukiwa¢ ¢wiczenia po nazwie oraz zaznacza¢ ¢wiczenia, ktore majg si¢
znalez¢ w treningu. Po naci$nigciu przycisku ,,Next” aplikacja przejdzie do nastgpnego ekranu

przedstawionego na rysunku 6.32.
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1.Abdominal crunches 1.Arm circles clockwise

+
Repetitions — Repetitions 16

2.Alternating hooks 2.Alternating hooks

e
Repetitions e Time

3.Arm circles clockwise 3.Abdominal crunches

S g

= 4.Alternating hooks

Create training Create training

Rysunek 6.32. Ekran szczegotow ¢wiczen Rysunek 6.33. Ekran szczegdtow ¢wiczen

(opracowanie wlasne) (opracowanie wlasne)

Na rysunkach 6.32 i 6.33 znajduje si¢ ekran, na ktorym trener decyduje
0 czasie, kolejnosci oraz liczbie powtdrzen konkretnego ¢wiczenia. Przy kazdym ¢wiczeniu
znajdujg si¢ trzy przyciski: ,trzy paski”, ,,+” oraz ,,-”. Pierwszy shluzy do zmiany kolejnos$ci
¢wiczen. Przycisk w ksztalcie plusa klonuje dang aktywno$¢, a minus jg usuwa. Na liscie
rozwijanej znajduja si¢ dwie pozycje ,,Repetitions” i ,, Time”. Lista okresla, jak powinno by¢
wykonane ¢wiczenie. W polu tekstowym trener wpisuje liczbe powtorzen lub liczbe sekund.
Po nacis$nieciu ,,strzatki” aplikacja wroci do ekranu wyboru ¢wiczen. Trener bedzie mogt
skorygowa¢ wybrane aktywnos$ci. Po zatwierdzeniu przyciskiem ,,Create training” program
doda ¢wiczenia do treningu. W tym momencie trening stanie si¢ dostgpny dla uzytkownika.

Tym samym zgloszenie zostanie oznaczone jako ukonczone.
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All In Progress A A
Abdominal Beginner

My2training Pro  IN PROGRESS

LEGS %
My 2nd training description test1234

Created: Chest Beginner

2022-01-14, 17:46:55 vr
/ ‘
L= P47

Mytraining Mediocre

Arms Beginner

o
CHEST N S \\‘ “

My new training description test1234

Created: Resolved:
2022-01-14,17:46:15 2022-01-14,18:11:39

- iHt
MyRequests TrainingsE

Rysunek 6.34. Ekran zgloszen trenera (opracowanie Rysunek 6.35. Ekran wszystkich treningdow

wlasne) (opracowanie wlasne)

Rysunek 6.34 przedstawia ekran zgloszen przypisanych do trenera. Znajdujg si¢ tutaj
zgloszenia o statusie w trakcie (ang. in progress) i gotowe (ang. done). Tak jak w przypadku
zgloszen uzytkownika mamy pasek wyszukiwania oraz zaktadki filtrujace po stanie zgloszenia.
Karty zgtoszen wyswietlaja te same informacje co na rysunku 6.28. Jesli zgloszenie nie jest
ukonczone, dostgpny jest przycisk ,,Continue”, ktory otworzy ekran wyboru ¢wiczen
przedstawionych na rysunku 6.30. Gdy trener utworzy trening w procesie obstugi zgtoszenia, to
zgloszenie zostaje do niego przypisane. Gdyby na etapie dodawania ¢wiczen przerwal obstuge
zgloszenia, to bedzie mogt do niej powrdcié. Jesli nie utworzy treningu, to zgloszenie bedzie
wcigz dostepne w glownej puli dla wszystkich trenerow.

Na rysunku 6.35 znajduje si¢ ekran, na ktorym dostgpne sa wszystkie treningi. Trenerzy
moga za jego pomocg modyfikowac istniejace treningi lub tworzy¢ nowe. Po nacis$nigciu ikony
,»zebatki” aplikacja otworzy ekran edycji ¢wiczen z rysunku 6.32. Po naci$nigciu ,,+” otworzy
si¢ formularza tworzenia treningu. Treningi Utworzone z tego panelu beda dostepne dla

wszystkich uzytkownikow.
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Rysunek 6.36. Ekran glowny administratora (opracowanie wiasne)

Na rysunku 6.36 zostal przedstawiony ekran glowny administratora. Na ekranie
znajduje si¢ przewijana lista uzytkownikdéw oraz pasek wyszukiwania. Na karcie uzytkownika
znajduje si¢ zdjgcie profilowe, nazwa oraz rola. Po kliknigciu w ktdédke dostep do konta dla
danej osoby zostanie zablokowany. lkona ktdédki zmieni si¢ na otwarta i po ponownym
nacisnieciu dostep zostanie przydzielony. Po nacisnigciu przycisku ,,+” aplikacja otworzy

formularz tworzenia nowego konta.
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Rysunek 6.37. Ekran tworzenia konta (opracowanie Rysunek 6.38. Ekran tworzenia konta uzupetniony

wiasne) (opracowanie wiasne)

Na rysunkach 6.37 oraz 6.38 zaprezentowano formularz do utworzenia nowego konta
przez administratora. Jego zadaniem jest rejestrowanie nowych trenerow lub administratorow
w systemie. Administrator wpisuje nazwe uzytkownika oraz e-mail. Z listy rozwijanej moze
wybra¢ jedna z trzech rol: uzytkownika (ang. user), trenera (ang. trainer), administratora
(ang. admin). Po nacisnigciu przycisku ,,Create” konto zostaje utworzone, ale nie jest jeszcze
dostgpne. Na podany e-mail system wysyta wiadomos¢, dzieki ktérej nowy trener moze

aktywowac konto 1 nada¢ pierwsze hasto. Tres¢ wiadomosci jest widoczna ponizej na rysunku
6.39.
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WELCOME

Create account

Dear trainer_test, g ‘

We are happy to welceme you in Iron Muscle family. Please click the link below to complete the

creation of your account. This link is only valid for the next 24 hours. [ }

e s

If you need additional assistance, er you did not make this change, please contact
help@ironmuscle.com

Cheers,
The IronMuscle Team

Rysunek 6.39. Wiadomo$¢ e-mail witajaca nowego Rysunek 6.40. Widok strony aktywacji i ustawienia

trenera (opracowanie wlasne) hasta uzupetiony (opracowanie wilasne)

Rysunek 6.40 przedstawia strong aplikacji internetowej, na ktorej nowy trener moze
ustawi¢ swoje pierwsze hasto. Po zatwierdzeniu formularza aplikacja przesyta zadanie do
serwera, ktory szyfruje hasto i zapisuje w bazie danych oraz aktywuje konto uzytkownika.
Lacze zamieszczone w wiadomosci e-mail moze zosta¢ wykorzystane tylko raz. Komunikaty
0 btedach we wpisanych hastach wyswietlane sg jako alerty. Aktywacja konta nastgpuje po
zapisaniu poprawnego hasta w pamigci trwatej, aby unikna¢ sytuacji, w ktorej konto bytoby

dostepne bez wpisywania hasta.
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7. Testy jednostkowe

Testy jednostkowe (ang. unit tests) polegaja na weryfikacji dziatania pojedynczych
jednostek aplikacji. Zaimplementowany system opiera si¢ na komunikacji pomigdzy pamigcia
trwalga, serwisami, kontrolerami oraz aplikacjami klienckimi. Gtowny nacisk zostat nalozony
na napisanie testow integracyjnych, ktére zostang omdwione w nastgpnym rozdziale.

W pierwszym podrozdziale znajduja si¢ testy jednostkowe wykonane przy pomocy JUnit.

7.1.  Test walidacji e-mail

Kazdy uzytkownik w systemie posiada unikalny e-mail, ktéry jednoznacznie okresla
uzytkownika. Na podstawie adresu e-mail jestesmy w stanie okresli¢ tozsamo$¢ uzytkownika
I nie znajdziemy dwoch uzytkownikéw o tym samym adresie. Dodatkowo e-mail petni funkcje
zabezpieczenia w przypadku aktywacji konta i zmiany hasta. W przyszlo$ci rozwijajac
aplikacje, e-mail moze stanowi¢ integralng cz¢$¢ nastepujacych funkcji: powiadomien
0 logowaniu na nowym urzadzeniu oraz dwuetapowej weryfikacji. To wazne, aby e-mail
podany podczas rejestracji byt prawidlowy.

Walidacja adresu w systemie jest wykonywana za pomoca metody uzywajacej
wyrazenia regularnego do sprawdzenia podanego parametru tekstowego (ang. String)
zwracajgcej wartos¢ logiczng (ang. boolean). Metoda zwraca prawde (ang. true), gdy e-mail
jest poprawny i falsz (ang. false), gdy e-mail zawiera btedy.

@Test

public void correctMail_1() {
assertTrue(emailValidator.test("example@mail.com™));

}

@Test

public void correctMail_2() {
assertTrue(emailValidator.test("example@mail.something.com™));}

@Test

public void correctMail_3() {
assertTrue(emailValidator.test("example.something@mail.com™));

}

@Test

public void correctMail_4() {
assertTrue(emailValidator.test(“example@mail.pl™));

}

@Test

public void incorrectMail_1() {
assertFalse(emailValidator.test("examplemail.com™));

}

@Test

public void incorrectMail_2() {
assertFalse(emailValidator.test("example@mailcom™));

}

@Test

public void incorrectMail_3() {
assertFalse(emailValidator.test(" @mail.com"));
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}
@Test

public void incorrectMail_4() {
assertFalse(emailValidator.test("example@mail.com.")); }

@Test

public void emptyMail_1() {
assertFalse(emailValidator.test(""));

}

Listing 7.1. Testy walidacji e-mail (opracowanie wlasne)
Wykonano dziewie¢ testow. Podano cztery poprawne e-maile, cztery niepoprawne oraz
pusty cigg znakow. W przypadku poprawnych adresoOw spodziewano si¢, ze metoda zwroci
prawde, w przypadku niepoprawnych i ciggu pustego zwroci falsz. Postawione zalozenia

zostaly spelnione, co oznacza, ze wyrazenie regularne zostato dobrze zaimplementowane.
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8. Testy integracyjne

Testy integracyjne sg kolejnym etapem testowania oprogramowania. Maja na celu
wykrycie niepozadanych efektow w interakcjach pomiedzy interfejsami lub modutami
systemu. Sprawdzaja one zgodno$¢ implementacji z postawionymi wymaganiami
funkcjonalnymi. Podczas tego etapu zostaly wykonane testy na nastepujacych modutach
aplikacji serwerowej: kontrolerach, serwisach i repozytoriach.

Testy na kontrolerach wymagaty zainicjowania mockowanych serwiséw, z ktorych
korzystajg kontrolery oraz okreslania zachowania metod na konkretne dane wejsciowe. Testy
polegaly na wywolywaniu tych metod poprzez zapytania HTTP wykonane przy pomocy klasy
MockMvc, a nastgpnie oczekiwaniu, czy odpowiedz po przetworzeniu zapytania jest taka sama
jak oczekiwana.

Do przetestowania serwisOw zostala napisana osobna konfiguracja aplikacji
serwerowej, w ktorej program uzywa osobnej lokalnej bazy danych opartej o H2. Dzigki
takiemu podej$ciu mozna byto sprawdzi¢ metody serwisowe zapisujace i odczytujace z pamigci
trwalej bez ingerowania w baze¢ produkcyjng.

Przy testach repozytoriow wykorzystano adnotacje @DataJpaTest. Dopisanie jej przed
klasg testowg wylacza petng auto-konfiguracje. Wykorzystuje konfiguracje dotyczaca testow
JPA. Testy z tym przypisem sg transakcyjne i cofajg zmiany po zakonczeniu kazdego testu oraz

uzywajg tymczasowej bazy danych.

8.1.  Testy kontrolera rejestracji
W kazdej klasie testowej przed przystgpieniem do testow zaimplementowano metody
inicjujace obiekty, ktore beda wykorzystywane w trakcie testow. Metody z adnotacja @Before

zostang wykonane przed kazda metoda testowa. Takie rozwigzanie zapobiega redundancji
kodu.

@Before
public void setupValidRequestAndWrongRequest() {
validRequest = new RegistrationRequestDto(
"alex",
"alex@mail.com"”,
"Alex#123",
Collections.singletonList("USER™));
wrongRequest = new RegistrationRequestDto(
"alex",
"alexmail.com",
"Alex#123",
Collections.singletonList("USER™));
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Listing 8.1. Przygotowanie do testow kontrolera rejestracji (opracowanie wtasne)

W pierwszym teScie sprawdzono odpowiedz kontrolera na poprawne dane. Po
wywotaniu zapytania spodziewano si¢ kodu odpowiedzi 200, ktory oznacza, ze rejestracja
przebiegta pomyslnie, czyli zgodnie z oczekiwaniami.

@Test
public void registerUser_Successfully() throws Exception {
doNothing().when(registrationService).register(validRequest);

mvc.perform(post("/api/vl/registration™)
.contentType(MediaType. APPLICATION_JSON)
.content(asJsonString(validRequest)))
.andExpect(status().isOk());

Listing 8.2. Test rejestracji z sukcesem (opracowanie wlasne)

Metoda w serwisie nie zwraca wartosci. Jezeli dane sg niepoprawne, to metoda rzuca
wyjatkiem, ktéry zostanie wytapany i odpowiednio obstuzony przez kontroler. W drugim tescie
podano niepoprawny e-mail i zmieniono zachowanie metody rejestracji, aby rzucata wyjatek.
Zgodnie z oczekiwaniami kontroler wytapal wyjatek 1 zwrécit kod btedu 400. Kontroler

zachowat si¢ prawidlowo.

@Test

public void registerUser_Unsuccessfully_BadEmail() throws Exception {
doThrow(new IllegalStateException("Email is not

valid")).when(registrationService).register(wrongRequest);

mvc.perform(post("/api/v1/registration™)
.contentType(MediaType.APPLICATION_JSON)

.content(asJsonString(wrongRequest)))
.andExpect(status().is4xxClientError());

Listing 8.3. Test rejestracji z bledami (opracowanie wilasne)
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8.2.  Testy kontrolera uzytkownikow

@Before
public void setupUser() {
user = lronUser.builder()

Ad(1L)
.username("alex™)
.email("alex@gmail.com™)
.password("Alex#123")
.icon("profile-picture/default/icon.png")
.locked(false)
.enabled(true)
.roles(Collections.singletonList(new Role(1L, "USER™)))
.build();

Listing 8.4. Przygotowanie do testow kontrolera uzytkownikdéw (opracowanie witasne)

W pierwszym tescie kontrolera uzytkownikdéw sprawdzono dziatanie metody stuzace;j
do pobierania informacji o uzytkowniku. Na podstawie wczesniej zainicjowanego obiektu
powstaty dwa kolejne: IronUserDetails oraz UserResponse. Pierwszy zostat uzyty w metodzie
wstrzyknigtego serwisu do wygenerowanie tokenu autoryzacji. Drugi jest obiektem zwracanym
przez metode do pobierania szczegdtow o osobie. Wywotane zapytanie zostato zaopatrzone
w nagtéwek autoryzacji z wygenerowanym tokenem. Metoda wyluskuje nazwe uzytkownika
Z tokena i na jej podstawie szuka go w bazie danych. Zgodnie z przewidywaniami po przyjeciu

ciggu znakoéw w nagltowku metoda kontrolera zwraca obiekt UserResponse.

@Test

public void returnAuthorizedUserInformation() throws Exception {
IronUserDetails userDetails = new IronUserDetails(user.dto());
MockHttpServletRequest request = new MockHttpServietRequest();
request.setRequestURI("/api/v1/login™);

String token = jwtUtil.create Token(request, userDetails, 1000 * 60);

UserResponse response = UserResponse.builder()
.id(user.getld())
.username(user.getUsername())
.email(user.getEmail())

Jbuild();

when(userService.getMyself(any(String.class))).thenReturn(response);

mvc.perform(get("/api/vl/myself")
.contentType(MediaType.APPLICATION_JSON)
.header(HttpHeaders. AUTHORIZATION, "Bearer " + token))
.andDo(print())
.andExpect(status().isOk())
.andExpect(jsonPath("$.id", is(user.getld().intValue())))
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W liscie znajdowat si¢ wczesniej zaaranzowany obiekt IronUser. Nastepnie wywotano metodg
zwracajacg paginowang liste uzytkownikéw z pustym ciggiem znakoéw jako zapytanie
(ang. query). W ten spos6b kontroler powinien zwroci¢ wszystkich uzytkownikow i tak si¢ tez

stato, poniewaz pobral strong o liczbie elementéw rownej jeden. Tym pojedynczym elementem

.andExpect(jsonPath("'$.username", is(user.getUsername())))
.andExpect(jsonPath("'$.email”, is(user.getEmail())));

Listing 8.5. Test pobrania informacji o autoryzowanym uzytkowniku (opracowanie wlasne)

Drugi test polegal na zainicjowaniu obiektu strony przechowujacej liste uzytkownikow.

byl zainicjowany uzytkownik.

@Test

public void getPaginatedUsers_withoutFiltering() throws Exception {
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Page<IronUser> userPage = new Pagelmpl<>(Collections.singletonList(user));
Pageable pageable = PageRequest.of(0, 100);

when(userService.getPaginatedUsers(pageable, "")).thenReturn(userPage);

mvc.perform(get(*"/api/v1l/users™)

.contentType(MediaType.APPLICATION_JSON)
.param(“page”, "0")
.param(*size", "100")

.andExpect(status().isOk())

.andDo(print())

.andExpect(jsonPath("'$.currentPage”, is(0)))
.andExpect(jsonPath("$.totalPages", is(1)))
.andExpect(jsonPath("$.totalltems", is(1)))
.andExpect(jsonPath("$.users[0].username", is(user.getUsername())));

Listing 8.6. Test pobrania stronicowanej listy uzytkownikow (opracowanie wtasne)



8.3.  Testy kontrolera treningéw

@Before
public void setupCreateTrainingAndTraining() {
createTrainingDto = new CreateTrainingDto(
"name",
"standard",
"abdominal™,
"beginner",
10);
training = new Training(
1L,
"name",
"standard",
"training/abdominal_beginner.png"”,
"beginner", 10);

Listing 8.7 Przygotowanie do testow kontrolera treningdw (opracowanie wlasne)

W pierwszym tescie sprawdzono metod¢ zapisujaca trening. Metoda przyjmuje obiekt
CreateTrainingDto jako cialo zapytania (ang. body). Po otworzeniu treningu metoda powinna

zwroci¢ obiekt zawierajacy informacje o treningu i tak tez sie stalo.

@Test
public void saveTraining_Successfully() throws Exception {
when(trainingsService.saveTraining(create TrainingDto)).thenReturn(training.response());

mvc.perform(post("'/api/v1/training™)
.contentType(MediaType. APPLICATION_JSON)
.content(asJsonString(createTrainingDto)))
.andExpect(status().isOk())
.andDo(print())
.andExpect(jsonPath("'$.name", is(training.getName())))
.andExpect(jsonPath("$.type", is(training.getType())))
.andExpect(jsonPath("$.difficulty", is(training.getDifficulty())));

Listing 8.8. Test zapisu treningu (opracowanie wtasne)
W drugim te$cie przeprowadzono badanie zapytania pobierajacego paginowang liste
treningdw. Zgodnie z oczekiwaniami metoda zwrocita pierwszg strong, a liczba elementow

wynosita jeden.
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@Test
public void getPaginatedTrainings_withoutFiltering() throws Exception {
List<Training> trainings = Collections.singletonList(training);

Page<Training> trainingPage = new Pagelmpl<>(trainings);
Pageable pageable = PageRequest.of(0, 100);

when(trainingsService.getPaginatedTrainings(pageable, "")).thenReturn(trainingPage);

mvc.perform(get(*/api/v1/training/all™)
.contentType(MediaType. APPLICATION_JSON)
.param(*“page”, "0")
.param(“'size", "100")

.andExpect(status().isOk())

.andDo(print())

.andExpect(jsonPath("'$.currentPage”, is(0)))
.andExpect(jsonPath("$.totalPages", is(1)))
.andExpect(jsonPath("$.trainings[0].name", is(training.getName())));

Listing 8.9. Test pobrania stronicowane;j listy treningdw (opracowanie wiasne)

54



8.4.  Testy serwisu uzytkownikow

@Before
public void setupUserAndFile() {
user = lronUser.builder()

Ad(1L)
.username("alex™)
.email("alex@gmail.com™)
.password("Alex#123")
.icon("profile-picture/default/icon.png")
.locked(false)
.enabled(true)
.roles(Collections.singletonList(new Role(1L, "USER™)))
.build();

file = new MockMultipartFile("file","filename.png","image/png", "example".getBytes());
}

Listing 8.10. Przygotowanie do testow serwisu uzytkownikow (opracowanie wtasne)

Wigkszos¢ metod dostepnych w aplikacji podlega mapowaniu obiektow na
encje, zapisywaniu i odczytywaniu danych z pamigci trwalej. Najciekawsza metodg do
przetestowania jest zmiana zdjecia profilowego. Metoda przyjmuje obiekt uzytkownika oraz
tablice bajtow nowej ikony. Jesli uzytkownik zmienia zdjgcie po raz pierwszy, system tworzy
folder odpowiadajacy jego identyfikatorowi i w tym folderze zapisuje plik. Sciezka do pliku
jest zapisywana w bazie danych. Gdy uzytkownik pobiera informacje o profilu, serwer na
podstawie $ciezki odnajduje plik 1 odpowiednio opakowany wysyta do klienta. W tescie
sprawdzono, czy plik rzeczywiscie jest zapisany we wilasciwej lokalizacji. Dodatkowo

zweryfikowano, czy w encji klienta znajduje si¢ sciezka do nowej ikony.

@Test
public void whenUploadedlconSaved_thenCheckIfExists_thenChecklIfEqualsPathinUser() throws
I0EXxception {

userService.savelmage(user, file.getBytes());

String MAIN_DIR = "src/main/resources/images/";

String SUB_DIR = "/profile-picture/" + user.getld().toString() + "/";
String FILE_LOCATION = SUB_DIR + user.getld().toString() + ".png";

Path path = Paths.get(MAIN_DIR + FILE_LOCATION);
assertTrue(Files.exists(path));

IronUser found = userService.getUserByUsername(user.getUsername());

assertEquals(FILE_LOCATION, found.getlcon());
}

Listing 8.11. Test zapisu zdjgcia profilowego (opracowanie wtasne)
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8.5.  Testy repozytorium uzytkownikow

@Before
public void setupUser() {
Role role = new Role(1L, "USER");
user = lronUser.builder()
.username(“alex™)
.email("alex@gmail.com™)
.password("Alex#123")
.icon("profile-picture/default/icon.png")
.locked(false)
.enabled(irue)
.roles(Collections.singletonList(role))
.build();

Listing 8.12. Przygotowanie do testow repozytorium uzytkownikow (opracowanie wlasne)

W pierwszym tedcie zapisano w bazie wcze$niej przygotowanego uzytkownika.
Nastgpnie przy uzyciu repozytorium pobrano encje z bazy za pomocg nazwy konta. Zgodnie

Z zatozeniami obiekt przechowujacy informacje o uzytkowniku zostat zwrocony.

@Test

public void whenFindByUsername_thenReturnUser() {
entityManager.persist(user);
entityManager.flush();

Optional<IronUser> found = userRepository.findByUsername(user.getUsername());
assertTrue(found.isPresent());
assertEquals(found.get().getUsername(), user.getUsername());

}

Listing 8.13. Test pobrania istniejagcego uzytkownika z bazy (opracowanie wtasne)

W nastgpnym tescie sprawdzono metod¢ do zarzadzania uzytkownikami. W pierwszej
kolejnosci zapisano uzytkownika w bazie danych. Nastepnie pobrano liste uzytkownikow.
Zapytanie do bazy powinno zwrdci¢ liste z jednym elementem, poniewaz osoba z takg nazwa

przed chwilg zostata zapisana.

@Test

public void whenFindUsernameContains_thenReturnList_withOneElement() {
entityManager.persist(user);
entityManager.flush();

Pageable pageable = PageRequest.of(0, 100);
Page<IronUser> userPage = userRepository.findByUsernameContainsOrderByUsernameAsc(pageable,
user.getUsername());

assertEquals(0, userPage.getNumber());
assertEquals(1L, userPage.getTotalElements());
assertEquals(1, userPage.getContent().size());
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assertEquals(user.getUsername(), userPage.getContent().get(0).getUsername());

}

Listing 8.14. Test pobrania stronicowe;j listy uzytkownikow z bazy (opracowanie wlasne)

Dla sprawdzenia przeprowadzono podobny test. W tym przypadku nie wykonano zapisu

do bazy danych. Zwrdcona lista byta pusta. Efekt dziatania testu byt zgodny z oczekiwaniami.

@Test
public void whenFindUsernameContains_thenReturnEmptyList() {

Pageable pageable = PageRequest.of(0, 100);

Page<IronUser> userPage = userRepository.findByUsernameContainsOrderByUsernameAsc(pageable,
"alex");

assertEquals(0, userPage.getNumber());
assertequals(OL, userPage.getTotalElements());

assertEquals(0, userPage.getContent().size());

}

Listing 8.15. Test pobrania pustej listy uzytkownikow z bazy (opracowanie wiasne)
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8.6.  Testy repozytorium ¢wiczen treningowych

@Before
public void setupTrainingAndExercises() {
Training training = Training.builder()
.name("training_name").type("'standard").difficulty("beginner").points(10).build();
List<Exercise> exercises = new ArrayList<>();
exercises.add(Exercise.builder()
.name("exercise_name_1")
.image("image")
.video("videold")
build());
exercises.add(Exercise.builder()
.name("exercise_name_2")
.image("image")
.video("'videold")
Jbuild());
trainingld = (Long) entityManager.persistAndGetld(training);
exercises.forEach(exercise -> entityManager.persist(exercise));
exercises.forEach(exercise -> entityManager.persist(
TrainingExercise.builder()
.training(training)
.exercise(exercise)
.repetitions(20)
.time(0).build()));
entityManager.flush();
}

Listing 8.16. Przygotowanie do testow repozytorium ¢wiczen treningowych (opracowanie wlasne)

Przed przystapieniem do testow w bazie zapisano trening oraz dwa ¢wiczenia. W tabeli
odpowiadajacej za potaczenie pomiedzy tymi encjami rowniez wykonano odpowiednie wpisy.
W ponizszym tescie sprawdzono, czy operacje wpisywania przebieglty pomysinie.

@Test
public void returnTrainingExercises() {
List<TrainingExercise> exercises = trainingExerciseRepository
findByTrainingld(trainingld);

assertEquals(2, exercises.size());

assertEquals("training_name", exercises.get(0).getTraining().getName());

assertEquals(“training_name", exercises.get(exercises.size() - 1)
.getTraining().getName());

assertEquals(“exercise_name_1", exercises.get(0).getExercise().getName());

assertEquals(“exercise_name_2", exercises.get(exercises.size() - 1)
.getExercise().getName());

Listing 8.17. Test pobrania listy ¢wiczen treningowych z bazy (opracowanie wlasne)
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Gdy upewniono si¢, ze wpisy przebiegaja prawidtowo, zweryfikowane zostato dziatanie
metody usuwajgcej potaczenie mi¢dzy treningiem a ¢wiczeniami, przy pomocy identyfikatora

treningu.
@Test
public void deleteExercisesFromTraining_thenReturnEmptyL.ist() {
trainingExerciseRepository.deleteByTrainingld(trainingld);

List<TrainingExercise> exercises = trainingExerciseRepository
findByTrainingld(trainingld);

assertEquals(0, exercises.size());

}

Listing 8.18. Test usunigcia ¢wiczen treningowych z bazy (opracowanie wiasne)
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8.7.  Testy repozytorium zgloszen

@Before
public void setupUserAndTrainer() {

}

IronUser user = lIronUser.builder()
.username(“alex™)
.email("alex@gmail.com™)
.password("Alex#123")
.icon("profile-picture/default/icon.png")
.locked(false)
.enabled(irue)
.roles(Collections.singletonList(new Role(1L, "USER")))
.build();

IronUser trainer = IronUser.builder()
.username("'james")
.email("james@gmail.com™)
.password("James#123")
.icon("profile-picture/default/icon.png")
.locked(false)
.enabled(true)
.roles(Collections.singletonList(new Role(2L, "TRAINER")))
.build();

entityManager.persist(user);
entityManager.persist(trainer);
entityManager.flush();

Listing 8.19. Przygotowanie do testow repozytorium zgloszen (opracowanie wiasne)

Po przygotowaniu obiektow uzytkownika 1 trenera zapisano zgloszenie w bazie

I sprawdzono, czy metoda wykorzystywana przy pobieraniu zgtoszen klientow je zwraca.

@Test
public void createTrainingRequest_thenReturnPage() {
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Optional<IronUser> user = userRepository.findByUsername("alex");
Optional<IronUser> trainer = userRepository.findByUsername("james");

assertTrue(user.isPresent());
assertTrue(trainer.isPresent());

TrainingRequest trainingRequest = TrainingRequest.builder()
title("request™)
.description("description™)
difficulty("beginner")
.status("new")
.bodyPart("arms")
.created_at(LocalDateTime.now())
.user(user.get())
Jbuild();

entityManager.persist(trainingRequest);



entityManager.flush();

Pageable pageable = PageRequest.of(0, 100);
Page<TrainingRequest> trainingRequestPage = trainingRequestRepository
findByUserldAndStatusAndQuery(user.get().getld(), "new", "request”, pageable);

assertEquals(0, trainingRequestPage.getNumber());

assertEquals(1, trainingRequestPage.getTotalElements());

assertEquals(1, trainingRequestPage.getContent().size());

assertEquals(“request", trainingRequestPage.getContent().get(0).getTitle());
assertEquals(“new", trainingRequestPage.getContent().get(0).getStatus());
assertEquals(“alex”, trainingRequestPage.getContent().get(0).getUser().getUsername());

Listing 8.20. Test zapisu zgtoszenia do bazy (opracowanie wtasne)

W drugim tescie zaktualizowano istniejace zgloszenie, zmieniajac status i dotaczajac
identyfikator trenera do klucza obcego. Nastepnie sprawdzono, czy dokonane zmiany

poprawnie si¢ zapisaty.

@Test

public void createTrainingRequest_thenUpdate_thenReturnPage() {
Optional<lronUser> user = userRepository.findByUsername("alex™);
Optional<lronUser> trainer = userRepository.findByUsername("james");

assertTrue(user.isPresent());
assertTrue(trainer.isPresent());

TrainingRequest trainingRequest = TrainingRequest.builder()
title("request™)
.description("description")
difficulty("beginner")
.Sstatus("new")
.bodyPart(""arms")
.created_at(LocalDateTime.now())
.user(user.get())
build();

entityManager.persist(trainingRequest);
entityManager.flush();

trainingRequest.setTrainer(trainer.get());
trainingRequest.setStatus("'in progress");

trainingRequestRepository.save(trainingRequest);

Pageable pageable = PageRequest.of(0, 100);
Page<TrainingRequest> trainingRequestPage = trainingRequestRepository
findByTrainerldAndStatusAndQuery/(

trainer.get().getld(), "in progress", "request” , pageable);

assertEquals(0, trainingRequestPage.getNumber());
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assertEquals(1, trainingRequestPage.getTotalElements());

assertEquals(1, trainingRequestPage.getContent().size());

assertEquals("request", trainingRequestPage.getContent().get(0).getTitle());
assertEquals("in progress", trainingRequestPage.getContent().get(0).getStatus());
assertEquals(“alex", trainingRequestPage.getContent().get(0).getUser().getUsername());
assertEquals("james", trainingRequestPage.getContent().get(0).getTrainer().getUsername());

Listing 8.21. Test aktualizacji zgloszenia w bazie (opracowanie wlasne)

9. Testy sprzetowe

Jednym z podstawowych wymagan aplikacji mobilnych jest ich responsywno$¢. Na
rynku znajduje si¢ niezliczona liczba modeli smartfonow oraz tabletow. W sklepach
znajdziemy smartfony o przekatnej ekranu wahajacej si¢ od 4 do 7 cali oraz tablety od 7 do 13
cali. Mozliwos¢ korzystania z aplikacji na kazdym z tych urzadzen zwigksza pulg potencjalnych
klientow. Wyglad interfejsu to wizytdéwka developera startupu. Przejrzysty, skalowalny
i przyjemny dla oka layout przyciagnie klientéw. Zle zaimplementowany interfejs moze
sprawi¢, ze program nie znajdzie wiernej grupy konsumentéw pomimo innowacyjnych
i potrzebnych na rynku funkcji. Podczas implementacji zadbano o ten aspekt

projektu, a nastepnie przeprowadzono testy sprzgtowe na kilku urzadzeniach Android.
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10. Podsumowanie i wnioski

Gléwnym celem niniejszej pracy dyplomowej bylo  zaprojektowanie
| zaimplementowanie systemu, ktorego zadaniem jest dopasowanie planu treningowego do
konkretnego uzytkownika. Postawione cele i zatozenia zostaty w pelni zrealizowane. System
zaplanowano i zrealizowano zgodnie z zatozeniami architektury REST. Do zapisu danych
zaprojektowano relacyjng baze danych. Upewniono si¢, ze beda przechowywane tylko
konieczne do poprawnego dzialania systemu informacje. Serwer zaimplementowano w jezyku
Java przy uzyciu frameworka Spring. Najwazniejsze serwisy przetestowano za pomocg JUnit.
Komunikacja pomi¢dzy aplikacja serwerowg a klienckimi zostata nawigzana z wykorzystaniem
protokotu HTTP. Podczas projektowania zdecydowano, ze aplikacja mobilna be¢dzie najlepsza
forma implementacji cz¢sci klienckiej ze wzgledu na charakter programu i §wiadczone przez
niego ushlugi. Zaprogramowano ja przy pomocy React Native, najbardziej popularnego
narzedzia do pisania takiego oprogramowania.

Sprostano nastepujagcym wymaganiom funkcjonalnym. Uzytkownicy aplikacji zostali
podzieleni na grupy: uzytkownicy zwyczajni alias klienci, trenerzy oraz administratorzy. Kazda
z tych grup ma dostgp do oddzielnych ustug. System zapewnia konsumentom elementy
grywalizacji w postaci odblokowywania odznak oraz zbierania punktow za wykonane treningi
z mozliwoscig sprawdzenia swojego miejsca w rankingu. Aplikacja umozliwia swego rodzaju
komunikacje pomiedzy klientami a trenerami w celu mozliwosci dobrania ¢wiczen do potrzeb
konkretnego uzytkownika. Odpowiednie moduly $ledza i udostepniaja uzytkownikom ich
statystyki oraz postgpy. Dodatkowo udostgpniono treningi uniwersalne dostgpne dla
wszystkich uzytkownikow. Zaimplementowano rowniez ztozony system wsparcia dla ¢wiczen
tak, aby osiggna¢, jak najlepsze rezultaty.

W procesie projektowania 1 implementacji systemu wyciagni¢to nastgpujace wnioski.
Aplikacje treningowe sa przysztoscig branzy fitness. Przy niewielkich kosztach utrzymania, jak
1 subskrypcji moga stanowi¢ realng alternatywe dla sitowni 1 trenerow personalnych. Dzieki
popularnosci wykorzystanych technologii, a co za tym idzie duzej liczby potencjalnych
cztonkow zespolu, mozliwy jest dalszy rozwdj projektu, ktory mogtby obejmowac rozszerzenie

programu o inteligentne opaski mierzace t¢tno i spalone kalorie.
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