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1. Wstep

Przedmiotem niniejszej pracy dyplomowej jest aplikacja internetowa, bedaca serwisem
ogloszeniowym z odziezg. W kolejnych rozdziatach przedstawione zostang technologie

wykorzystane przy jej tworzeniu, wybrane elementy implementacyjne oraz uzyskane efekty.

1.1. Motywacja

Fast fashion, czyli tak zwana ,,szybka moda” to model biznesowy, ktory stosuje wiele marek
odziezowych. Zatozeniem tego modelu jest masowa produkcja ubran, bedacych tanszymi
odpowiednikami produktow z wyzszej potki. Trendy odziezowe zmieniajg si¢ bardzo szybko,
co przektada si¢ na krotki czas zycia produktu. Ubrania sg wyrzucane, a w sklepach pojawiaja
si¢ nowe, odpowiadajace panujacej modzie. W obecnych czasach szybki rozwoj fast fashion

prowadzi do wielu zagrozen, nie tylko dla srodowiska, lecz takze dla cztowieka.

Przemyst odziezowy jest obecnie druga co do wielkosci galezig przemystu odpowiedzialng
za zanieczyszczenie §$wiata. Szacuje si¢, ze jest odpowiedzialny za ok. 8% gazéw
cieplarnianych oraz 20% catkowitego zuzycia wody na §wiecie. Masowe wyrzucanie ubran
powoduje powstawanie wysypisk $mieci. Jedno z najwigkszych wysypisk na §wiecie znajduje
si¢ w Chile, na pustyni Atakama. Szacuje si¢, Ze rocznie trafia tam ok. 39 tysiecy ton tekstyliow
[11]. Problem dotyczy tez ich biodegradacji, poniewaz czesto tymi tekstyliami sa materiaty
syntetyczne, ktore potrzebuja ok. 200 lat, aby jej ulec. Warto tez wspomnie¢ o fakcie, ze
postepujaca globalizacja doprowadzila do mozliwosci przeniesienia produkcji odziezy do
krajow, gdzie koszty wytwarzania sa niskie. Najczesciej prowadzi to do lamania praw

cztowieka — praca przez wiele godzin, niskie ptace, wyzysk dzieci.

Wszystkie opisane przeze mnie fakty doprowadzily do powstania pomystu promowania

slow fashion. Jednym z zalozen tego modelu jest moda na niewyrzucanie ubran.

1.2. Cel pracy

Celem pracy bylo zaprojektowanie oraz zaimplementowanie systemu pelnigcego funkcje
odziezowego serwisu ogloszeniowego. Utworzona aplikacja promuje dbanie o ekologi¢
poprzez umozliwienie uzytkownikom wystawianie na sprzedaz niepotrzebnych ubran oraz
nadawanie im drugiego zycia.

Na rynku istnieje wiele serwisow ogloszeniowych, natomiast niewiele z nich jest $cisle
ukierunkowanych na zamieszczanie ubran. Niesie to ze sobg pewne problemy, gdyz to
zagadnienie wymaga szczegdlnej uwagi np. jesli chodzi o wybor wlasciwosci wystawianych na

sprzedaz przedmiotow np. docelowej pici, rozmiaru oraz kategorii. Im precyzyjniej bedzie si¢
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dato opisa¢ wystawiany przedmiot, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze nasz przedmiot
zostanie zauwazony przez zainteresowanego oraz sprzedany. Dlatego jednym z gléwnych
celow aplikacji bylo to, aby umozliwiala jak najbardziej precyzyjne opisanie dodawanego
przedmiotu. Szczegdélowe wymagania dotyczace funkcji systemu zostang opisane w kolejnym

rozdziale.

1.3. Zakres pracy

W ramach projektu inzynierskiego zaimplementowany zostat system, ktory sklada sie¢

Z nastgpujacych modutow:
e aplikacja serwerowa,
e aplikacja internetowa (webowa),

e baza danych.

Aplikacja internetowa aczy si¢ z aplikacja serwerowa. Posrednio tworzg jedna catos¢ dzieki
komunikacji przy pomocy zadan HTTP (ang. Hypertext Transfer Protocol) opisanych
szczegbdlowo w utworzonej dokumentacji API (ang. Application Programming Interface) oraz
protokotowi WebSocket. Najwazniejsze funkcjonalnosci aplikacji zostaty przetestowane za

pomocy testow jednostkowych oraz integracyjnych.

Wszystkie z wymienionych czgsci aplikacji zostang szczegdtowo przedstawione w dalszej

czg$ci pracy.


https://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_angielski

2. Analiza biznesowa

W niniejszym rozdziale zaprezentowane zostang zalozenia dotyczace funkcjonalno$ci

systemu, bedacego przedmiotem tej pracy.

2.1. Wymagania funkcjonalne

Glowng funkcja, bez ktorej utworzony system nie moglby nazywaé si¢ serwisem
ogloszeniowym, jest mozliwo$¢ wystawiania na sprzedaz wtasnych przedmiotow. Aplikacja
powinna oferowa¢ mozliwo$¢ dodania nowego przedmiotu oraz nadania mu atrybutow takich
jak np. docelowa pte¢, kategoria i rozmiar. Aplikacja powinna takze umozliwi¢ przesytanie
zdje¢ przedmiotow, ktore uzytkownicy chca sprzeda¢ oraz da¢ mozliwo$¢ wyboru zdjecia
glownego. Uzytkownicy aplikacji powinni by¢ w stanie przeglada¢ dodane ogloszenia, a takze
filtrowac¢ je wedlug swoich potrzeb — dlatego nadanie atrybutow przy tworzeniu ogloszenia jest

bardzo istotne.

Z punktu widzenia uzytkownika aplikacji wazne jest, aby umozliwiata ona kontakt z innymi.
Jezeli dang osobe zainteresuje zamieszczone ogloszenie, powinna ona by¢ w stanie napisac
wiadomos¢ do jego wiasciciela, aby nie musie¢ tego robi¢ np. telefonicznie. Wszystkie
rozmowy powinny by¢ zapisywane po to, aby uzytkownik mogt w kazdym momencie wrocic¢
do swoich konwersacji.

Kolejng wazng funkcja, ktora system powinien zapewniac, jest utworzenie wtasnego konta.
Uzytkownicy nieposiadajacy konta powinni by¢ w stanie oglada¢ przedmioty dodawane przez
uzytkownikéw, nie powinni jednak by¢ w stanie dodawa¢ wilasnych oraz kontaktowac si¢
z innymi osobami. Z jednej strony wplynie to pozytywnie na bezpieczenstwo aplikacji,
a z drugiej zacheci uzytkownikéw do zalozenia wlasnego konta, aby zyska¢ wiecej mozliwosci.

Uzytkownicy powinni mdc zarzagdza¢ wlasnym profilem — dodawac¢ dane teleadresowe, czy
tez zmienia¢ zdjecie profilowe. Jezeli posiadajg utworzone ogloszenia, powinni by¢ w stanie
nimi zarzadzaé, czyli np. usuwac lub zmienia¢ ich wtasciwosci.

Nastepng wazng funkcjg systemu jest mozliwos¢ przegladania profili innych o0sob.
Wchodzac na profil innego cztonka aplikacji, powinna zosta¢ udostg¢pniona mozliwos¢ dodania
oceny wraz z komentarzem. Funkcja ta wplynie pozytywnie na mozliwos¢ weryfikacji

uczciwosci danej osoby.

Inng akcja, ktérg zalogowani uzytkownicy powinni by¢ w stanie wykona¢, jest dodanie
innych os6b do listy obserwowanych. Dzigki temu beda w stanie potem wrdcic¢ do profili tych
0s0b, bez potrzeby zapamigtywania ich samemu. Przedmioty tych uzytkownikow begdzie mozna

w latwy sposob wyswietli¢, filtrujac wyniki wyszukiwania przedmiotow.



Ostatnig funkcja systemu, ktoérg powinien zapewniaé, jest mozliwos¢ logowania si¢ do
panelu moderatora uprawnionych do tego os6b. Osoby te powinny mie¢ mozliwo$¢ zarzadzania
przedmiotami dodanymi w aplikacji, czyli powinny mie¢ opcj¢ ich usuwania, jezeli naruszajg

standardy systemu.

2.2. Wymagania niefunkcjonalne

2.2.1. Bezpieczenstwo

Podstawowym wymaganiem aplikacji jest jej bezpieczenstwo, stad potrzebna jest
implementacja systemu autoryzacji i uwierzytelnienia. Uwierzytelnienie bedzie miato za
zadanie weryfikacje tozsamos$ci uzytkownika chcacego zalogowaé si¢ na swoje konto,
natomiast proces autoryzacji bedzie weryfikowat czy zalogowany uzytkownik posiada prawo

dostepu do okreslonych zasobow aplikacji.

Istotng kwestig jest rowniez proces tworzenia nowego konta — kazdy uzytkownik tworzacy
nowe konto musi powigzac je ze swoim adresem e-mail. Konto nie powinno by¢ aktywne,

dopdki uzytkownik nie potwierdzi, ze podany e-mail nalezy do niego.
2.2.2. Wydajnos¢
Waznym aspektem jest rowniez wydajnos¢ aplikacji, czyli predkos¢ jej dziatania. Aplikacja

bedzie przechowywala wiele zdje¢ przesytanych przez klientow, stad wazng sprawg jest

zadbanie o optymalizacj¢ ich przechowywania oraz udoste¢pniania.
2.2.3. Przejrzysty interfejs aplikacji

Interfejs aplikacji powinien by¢ przejrzysty oraz jasny dla kazdego uzytkownika.
Poszczegolne jego elementy powinny by¢ projektowane w taki sposob, aby mogty by¢ uzyte

ponownie. Dzigki temu zapewniona zostanie spojnos¢ poszczegdlnych widokow.



3. Architektura systemu

Aplikacja zostata napisana w oparciu o architekture klient — serwer. Polega ona na
utworzeniu dwoch modutdow: aplikacji serwera oraz aplikacji klienta. Klient wysyta zadanie do
serwera, natomiast serwer udostepnia zasoby, pobierajac je z bazy danych. Polgczenie miedzy
modutami jest mozliwe dzigki protokotom komunikacyjnym. W aplikacji wykorzystane zostaty
dwa protokoty — HTTP (ang. Hypertext Transfer Protocol) oraz WebSocket. Oba protokoty

dziatajg w czwartej warstwie (warstwie aplikacji) modelu TCP/IP.

3.1. Protokol HTTP

HTTP, czyli protokét przesylania danych hipertekstowych odpowiada za transmisje¢
dokumentéw hipermedialnych takich jak np. HTML. Klient rozpoczyna polaczenie z serwerem,
nastepnie wysyta do niego zadanie, czeka na odpowiedz od serwera, a gdy ja otrzyma,
potaczenie jest zamykane. Jedna z wazniejszych cech protokotu jest bezstanowos¢. Cecha ta

oznacza, ze pomig¢dzy zadaniami serwer nie przechowuje zadnych danych [2].

Rysunek 3.1 przedstawia schemat dziatania protokotu HTTP.
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Rys. 3.1. Schemat protokotu HTTP [opracowanie wlasne]

3.2. Protokol WebSocket

WebSocket to protokot komunikacyjny, ktory zapewnia dwukierunkowa wymiane
informacji poprzez jedno potaczenie. Porownujac do HTTP, wymiana danych miedzy aplikacja
klienta, a serwerem odbywa si¢ przy matym obcigzeniu [22]. W aplikacji protokot WebSocket
zostal wykorzystany do implementacji funkcji wysytania wiadomos$ci miedzy uzytkownikami.

Dzigki jego zastosowaniu umozliwiona zostata asynchroniczna komunikacja migdzy nimi.

Rysunek 3.2 przedstawia schemat dziatania protokotu WebSocket.
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Rys. 3.2. Schemat WebSocket [opracowanie wiasne]

Potaczenie rozpoczyna si¢, kiedy klient wysyta zadanie handshake (u$cisk dioni). Jest
zadaniem HTTP po to, aby zapewni¢ kompatybilno§¢ z oprogramowaniem serwera oraz
posrednikami. Dzigki temu pojedynczy port moze by¢ uzywany jednoczesnie przez klientow
HTTP oraz WebSocket. Po ustanowieniu potaczenia, serwer i klient s w stanie nadawac oraz
odbiera¢ wiadomosci w trybie pelnego dupleksu co oznacza, ze wiadomosci mogg by¢
wysylane jednoczesnie bez utraty transferu [22]. Trwa to do momentu, gdy jedna ze stron
postanowi zamknaé potaczenie. W utworzonej aplikacji kontakt jest przerywany, kiedy

uzytkownik wyloguje si¢.



4. Analiza technologiczna

W rozdziale zostang opisane najwazniejsze technologie wykorzystane do utworzenia

aplikacji, bedacej przedmiotem tej pracy.

4.1. Aplikacja serwerowa

4.1.1. Java

Aplikacja serwerowa zostala w calo$ci napisana w jezyku Java. Jest to jezyk
programowania, ktory powstalt w 1991 roku w firmie Sun Microsystems. Sktadnia Javy zostata
zaczerpnigta z jezyka C, natomiast wiele elementéw dotyczacych obiektowosci z jezyka C++
[5].

Podstawowe zatozenia j¢zyka, to:

e obiektowo$¢ — oznacza to, ze w Javie wszystko jest obiektem. Cecha ta wptywa na

tatwo$¢ modyfikacji oraz mozliwos$ci rozbudowy oprogramowania,

e przeno$no$¢ — programy napisane w tym jezyku, mogg by¢ uruchamiane w r6znych

systemach,

e otwartos¢ — standard jezyka jest otwarty, a SDK (ang. Software Development Kit —
zestaw narzedzi niezbedny do korzystania z danej technologii) dla rozwigzan

niekomercyjnych jest darmowy w kazdej wersji [14].

Poczatkowo jezyk mial by¢ wykorzystany do tworzenia oprogramowania urzgdzen
domowego uzytku, natomiast wraz z rozwojem komputerow oraz Internetu uznano, ze bardziej
przydatny bedzie w obszarze aplikacji desktopowych oraz internetowych [5]. Od samej chwili
powstania do dzisiaj, Java zajmuje wysokie miejsca w rankingu popularnosci. Wedtug indeksu
spotecznosci programistoéw TIOBE Java znajduje si¢ obecnie na trzecim miejscu na liscie [3].
Na przestrzeni lat Java ewoluowala. W aplikacji, bedacej przedmiotem tej pracy zostata

wykorzystana Java w wersji 15.
4.1.2. Maven

Maven jest narzedziem wykorzystywanym do zarzadzania projektem oprogramowania.
Utatwia nam dodawanie zaleznosci, poniewaz wszystkie definiowane sg w jednym pliku —
pom.xml. Oprocz tego Maven zarzadza roéwniez raportowaniem, budowaniem oraz

dokumentacja aplikacji [10].



4.1.3. Spring

Spring jest szkieletem tworzenia aplikacji w jezyku Java. Podobnie jak Java, jest technologia
open source (otwartg, darmowa). Jego najwazniejsza funkcja jest utatwienie programowania
W Javie, na co wplywa m.in. mozliwos¢ korzystania ze wstrzykiwania zaleznosci [19].
Wstrzykiwanie zaleznosci jest implementacjg paradygmatu IoC (ang. Inversion Of Control —
odwrécenie sterowania). Paradygmat ten zaklada odwrocenie sterowania wykonywaniem
aplikacji do uzywanego frameworku [4]. W przypadku wstrzykiwania zaleznosci,
odpowiedzialno$¢ kontroli cyklu zycia obiektéw jest przekazana do kontenera Springa.
Kontener ten zarzadza tworzeniem obiektéw, tak zwanych beanow, a takze tworzy powigzania
pomigdzy poszczegdlnymi komponentami. Dzigki temu kazdy obiekt otrzymuje swoje
zalezno$ci w momencie jego tworzenia od kontenera. Obiekty nie muszg same tworzy¢
zaleznosci [19].

W aplikacji swoje wykorzystanie znalazt Spring Boot, czyli rozszerzenie frameworka
Spring. Spring Boot zapewnia automatyczng konfiguracj¢ oraz ulatwia sam proces tworzenia

aplikacji dzieki istnieniu starteréw Spring Boot.
4.14. JSON Web Token
JWT, czyli JSON Web Token jest otwartym standardem przesytania informacji, opartym na

JSON (ang. JavaScript Object Notation) [9]. JSON z kolei jest uniwersalnym formatem
tekstowym bazujacym na podzbiorze jezyka JavaScript [7].

Informacje przesytane przez JWT s3 podpisywane cyfrowo za pomocg algorytmu HMAC

oraz tajnego klucza, stad tez sg bezpieczne oraz zweryfikowane [9].

Token sktada si¢ z trzech czg¢éci:

e header (nagléwek) — zawiera informacje o typie tokena oraz algorytmie, ktory byt

uzyty do jego podpisania,

e payload (dane wlasciwe) — zawiera tak zwane claims (deklaracje, prawa), ktore mozna
zdefiniowa¢ dowolnie, natomiast zazwyczaj przechowuje si¢ tam informacje m.in.

0 dacie wazno$ci tokena oraz roli uzytkownika, dla ktérego token byt wystawiony,

e signature (podpis) — podpis serwera tworzony na podstawie tajnego klucza oraz danych

umieszczonych w dwoéch pierwszych czesciach tokena [9].
4.1.5. Java Persistence API

Java Persistence API to narz¢dzie umozliwiajagce mapowanie obiektowo — relacyjne,

utworzone do pracy w jezyku Java [21]. Polega ono na przeksztatcaniu obiektow klas
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napisanych w jezyku Java na encje bazy danych. Jest ono mozliwe dzigki wykorzystaniu

udostepnionych adnotacji. Przykladowe adnotacje:

e @Entity — klasa nig oznaczona oznacza, ze jest ona reprezentacja obiektu

bazodanowego,
e @OneToOne — reprezentuje powigzanie miedzy obicktami typu jeden do jednego,
e @Id — oznacza si¢ nig pole, bedace identyfikatorem danej encji.
4.1.6. Spring Data JPA

Spring Data JPA to jeden z moduldéw Spring Data. Oparty jest o standard JPA.
Wykorzystywany jest przy pracy w warstwie dostgpu do bazy danych. Jego gldéwnym celem
jest ograniczenie powielania kodu oraz utrzymanie jego zwigztosci, oraz jasnosci. Utatwia
wykonywanie operacji na bazie danych z poziomu aplikacji poprzez udostepnienie specjalnych
interfejsow, posiadajacych wbudowane metody oraz funkcje. Jednymi z cenniejszych ich
funkcji sa przeksztalcanie nazwy funkcji na zapytanie SQL, a takze metody umozliwiajace

paginacj¢ oraz sortowanie [ 18].
4.1.7. JUnit

JUnit to biblioteka sluzaca do tworzenia testow w Javie. Narzedzie udostgpnia szereg
adnotacji pozwalajacych na szybka ich konfiguracje. Daje mozliwo$¢ testowania zarowno
pojedynczych klas oraz funkcji, jak 1 tez kilku z nich naraz. Testy napisane w ramach

omawianej aplikacji zostaly napisane z wykorzystaniem biblioteki JUnit 5.
4.1.8. Swagger

Swagger jest zbiorem narzedzi pomocnych w projektowaniu, budowaniu oraz
dokumentowaniu interfejsow REST API. Specyfikacja Open API, wedlug ktorej zbudowany
zostal Swagger, pozwala na opisanie takich cech interfejsu API jak dostgpne metody, ich

parametry wejsciowe oraz wyjsciowe, a takze metody uwierzytelnienia [20].

4.2. Aplikacja klienta

4.2.1. JavaScript

JavaScript jest skryptowym jezykiem programowania, wykorzystywanym m.in. przy
tworzeniu stron internetowych oraz implementacji interakcji pomigdzy jej elementami. Zostat
opublikowany w 1995 roku przez firm¢ Netscape. Poczatkowo mial on znalez¢ swoje
zastosowanie jako technologia pozwalajaca na dodawanie programow do stron internetowych

w przegladarce, bedacej produktem firmy — Netscape Navigator, lecz z czasem zostat
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wprowadzony w pozostatych przegladarkach internetowych. W 1996 roku ustandaryzowano
specyfikacje jezyka JavaScript i wydano standard ECMAScript [23]. Od tego czasu wydano
wiele wersji jezyka. W 2012 roku standard ECMAScript w wersji 5.1 stal si¢ obstugiwany przez
wszystkie przegladarki [6].

Na podstawie JavaScript powstato wiele frameworkéw 1 bibliotek, wspomagajacych
tworzenie 1 rozwdj aplikacji internetowych. Do najpopularniejszych nalezag Angular, Vue.js,
a takze React.js, ktory zostal wykorzystany do implementacji aplikacji klienta w omawianym

projekcie.
4.2.2, HTML + CSS

HTML (ang. HyperText Markup Language) to jezyk znacznikow, uzywany przy tworzeniu
dokumentow hipertekstowych, natomiast CSS (ang. Cascading Style Sheets) to jezyk arkuszy
stylow. Obie technologie s3 odpowiedzialne za interfejs uzytkownika w aplikacjach. HTML
odpowiada za struktur¢, natomiast CSS za wyglad poszczegdlnych elementéw. Kody obu
jezykow sa interpretowane przez przegladarki WWW i tak powstaje interfejs, ktory widzimy
na stronach internetowych [1].

Zamiast czystego CSS w projekcie swoje wykorzystanie znalazta technologia SASS (ang.
Syntactically Awesome Stylesheets), czyli preprocesor jezyka CSS. SASS posiada sktadnig
W pelni zgodng z CSS, dostarczajac jednocze$nie wielu nowych uzytecznych funkeji jak

np. mozliwo$¢ deklaracji zmiennych czy tez zagniezdzania si¢ regut [17].
4.2.3. React.js

Do implementacji aplikacji klienta uzyto biblioteki React.js. Jest to biblioteka JavaScript,
ktora shuzy do budowania interfejsow uzytkownika. Zostata wydana w 2013 roku przez firme¢
Facebook. Struktura aplikacji napisanych za jej pomoca opiera si¢ na tworzeniu odizolowanych
komponentow, ktore zarzadzaja wlasnym stanem. React korzysta ze sktadni JSX, czyli
rozszerzenia sktadni JavaScript, mozliwoscig uzywania znacznikéw HTML. JSX reprezentuje
idee¢ biblioteki React, wedtug ktorej nie powinno oddziela¢ si¢ struktury od logiki aplikacji
[16].

Gloéwng zaletg Reacta jest jego wydajnos¢, a wpltywa na to wykorzystanie tak zwanego
wirtualnego modelu DOM (ang. Document Object Model — obiektowy model dokumentu np.
HTML). Wirtualny DOM to koncepcja, wedlug ktorej wirtualny odpowiednik interfejsu
uzytkownika jest przechowywany w pamigci i synchronizowany z realnym modelem DOM.
Dzi¢ki niej, kiedy tworzony jest nowy komponent, nie jest on umieszczany bezposrednio

W docelowym DOM, lecz w wirtualnym. Wptywa to na szybko$¢ procesu, poniewaz kiedy

12


https://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_angielski
https://pl.wikipedia.org/wiki/Ang.

nastepuje synchronizacja modelu wirtualnego z rzeczywistym, ma miejsce tez proces
uzgadniania, dzigki ktéremu wykonywana jest minimalna liczba akcji, aby rzeczywisty DOM

byt aktualny [15].
4.2.4, Redux

Redux to biblioteka stuzaca do zarzadzania stanem aplikacji. Jest implementacja
architektury Flux, ktorej koncepcja opiera si¢ przede wszystkim na jednokierunkowym
przeptywie informacji. Wedlug tego wzorca caly stan aplikacji przechowywany jest w tzw.
magazynie (store). Przechowywany w nim stan mozna z atwoscig odczyta¢ z wielu miejsc
aplikacji. Cigzej jest natomiast go zmieni¢. Mozna to zrobi¢ tylko wtedy, gdy wywotamy akcje.
Jest to zaleta, poniewaz dzigki temu ograniczamy dostep do zmiennych. Stan aplikacji jest tez
w tej sytuacji bardziej chroniony.

Wazne w Reduxie jest tez utworzenie tak zwanego reduktora, czyli posrednika migdzy
stanem aplikacji, a jej logika. Reduktor okresla, w jaki sposob zdefiniowany jest stan oraz co
ma si¢ sta¢ po wykonaniu konkretnej akcji [15]. Zastosowanie biblioteki Redux ma wiele zalet

m.in.:
e ulatwienie zarzadzania zalezno$ciami aplikacji,

e uniknigcie sytuacji, w ktorej po zmianie stanu, wiele komponentow zostaje
niepotrzebnie zaktualizowanych, dzigki temu, Ze stan nie musi by¢ juz przekazywany

z komponentu do komponentu,

e uproszczenie struktury interfejsu uzytkownika [15].

Rysunek 4.1. przedstawia uproszczony schemat przeptywu danych w bibliotece Redux.

Wykonaj akcje

Wyslij akcje

Kreator akcji
(Action creator)

Reduktor
(Reducer)

Magazyn
(Store) P Nowy stan

_

A

Obecny stan

Widok
(View)

Rys. 4.1 Przeptyw danych w bibliotece Redux [opracowanie wiasne]

13



4.3. Baza danych

4.3.1. PostgreSQL

W projekcie inzynierskim zostata zastosowana baza danych PostgreSQL. Jest to relacyjna
oraz obiektowa baza danych, ktora powstata w 1995 roku na Uniwersytecie Kalifornijskim
w Berkeley. Cala jej struktura sktada si¢ z pojedynczych obiektéw reprezentowanych przez
tabele, a kazda tabela skiada si¢ z kolumn, ktore reprezentuja kolejne atrybuty obiektu.
Pomiegdzy tabelami mogg istnie¢ powigzania — na tym polega relacyjnos¢. Zwigzki te sa
tworzone poprzez sformutowanie tak zwanych kluczy obcych. Klucz obcey jest kolumna, ktora
odwotuje si¢ do unikatowej kolumny w innej tabeli, ktorg najczesciej jest jej klucz gtowny [13].

Do najwigkszych zalet tej bazy danych naleza:

e clastycznos$¢ — daje mozliwo$¢ definiowania wiasnych typow oraz budowy

niestandardowych funkgji,

e skalowalno$¢ — zardwno pod wzglgedem liczby danych, ktére moze przechowywac, jak

i tez liczby uzytkownikéw, ktoérzy moga z niej jednoczesnie korzystaé [12].
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5. Implementacja systemu

5.1. Zakres funkcji

Utworzony system posiada trzech podstawowych aktorow:
e 20$C¢ (uzytkownik niezalogowany),
e uzytkownik zalogowany,

e moderator.

Uzytkownicy niezalogowani to uzytkownicy z najnizszym poziomem uprawnien. Maja
dostep do listy przedmiotéw, wigc moga je przeglada¢ oraz filtrowa¢ wyniki. Posiadajg takze
mozliwo$¢ utworzenia nowego konta oraz jego aktywacji. Po pomyslnym aktywowaniu konta
zyskuja mozliwos¢ logowania.

Kiedy uzytkownik loguje si¢ na swoje konto, otrzymuje nowe mozliwosci. Poza funkcja
przegladania oraz filtrowania przedmiotow ma uprawnienia do zapisywania wybranych filtrow
wyszukiwania, oraz dodawania wlasnych ogloszen. Gdy doda ogloszenie, jest w stanie nim
zarzadzac¢, czyli m.in. edytowa¢ whasciwosci wystawionego przedmiotu. Posiada tez funkcje

przegladania profili pozostatych uzytkownikéw oraz kontaktowania si¢ z nimi.

Ostatnim aktorem jest moderator, czyli osoba zarzadzajgca zasobami systemu. Moderator
ma uprawnienia do zarzadzania dodanymi ogloszeniami — jest w stanie usuwac¢ ogloszenia,

jezeli naruszaja standardy systemu. Moze takze dodawa¢ nowe kategorie.

Cata funkcjonalno$¢ systemu zostala przedstawiona za pomoca diagramu przypadkow

uzycia zamieszczonego na rysunku 5.1.
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Rys. 5.1. Diagram przypadkéw uzycia [opracowanie wiasne]



5.2. Diagram ERD

ERD (ang. Entity Relationship Diagram), czyli diagram zwigzkow encji, to graficzny sposob

przedstawienia powigzan pomiedzy encjami w modelu danych systemu.

CATEGORY
id bigint

name varchar

PK | id bigint

gender gender PK | id bigint

name varchar

FK | parent_id bigint o hame varchar

FK | user_id bigint T f
description varchar FK ma[n_category_ld bigint

FK | brand_id bigint

price numeric PK | id bigint
FK | size_id bigint FK | item_id bigint
PK | id bigint creation_date timestamp creation_date timestamp
FK | user_id bigint FK | category_id bigint file_url varchar
token varchar gender gender is_main_picture boolean
expiry_date timestamp h—, is_active boolean

is_hidden boolean

COLOR

PK | id bigint

name varchar

PK | id bigint £ &
FK | creator_id bigint “ BRAND . SAVED_FILTER
FK | receiver_id bigint PK | id bigint PK | id bigint PK | id bigint
comment varchar display_name varchar name varchar FK | user_id bigint
rating integer email varchar FK | brand_id bigint
creation_date timestamp P d varchar FK | color_id bigint
phone_number varchar H FK | size_id bigint
city varchar sorting_column varchar
zip_code varchar sorting_order varchar

gender gender max_price numeric

profile_picture_location varchar m gender gender

PK | id bigint
FK | chat_id bigint

enabled boolean name varchar

creation_date timestamp
role varchar b— 19 is_seen boolean FK | category_id bigint

FK | author_id bigint

ﬁ content varchar
PK | id bigint creation_date timestamp

FK | follower_id bigint @
FK | following_id bigint CHAT_PARTICIPANT
PK | id bigint

FK | chat_id bigint bt # PK | id bigint

FK | participant_id bigint name varchar

min_price numeric

Rys. 5.2. Diagram ERD [opracowanie wlasne]

Diagram ERD przedstawiony na rysunku 5.2. obrazuje struktur¢ bazy danych utworzonej na
potrzebeg przechowywania danych niezbednych do funkcjonowania aplikacji.

Jedng z wazniejszych czgsci opisywane] bazy danych jest tablica przedmiotéw (item).
Przechowuje ona wszystkie atrybuty przedmiotéw wystawianych na sprzedaz w serwisie.
Rozmiary, kategorie, kolory oraz marki znajduja si¢ w oddzielnych tabelach — dzigki temu
unikamy powielania informacji w tabeli przedmiotéw. Kazda z wymienionych tabel posiada
ograniczenie niepowtarzalnosci na kolumnie przechowujacej nazwe danego atrybutu, ktore
zabezpiecza przed wprowadzeniem do niej np. dwoch takich samych rozmiaréw. Wszystkie

Z nich posiadaja powigzanie z tabelg przedmiotow typu jeden do wielu. Oznacza to, ze
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przedmiot moze posiada¢ przypisany tylko jeden rekord z kazdej z nich, natomiast ich

pojedynczy rekord moze by¢ powigzany z wieloma rekordami tabeli przedmiotow

Bardzo wazne w aplikacji bylo rowniez ograniczenie mozliwosci wprowadzania nowych
danych przez uzytkownikéw. Dane w tabelach wymienionych w poprzednim akapicie sg istotne
w systemie, poniewaz uzytkownicy maja mozliwos$¢ filtrowania wy$wietlanych przedmiotow.
Jezeli uzytkownicy mogliby wprowadza¢ np. wiasne kolory, doprowadzitoby to do powstania
dezorganizacji. Kolejnym czynnikiem decydujagcym o ograniczeniu mozliwosci wyboru
atrybutoéw przedmiotu jest fakt, ze nie istnieje nieskonczona liczba kolorow, czy tez rozmiaréw.
Podczas wystawiania ogloszenia marka jest jedyng wartoscia, ktorg uzytkownik moze sam
wprowadzi¢. Obecnie na $wiecie istnieje wiele marek odziezowych i1 nie sposob byloby je

wszystkie naraz umiesci¢ w bazie.

Z opisanych tabel reprezentujacych atrybuty przedmiotow, korzysta rowniez relacja
saved filter. Przechowuje ona dane dotyczace filtrow wyszukiwania zapisanych przez
uzytkownikéw. Klucze obce sg powigzane z nimi opcjonalnymi zwigzkami, poniewaz filtry
wyszukiwania nie muszg ich zawieraé. Przyktadowo, mozna zapisa¢ filtr wskazujacy jedynie

na zakres cen przedmiotéw, ktdre maja zosta¢ wyswietlone.

Ple¢ w bazie danych przechowywana jest jako enum czyli typ wyliczeniowy. Posiada on
trzy wartos$ci: kobieta, mezczyzna oraz ple¢ nieokreslona. Jest uzywany w dwoch przypadkach.
Pierwszym z nich jest wybor plci przez uzytkownika, a drugim wybieranie docelowej plci
danego przedmiotu — w tej sytuacji wybranie wartosci nieokre$lonej bedzie oznaczalo, ze
przedmiot jest unisex, czyli moze by¢ uzywany zardéwno przez osoby plci meskiej, jak
i zenskiej.

W tabeli kategorii umozliwione zostato zagniezdzanie si¢ rekordow. Kazda kategoria moze
posiada¢ wiele podkategorii. Mozliwe jest to dzigki kluczowi obcemu — kolumnie parent_id.
Zawiera ona powigzanie z rekordem kategorii nadrzgdne;j. Jezeli rekord nie posiada odwotania
do innego, oznacza to, ze reprezentuje kategori¢ gtowna. Opisana struktura pozwala na tatwe
pobieranie oraz wyswietlanie kategorii po stronie aplikacji klienta.

Tabela user (uzytkownik) przechowuje informacje dotyczace o0sOb Kkorzystajacych
z aplikacji. Najwazniejszymi informacjami, ktore przechowuje to m.in. adresy e-mail
uzytkownikow, nazwy profili oraz hasta. Podczas tworzenia nowego uzytkownika, tworzony
jest rowniez rekord w tabeli verification_token. Przechowuje ona token uzytkownika, ktory

moze zosta¢ wykorzystany przez uzytkownika do aktywacji wlasnego konta.

Kolejnym waznym modutem aplikacji, jest modut komunikacji pomigdzy uzytkownikami.
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Relacja, ktora zachodzi pomigdzy uzytkownikami a konwersacjami to relacja wiele do wielu —
uzytkownik moze posiada¢ wiele czatdw, natomiast w czacie moze bra¢ udzial wiele osob.
Aplikacja pozwala na tworzenie maksymalnie dwuosobowych konwersacji. Implementacja
takiego powigzania w bazie danych jest mozliwa poprzez utworzenie tablicy pomocniczej —
chat_participant. Dzigki jej istnieniu, powigzanic wicle do wielu zostaje zastgpione

powiazaniami typu jeden do wielu.

Pozostale tabele istniejace w opisywanej bazie danych to tabela komentarzy oraz
obserwujacych. Pierwsza z nich przechowuje komentarze dodawane do profilu wraz z jego
oceng w skali od jednego do pigciu. Tabela obserwujacych poza identyfikatorem przechowuje
dwa klucze obce, bedace odwotaniami do tabeli uzytkownikéw. Zawiera informacje o tym,

ktorzy uzytkownicy obserwuja innych.

5.3. Dokumentacja API

Na podstawie wymagan funkcjonalnych utworzona zostata aplikacja serwerowa
korzystajaca z REST API (ang. Representational State Transfer Application Programming
Interface), czyli jednego ze stylow architektonicznych. Podstawa REST API jest tworzenie tak
zwanych kontroleréw, czyli klas zawierajagcych metody, bedacymi weztami koncowymi, do
ktorych aplikacje klienckie moga si¢ taczy¢ dzigki protokotowi HTTP. REST udostepnia
metody wskazujace na charakter wykonywanego zapytania. W aplikacji uzyte zostaty cztery

z nich:
e GET — pobieranie zasobow,
e POST — tworzenie nowych zasobow,
e PUT — edycja istniejagcych zasobow,
e DELETE — usunigcie istniejagcych zasobow.

Implementujac serwer omawianej aplikacji, utworzonych zostato dziesig¢ kontrolerow.

Kazdy z nich odpowiada za inne zasoby systemu.

Na rysunkach zamieszczonych w tym podrozdziale zaprezentowane zostang punkty
koncowe wszystkich kontrolerow. Dokumentacja REST API zostala utworzona

z wykorzystaniem narzgdzia Swagger, opisanego w czwartym rozdziale.
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Brand Contr()”er Modut API odpowiadajgcy za obstuge marek. Fay

‘ GET /brands Pobiera wszystkie marki. AV
Rys. 5.3. Kontroler marek [opracowanie wiasne]

Category Controller Modut APl odpowiadajacy za obstuge kategorii. A

‘ GET /categories Pobiera wszystkie kategorie. o
Rys. 5.4. Kontroler kategorii [opracowanie wlasne]

Color Controller modut APl odpowiadajacy za obstuge koloréw. A

“ GET /colors Pobiera wszystkie dostepne kolory. Vo
Rys. 5.5. Kontroler koloréw [opracowanie wlasne]

Comment Contr’()”e[“ Modut API odpowiadajacy za obstuge komentarzy. PN
‘4 /comments/{userId} Pobiera liste komentarzy dia danego uzytkownika. o ‘
‘4 /comments Dodaje nowy komentarz do profilu wybranego uzytkownika. o ‘

Rys. 5.6. Kontroler komentarzy [opracowanie wlasne]
F()l |Ower CO ntr0| |er Modut AP| odpowiadajgcy za obstuge funkcji obserwowania uzytkownikow. ~
GET /followers/{userId} Pobiera list¢ uzytkownikow obserwowanych przez uzytkownika o wybranym id. Vo
’ /followers/{userId} Dodaje wybranego uzytkownika do obserwowanych. o
/followers/{userId} Usuwa wybranego uzytkownika z listy obserwowanych. pvE
GET /followers/following/{userId} Pobiera liste uzytkownikow, kiorzy obserwuja uzytkownika o podanym id. Vo

Rys. 5.7. Kontroler obserwujacych [opracowanie wlasne]
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|tem CO ntro”er Modut APl odpowiadajacy za obstuge przedmiotdw ~
GET [/items/{itemId} Pobiera szczegttowe dane dotyczace wybranego przedmiotu. N

[items/{itemId} Usuwa wybrany przedmiot. v

/items Dodaje nowy przedmiot. N
GET /items Pobiera liste przedmiotow. o
PUT Jitems Edytuje wybrany przedmiot. v
GET /items/counters/{userId} Pobiera liczniki przedmiotow dodanych przez danego uzytkownika. e
GET [items/hidden Pobiera ukryte przedmioty zalogowanego uzytkownika. Vo
GET [/items/image/{imageId} Pobiera zdjecie przedmiotu o ckreslonym id. o
PUT /items/visibility/{itemId} Zmienia widocznos¢ wybranego przedmiotu o
GET [/items/price/extreme-values Pobierazakres cen dodanych przedmiotow. Vo

Rys. 5.8. Kontroler przedmiotow [opracowanie wiasne]
Message Controller modut AP odpowiadajacy za obstuge wiadomosci. A
GET /messages/last Pobiera istnigjace czaty uzytkownika wraz z ich ostatnia wiadomoscia. N el

/messages/{chatId} Pobiera wiadomosci dia wybranego czatu. o

GET /messages/unread-counter Pobiera licznik nieodczytanych przez uzytkownika wiadomosci. o
Rys. 5.9. Kontroler wiadomosci [opracowanie wiasne]

Saved Fl|ter CO ntr0||er Modut API odpowiadajacy za obstuge zapisanych filtréw. A
[/filters/{filterId} Pobierawybrany zapisany filtr. Ny
/filters/{filterId} Usuwawybrany filtr z zapisanych o
/filters Dodaje nowy zapisany filtr. o
/filters Pobiera wszystkie zapisane filtry uzytkownika. o

Rys. 5.10. Kontroler zapisanych filtrow [opracowanie wlasne]
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Size Controller Modut APl odpowiadajacy za obstuge rozmiaréw. A\

(e /sizes Pobiera liste wszystkich rozmiarow wedtug kategorii, ktorej dotyczg. o ‘
GET /sizes/ungrouped Pobiera niepogrupowana liste rozmiardw. | ‘
Rys. 5.11. Kontroler rozmiaréw [opracowanie wiasne]

Usel' Contr0||er Modut APl odpowiadajacy za obstuge uzytkownikdw. ~

‘ /users/{userId} Pobieraszczegdiowe informacie o wybranym uzytkowniku. o ‘

‘ Jusers Edytuje profil zalogowanego uzytkownika. o ‘

| /users/keyword-search Pobiera liste uzytkownikéw na podstawie podanego fragmentu jego nazwy. o ’

‘. /users/login Autoryzuje uzytkownika oraz tworzy token na podstawie wprowadzonych danych. N ‘

‘ /users/password Zmienia hasto zalogowanego uzytkownika. RS ‘

‘ /users/profile-picture Zmieniazdjecie profilowe zalogowanego uzytkownika. | ‘

‘. /users/profile-picture/{userId} Pobiera zdjgcie profilowe wybranego uzytkownika. o ‘

‘ /users/register Tworzy nowe konto uzytkownika. NP ‘

‘ /users/registration/{token} Aktywuje konto uzytkownika. | ‘

Rys. 5.12 Kontroler uzytkownikow [opracowanie wlasne]
5.4. Wybrane elementy implementacyjne
54.1. Bezpieczenstwo aplikacji

W celu spetienia wymagan dotyczacych bezpieczenstwa aplikacji zastosowany zostat
standard JWT. Kiedy uzytkownik loguje si¢ do aplikacji, serwer generuje token, ktory zostaje

przestany do aplikacji klienta. Token przechowuje nastgpujace dane:
e adres e-mail zalogowanego uzytkownika,
e data waznosci utworzonego tokena,
e rola uzytkownika,

e (ata utworzenia tokena.
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Otrzymany token zostaje zapisany w tak zwanym local storage, czyli w lokalnej pamigci
przegladarki. Przy kazdym zadaniu klienta opisany token zostaje przestany do serwera i na jego

podstawie uzytkownik zdobywa dost¢p do okreslonych zasobow.
5.4.2. Przesylanie oraz zapisywanie zdjeé

Podczas dodawania nowego przedmiotu uzytkownik ma mozliwo$¢ przestania zdjecé
wystawianego na sprzedaz przedmiotu. Z tego powodu zadanie HTTP odpowiadajace za
dodanie nowego przedmiotu, przesyta dane typu multipart/form-data. Oznacza to, ze tresc¢
zadania jest przesytana jako dane wielocze$ciowe. Opisany typ pozwala na przesylanie plikow

binarnych.

Kazdy plik przestany do serwera jest reprezentowany przez obiekt interfejsu MultipartFile.
Dla kazdego z nich wywotywana jest metoda, ktora zapisuje plik na serwerze. Przedstawiona
zostata ona w listingu 5.1.

Listing 5.1. Zapisywanie zdje¢ [opracowanie wlasne]

private void saveUploadedFile(MultipartFile file, Item item, boolean
isMainPicture) throws IOException {

String MAIN_DIR = "src/main/resources/images/";
String SUB_DIR = item.getUser().getId().toString() + "/item-images/" +
item.getId().toString() + "/";

String FILE_LOCATION = SUB_DIR + item.getId().toString() + "-" +
LocalDateTime.now(clock).getNano() + "." +
FilenameUtils.getExtension(file.getOriginalFilename());

Path newFile = Paths.get(MAIN_DIR + FILE_LOCATION);

Files.createDirectories(newFile.getParent());

Files.write(newFile, file.getBytes());

itemPictureRepository.save(new ItemPicture(null, item, LocalDateTime.now(),
FILE_LOCATION, isMainPicture));

}

Metoda ta przyjmuje jako argumenty plik, obiekt reprezentujacy przedmiot, do ktdérego
zdjecie ma przynaleze¢, oraz typ logiczny odpowiadajacy za informacje, czy dane zdjecie jest
jego zdjeciem gldéwnym. Metoda dynamicznie tworzy Sciezke zapisu zdjgcia na podstawie
identyfikatorow przedmiotu oraz uzytkownika, bedacego jego wtascicielem. Przedmioty

zapisywane sg po stronie serwera w strukturze przedstawionej na rysunku 5.13.
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Rys. 5.13. Struktura przechowywania zdje¢ [opracowanie wlasne]

Kazdy uzytkownik posiada wtasny folder zapisu, a w nim zamieszczone sg dwa katalogi.
W jednym znajduja si¢ zdjg¢cia dotyczace jego przedmiotéw, a w drugim aktualne zdjecie
profilowe. W folderze zdje¢¢ przedmiotoéw kazdy przedmiot posiada swdj okreslony katalog,
ktérego nazwa jest jego identyfikator. Ukazany sposob zapisu plikow znaczaco wplywa na
optymalizacje pobierania zdje¢ w celu wyswietlenia ich na stronie internetowej w przegladarce.
Dzigki temu, ze sg zapisane bezposrednio w strukturze serwera, a nie W bazie danych, pobierane
sa znacznie szybciej. W bazie danych aplikacji przechowywana jest jedynie informacja

0 $ciezce zapisu danego zdjecia, na podstawie ktorej pozniej plik jest wyszukiwany.
5.4.3. Filtrowanie ogloszen

Filtrowanie ogloszen zostalo zaimplementowane z wykorzystaniem interfejsu
CriteriaBuilder. Pozwala on na dynamiczne definiowanie zapytan SQL. Tre§¢ zadania HTTP
odpowiadajacego za wyszukiwanie przedmiotow jest tworzona na podstawie filtrow
wybieranych przez uzytkownika. Takim filtrem moze by¢ np. identyfikator kategorii. Dla
kazdego parametru zawartego w tresci zadania tworzone s3 tak zwane predykaty, ktore

umieszczane s3 w klauzuli where zapytania SQL.

Listing 5.2. Filtrowanie przedmiotoéw [opracowanie wiasne]

CriteriaBuilder builder = entityManager.getCriteriaBuilder();

CriteriaQuery<Item> query = builder.createQuery(Item.class);

Root<Item> itemRoot = query.from(Item.class);

Join<Item, Category> category = itemRoot.join("category");

List<Predicate> predicates = new ArraylList<>();

if (itemListFiltersDto.getCategoryId() != null) {
predicates.add(category.get("id").in(categoryIds));

}

{...}

Predicate[] predicatesArray = new Predicate[predicates.size()];
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Predicate predicate = builder.and(predicates.toArray(predicatesArray));
query.where(predicate);

final TypedQuery<Item> finalQuery = entityManager.createQuery(query);
return finalQuery.getResultList();

Listing 5.2. przedstawia fragment kodu, odpowiedzialnego za tworzenie zapytania SQL

z wykorzystaniem CriteriaBuilder.

W przypadku filtrowania po kategorii istotnym elementem jest zastosowanie rekurencji,
czyli sposobu implementacji, ktéry zawiera odwotywanie si¢ okreslonej metody do samej
siebie. Uzytkownik, przegladajac przedmioty, moze wyswietli¢ np. wszystkie akcesoria
wystawione na sprzedaz. Kiedy wybierze odpowiednig opcj¢ za posrednictwem interfejsu
uzytkownika, w zadaniu przestany zostanie identyfikator kategorii o nazwie ,,akcesoria”,
natomiast docelowo wyswietlane przedmioty moga posiada¢ odwotanie do kazdej podkategorii
akcesoriow. W listingu 5.3. przedstawiona zostata metoda odpowiedzialna na wyszukiwanie

identyfikatorow wszystkich podkategorii okreslonej kategorii.

Listing 5.3. Rekurencyjne wyszukiwanie kategorii [opracowanie wiasne]

private List<Long> getCategoryIds(List<Long> resultList, Category category) {
resultlList.add(category.getId());
if (category.getSubCategories().size() > 0) {
for (Category subcategory : category.getSubCategories()) {
getCategoryIds(resultList, subcategory);

}
}

return resultlList;
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6. Interfejsy uzytkownika

W tym rozdziale przedstawione zostang najwazniejsze interfejsy uzytkownika aplikacji,

wraz z ich opisami.

6.1. Strona gléwna aplikacji

S e-second-bhand ~Kobieta Mezczyzna Logowanie Rejestracja  PL EN
>

Sy St

NAJNOWSZE PRZEDMIOTY ZOBACZ WIECE) >

Q) Krystian Nowacki Ania Nowak Ania Nowak Ania Nowak

% Krystian N

m !

2021 Copyright Gabriela Jasnosz

Rys. 6.1. Strona gtdéwna uzytkownika niezalogowanego [opracowanie wlasne]
Na rysunku 6.1. przedstawiony zostal widok ekranu glownego dla uzytkownika

niezalogowanego. Funkcje, ktore sa dostgpne z poziomu tego widoku to:
e przejscie na podstrony logowania oraz rejestracji,
e zmiana jezyka aplikacji,
e przegladanie kategorii,
e przejscie do listy przedmiotow.

Uzytkownik niezalogowany widzi przycisk odpowiedzialny za dodanie nowego przedmiotu,
natomiast jest on nieaktywny. Przycisk zostaje odblokowany po pomys$lnym zalogowaniu na

konto.
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6.2. Tworzenie i aktywacja konta

S e-second-bhand ~Kobieta Meiczyzna Logowanie Rejestracja PL W EN

Utwérz nowe konto

Imig i nazwisko *

E-mail *

Hasto * ®

Masz juz konto?

© 2021 Copyright Gabriela asnosz
Rys. 6.2. Formularz rejestracji [opracowanie whasne]

Uzytkownik, tworzac nowe konto, wypetnia formularz widoczny na rysunku 6.2. Wszystkie
pola, ktore zawiera, s3 wymagane do tego, aby mdc go przesta¢. Po poprawnym wypetnieniu
I potwierdzeniu formularza dane sa weryfikowane. Jezeli wszystkie wprowadzone warto$ci sg
prawidlowe, a e-mail nie jest powiazany z zadnym z istniejacych juz kont, nowy profil zostaje
utworzony Na podany adres e-mail zostaje przestana wiadomo$é¢, dzigki ktorej mozna go

aktywowac.

e.second.hand.mail esecond.hand.mail@gmail.com 20512022 1737 | 4a Odpowiedz | vee

s

Dear Gabriela Jasnosz

do mnie (wigcej)

Your account has been created, please click the link below to activate it:

Activation Link

Regards, e-second-hand

Rys. 6.3. Aktywacja konta [opracowanie wlasne]
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6.3. Logowanie

S e-second-hand Kobieta Mezczyma Logowanie Rejestracja PL % EN

(@ Rejestracja zakoriczona. Mozesz
zalogowac sie na swoje konto.

Witaj ponownie!

E-mail *

Hasto * ®

Nie masz jeszcze konta?

© 2021 Copyright Gabriela Jasnosz

Rys. 6.4. Formularz logowania [opracowanie wlasne]

Po aktywacji konta, uzytkownik zostaje przeniesiony na stron¢ logowania. Uzytkownik,

logujac sig, powinien poda¢ swdj adres e-mail oraz hasto.

6.4. Panel uzytkownika zalogowanego

Uzytkownik zalogowany ma dostep do panelu przedstawionego na rysunku 6.5. Dzieki

niemu moze przej$¢ na swoj profil, zmieni¢ hasto, jezyk oraz wylogowac sie.

O Mg Profil
Zmien Jezyk BEY EN
Zmien Hasto

> WylogujSie

Rys. 6.5. Panel zarzadzania kontem [opracowanie wiasne]
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Zmien hasto

Wprowadz aktualne hasto

Obecne hasto *

Wprowadz nowe hasto

Nowe hasto *

Rys. 6.6. Zmiana hasta [opracowanie wlasne]

Mezczyzna ‘ krysq - ’

. | A $ Krystian Nowacki
1 4 (i “‘ AUl

U (LN T »W&ﬂ./fi/

Rys. 6.7. Wyszukiwanie uzytkownikoéw [opracowanie wlasne]

Osoba zalogowana w nagldwku widzi pole, umozliwiajace wyszukiwanie innych
uzytkownikow. Zostato ono przedstawione na rysunku 6.7. Wybierajac jeden z wynikoéw

wyszukiwania, uzytkownik zostaje przeniesiony do profilu wybranej osoby.

6.5. Dodawanie ogloszenia

Dodaj ogtoszenie
@ «krok1
Nazwa *

Rekawiczki narciarskie|

Opis

Rys. 6.8. Dodawanie ogloszenia — krok pierwszy [opracowanie wlasne]
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Dodaj ogtoszenie

Krok 1

Kategoria

Rekawiczki

Plec®

Unisex

Kolor *

Niebieski

WSTECZ

Rys. 6.9. Dodawanie ogloszenia — krok drugi [opracowanie wlasne]

Dodaj ogtoszenie
Krok 1
Rozmiar *

Jeden Rozmiar

Dodaj 1-6 zdje¢ *

WSTECZ

Rys. 6.10. Dodawanie ogtoszenia — krok trzeci [opracowanie wlasne]

Rysunki 6.8. 6.9. i 6.10. przedstawiajg interfejsy uzytkownika w trakcie tworzenia nowego
ogloszenia. Kolejnos¢ wystgpienia pol w formularzu nie jest przypadkowa. Uzytkownik
W pierwszej kolejnosci wybiera kategori¢ dodawanego przedmiotu, a nast¢pnie jest w stanie
wybra¢ jego rozmiar, poniewaz wyswietlane rozmiary sg zalezne od wybranej kategorii. Jest to

zwigzane z faktem, ze inaczej okreslamy rozmiary np. dla ubran, a inaczej dla butow.
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Domyslnie pierwsze przestane zdjecie jest wybierane jako zdjecie gtowne ogloszenia,
natomiast uzytkownik moze to zmieni¢ poprzez kliknigcie symbolu gwiazdy nad wybranym

zdjeciem.
6.6. Szczegoly ogloszenia

S e-second-hand Kobieta Mezczyzna Szukaj uzytkownikéw -

Dodane 21 sty, 2022
(1' Gabriela Jasnosz VR |
90 PLN

Rekawiczki Narciarskie
Brak opisu

Kategoria

REKAWICZKI

Marka
4F

Kolor

NIEBIESKI
Rozmiar

JEDEN ROZMIAR

Rys. 6.11. Szczegdty ogloszenia [opracowanie wiasne]

Po pomy$lnym dodaniu nowego ogloszenia, uzytkownik zostaje przeniesiony na podstrong
jego szczegdtow. W tym miejscu uzytkownik moze zarzadza¢ swoim przedmiotem — ma
mozliwos$¢ go ukry¢, usung¢ lub edytowac.

Widok przedstawiony na rysunku 6.11. jest dostepny dla kazdego uzytkownika systemu,

oczywiscie poza przyciskami umozliwiajacymi funkcje opisane w poprzednim akapicie.

X
Cena *
90 PLN
Nazwa *
rekawiczki narciarskie
Opis *
Kategoria *
Rekawiczki Vd

Rys. 6.12. Edycja ogloszenia [opracowanie wlasne]
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Jestes pewny?

Nie mozna cofnac¢ tej akcji

ZAMKNI}  USUN PRZEDMIOT

Rys. 6.13. Usunigcie ogloszenia. [opracowanie wlasne]

Ten przedmiot jest ukryty. Tylko Ty mozesz go zobaczyc. ;i
Dodane 21 sty, 2022

(‘% Gabriela Jasnosz VA KO

90 PLN

Rekawiczki Narciarskie
Brak opisu

Rys. 6.14. Ukrycie ogloszenia. [opracowanie wlasne]

6.7. Zarzadzanie wlasnym profilem

Zalogowany uzytkownik, po wej$ciu na wilasny profil, moze nim zarzadza¢. Poprzez swoj
profil ma dostep do wszystkich swoich ogloszen, nawet tych oznaczonych jako ukryte. Rysunki

zamieszczone w tym podrozdziale przedstawiajg interfejsy uzytkownika umozliwiajace edycje
jego profilu.
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OBSERWUJACY @ OBSERWOWANI (1] EDYTUJ PROFIL

Gabriela Jasnosz Pte¢ Numer telefonu Miejscowos¢ Kod pocztowy
W aplikacji od 12 gru, 2021 KOBIETA Brak informacji Brak informadji Brak informadji
PRZEDMIOTY UZYTKOWNIKA (0|  KOMENTARZE (0|  UKRYTE PRZEDMIOTY (1]

6 Gabriela Jasnosz

90 PLN
Rekawiczki narciars...

Rys. 6.15. Profil zalogowanego uzytkownika [opracowanie wiasne]

Przeslij zdjecie

ZAMKNI]  ZAPISZ

Rys. 6.16. Zmiana zdjecia profilowego [opracowanie wlasne]

33



34

Edytuj profil X

Mumer telefonu

Miejscowosc
Tarnow

Kod pocztowy

Plec

Kobieta -

Rys. 6.17. Edycja danych teleadresowych [opracowanie wlasne]

6.8. Interakcje z innymi uzytkownikami

6.8.1. Profil innego uzytkownika

OBSERWUJACY (0] OBSERWOWANI (0] +&

i
Krystian Nowacki Ple¢ Numer telefonu Miejscowos¢ Kod pocztowy
W aplikacji od 12 gru, 2021 MEZCZYZNA Brak informacji Brak informacji Brak informacji
3 KOMENTARZE |0
%, Krystian Nowacki % Krystian Nowacki % Krystian Nowacki

50 PLN 150 PLN 20 PLN
Koszula w groszki Kurtka skérzana Bluza meska

Rys. 6.18. Profil innego uzytkownika [opracowanie wlasne]



Znajdujac si¢ na profilu innego uzytkownika, mozemy przegladac¢ jego ogloszenia oraz
komentarze dodane do jego profilu. JesteSmy tez w stanie napisa¢ nowa wiadomos$¢ poprzez
wybranie przycisku z ikong koperty. Kolejnga opcja jest dodanie uzytkownika do

obserwowanych.
6.8.2. Lista obserwujacych

Bedac na profilu innego uzytkownika, jesteSmy w stanie przegladac liste osob, ktore

obserwuje, oraz liste 0sob obserwujacych ten profil.

Obserwujgcy

“I Gabriela Jasnosz

Rys. 6.19. Lista obserwujacych [opracowanie wiasne]
6.8.3. Zakladka komentarzy
Znajdujac si¢ na profilu innej osoby, mozemy rowniez przeglada¢ komentarze dodane do jej
profilu oraz dodawa¢ nowe. Dodajac nowy komentarz, musimy takze wystawic¢ uzytkownikowi
oceng w skali od jednego do pigciu. Jezeli uzytkownik posiada dodane opinie, obok jego zdjecia

profilowego pojawig si¢ ikony gwiazd obrazujace $rednig dodanych mu ocen.

‘ OBSERWUJACY (1] OBSERWOWANI [0] 2-
(7

Krystian Nowacki Pte¢ Numer telefonu Miejscowosé Kod pocztowy
W aplikacji od 12 gru, 2021 MEZCZYZNA Brak informacji Brak informacji Brak informacji

PRZEDMIOTY UZYTKOWNIKA |3 | KOMENTARZE [0

+ DODA] KOMENTARZ

Uzytkownik nie ma jeszcze Zzadnych komentarzy

Rys. 6.20. Zaktadka komentarzy [opracowanie wilasne]
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Dodaj komentarz

Swietny kontakt z uzytkownikiem!

ZAMKNI] DODAJ

Rys. 6.21. Dodanie nowego komentarza [opracowanie wlasne]

% OBSERWUJACY (1] OBSERWOWANI [0] &
f

Krystian Nowacki Plec¢ Numer telefonu Miejscowos¢ Kod pocztowy
W aplikacji od 12 gru, 2021 MEZCZYZNA Brak informacji Brak informacji Brak informacji
PRZEDMIOTY UZYTKOWNIKA \E\ KOMENTARZE \E\

+ DODA] KOMENTARZ

ug] Gabriela Jasnosz

Dodane 21 sty, 2022

Swietny kontakt z uzytkownikiem!
Rys. 6.22. Profil uzytkownika z komentarzem [opracowanie wlasne]

6.8.4. Wysylanie wiadomosci

Z poziomu profilu uzytkownika jesteSmy w stanie wysta¢ do niego wiadomos¢, klikajac
w ikone¢ koperty. Jezeli konwersacja nie istnieje jeszcze w systemie, otwarty zostaje widok
umozliwiajacy przestanie nowej wiadomosci. Widok ten zostal zaprezentowany na rysunku
6.23. Po wystaniu wiadomosci, uzytkownik zostaje przeniesiony na stron¢ nowego czatu,
widocznego na rysunku 6.24. Na rysunku 6.25. zaprezentowany zostal wyglad ekranu
Z poziomu uzytkownika, ktory otrzymal nowa wiadomos$¢. Nad ikong koperty w nagtéwku
strony ukazany zostaje licznik pokazujacy liczbg nieodczytanych wiadomosci. Klikajac

w ikone, otwiera si¢ lista konwersacji, w ktorych uzytkownik bierze udziat.
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Wyslij nowg wiadomos¢

ZAMKNI]  WYSLIJ

Rys. 6.23. Wysytanie nowej wiadomosci [opracowanie wiasne]

% Krystian Nowacki

Czesc!

Send message

Rys. 6.24. Nowy czat [opracowanie wiasne]

L ®
Gabriela Jasnosz
\
3 Czesd!

Rys. 6.25. Nowe powiadomienie [opracowanie wlasne]
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&1 Gabriela Jasnosz

Czescl

Hej co tam?

Send message

Hej co tam?

Rys. 6.26. Widok drugiego uczestnika czatu [opracowanie wlasne]

6.9. Przegladanie ogloszen

Na podstrong zawierajaca list¢ dodanych ogloszen, uzytkownik jest w stanie wejs¢ z dwoch
lokalizacji — wybierajac opcje “zobacz wigcej”, znajdujaca sie¢ w jednym z widzetow (rysunek
6.27.) lub wybierajac jedna z kategorii (rysunek 6.28.).

NAJNOWSZE PRZEDMIOTY ZOBACZ WIECE] >

% Krystian Nowacki Ania Nowak Ania Nowak Ania Nowak

50 PLN 30 PLN 40 PLN 90 PLN

Koszula w groszki Bluza stara Bluzka Marynarka nowa
PRZEDMIOTY OBSERWOWANYCH UZYTKOWNIKOW ZOBACZ WIECE) >
%, Krystian Nowacki % Krystian Nowacki % Krystian Nowacki

Rys. 6.27. Widzety na ekranie gtownym [opracowanie wlasne]
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)> e-second-hand  Kobieta Mezczyzna

1 < Sukienki !
[ Sl 3-.\-rn'a‘ b R 1o
’ ' g T p

Sukienki Midi % )

Wszystkie Sukienki

Rys. 6.28. Przegladanie kategorii [opracowanie wlasne]

Rysunek 6.29. przedstawia widok zawierajacy gtowng liste przedmiotow. Aby zapewnic
optymalizacje dziatania tego widoku, lista jest paginowana — podczas przewijania odbywa si¢
automatyczne wezytywanie pozostatych ogloszen.

W gornej czgsci strony, przedstawionej na rysunku 6.29., znajduja si¢ filtry oraz opcje
sortowania, ktore uzytkownik dowolnie moze zmienia¢. Uzytkownicy zalogowani maja
réwniez mozliwo$¢ zapisywania wybranych filtrow. Po kliknigciu opcji ,,Zapisz filtry”,
ukazane zostaje okno, ktoére pozwala na dodanie nazwy wybranym filtrom. Zostalo ono
przedstawione na rysunku 6.31. Po zapisaniu filtrow uzytkownik moze zobaczy¢ je na liscie,
ktora przedstawia rysunek 6.32. Wybierajac jedna z opcji listy, filtry zostaja zatadowane, a lista

przedmiotow zostaje wedtug nich filtrowana.

S~ e-secend-bhand Kobieta Mezczyzna v Q g‘)
KATEGORIA + MARKA v ROZMIAR v KOLOR ~ SORTUJ WEDEUG ~  KIERUNEK SORTOWANIA ~  ZAKRES CEN ~
tuj Wediug: Data Dodania ‘@ Kierunek Sortowania: Maleja B ZAPISZ FILTRY

% Krystian Nowacki Ania Nowak Ania Nowak Ania Nowak Ania Nowak Ania Nowak

¥ L | .
i i ==
o —
3 =)
=
50 PLN 40 PLN 90 PLN 150 PLN 100 PLN
Koszula w groszk Bluzka Marynarka nowa Kask narciarski Kurtka kréta stradi...
% Krystian Nowacki % Krystian Nowacki Ania Nowak Ania Nowak Ania Nowak Ania Nowak
T | e —— | I - L ta e et N

Rys. 6.29. Lista przedmiotow bez filtrow wyszukiwania [opracowanie wtasne]
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KATEGORIA v MARKA v ROZMIAR v KOLOR v SORTUJ WEDLUG v  KIERUNEK SORTOWANIA v  ZAKRES CEN v

| olor: Biaty @‘ [ Sortuj Wedlug: Cena ‘ [@ Kierunek Sortowania: Rosnaco B ZAPISZ FILTRY -

Ania Nowak

Ania Nowak

= {
|

i

1l

7
L‘k
s W
2 =

¥
_

100 PLN
Kurtka krétka stradi...

30PLN
Bluza stara

Rys. 6.30. Lista przedmiotéw z wybranymi filtrami wyszukiwania [opracowanie wlasne]

Nadaj nazwe swoim filtrom

Biate ubrania

ZAMKNI]  ZAPISZ FILTRY

Rys. 6.31. Zapisywanie aktualnych filtréw [opracowanie wiasne]

[RY -~

Niebieskie Rzeczy X
Rozmiar 38 X
Biate Ubrania X
Rys. 6.32. Wybor zapisanego filtru.[opracowanie wiasne]
6.10. Panel moderatora

Kiedy do aplikacji loguje si¢ osoba z nadang rola moderatora, zostaje jej udostepniony widok
przedstawiony na rysunku 6.33. Moderator to osoba, ktora posiada dwie gtowne funkcje —

dodawanie nowych kategorii oraz zarzadzanie ogtoszeniami.
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S e-second-bhand Kobieta Mgzczyzna Szukal uz v | DODAJ KATEGORIE MODERATOR

NAJNOWSZE PRZEDMIOTY ZOBACZ WIECE) >

B «ystian Nowacki Ania Nowak Ania Nowak Ania Nowak Ania Nowak

L

50 PLN 30 PLN 40PLN 90 PLN 150 PLN
Koszula w groszki Bluza stara Bluzka Marynarka nowa Kask narciarski

Rys. 6.33. Widok strony gldwnej moderatora [opracowanie whasne]

6.10.1. Dodawanie kategorii

Dodajac kategori¢, moderator musi wprowadzi¢ jej nazwe oraz wybrac¢ jej umiejscowienie
w strukturze juz istniejacych. Moze ja dodaé¢ jako nowa glowna kategorig, ale tez ma
mozliwo$¢ dodania jej jako podkategori¢ inne;.

Rysunki 6.34. 1 6.35. przedstawiaja okna zawierajace formularz dodania nowej kategorii.

Dodaj nowa kategorie X
Krok 1 Krok 2
Nazwa kategorii *

Sukienki mini

DALE]

Rys. 6.34. Dodawanie nowej kategorii - krok pierwszy. [opracowanie wiasne]
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Dodaj nowa kategorie
Krok 1 @ Krok 2
Wybierz miejsce kategorii

Nowa Gtéwna Kategoria Vi

< Sukienki

WSTECZ Sukienki Midi

Rys. 6.35. Dodawanie nowej kategorii - krok drugi. [opracowanie wiasne]

6.10.2. Zgloszenie przedmiotu

Jezeli okreslone ogloszenie nie spelnia warunkow korzystania z aplikacji, moderator ma
prawo do jego usunigcia. Wybierajac opcje “zglos i usun przedmiot” otwierane jest okno
przedstawione na rysunku 6.37., ktére umozliwia dodanie informacji o powodzie zgloszenia
przedmiotu. Po potwierdzeniu akcji przedmiot zostaje usunigty, a do wlasciciela usuwanego
przedmiotu zostaje przestana informacja o zaistniatej sytuacji. Wyglad wiadomosci e-mail

zostat przedstawiony na rysunku 6.38.

Dodane 12 gru, 2021

Ania Nowak

30 PLN

Bluza Stara
Brak opisu
Kategoria
BLUZY
Marka
ZARA
Kolor
BIALY
Rozmiar
S/36

Plec
KOBIETA

Rys. 6.36. Zgltoszenie przedmiotu [opracowanie wlasne]
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Podaj przyczyne zgtoszenia

Opis zawiera wulgaryzmy.

ZAMKNI} ZGLOS

Rys. 6.37. Dodawanie przyczyny zgloszenia [opracowanie wlasne]

s

Dear Ania Nowak

We have received a report related to your item.
Item: Bluza stara
Cause:

Opis zawiera wulgaryzmy.

Due to this report, your item was deleted. If you think this is a mistake, feel free to contact us.

Regards, e-second-hand

Rys. 6.38. Widok maila z raportem [opracowanie wiasne]
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7. Testy

W ramach przedstawionej pracy dyplomowej najwazniejsze funkcje systemu zostaly
przetestowane za pomocg testow jednostkowych oraz integracyjnych. Utworzone zostaly
rowniez testy API, ktore mozna umiejscowi¢ pomigdzy testami jednostkowymi

a integracyjnymi. Wybrane z nich zostang zaprezentowane w tym rozdziale.

7.1. Testy jednostkowe

Test jednostkowy to test, ktory sprawdza poprawnos¢ dziatania odrebnej jednostki, ktorg
najczesciej jest jedna metoda [8]. Testy przedstawione w niniejszym podrozdziale zostaly
napisane z wykorzystaniem frameworka JUnit. Wykorzystana zostala rowniez biblioteka
Mockito, ktora umozliwia tworzenie atrap wykorzystywanych w testach obiektow. Dzigki temu
jestesmy w stanie testowa¢ dziatanie pojedynczej metody, bez koniecznosci wiasciwego

wywotania metod klas uzywanych w testowanej metodzie.
7.1.1. Test walidacji adresu e-mail

Uzytkownik, tworzac nowe konto, musi poda¢ swoj adres e-mail. Aby nie dopusci¢ do
mozliwo$ci podania przez uzytkownika blednego maila, aplikacja weryfikuje wprowadzona
warto$¢. Kod przedstawiony w listingu 7.1. przedstawia test sprawdzajacy poprawnos¢ tej
walidacji.

Listing 7.1. Test walidacji adresu e-mail [opracowanie wlasne]

@InjectMocks
private EmailValidator emailValidator;

@BeforeEach
public void setUp() {
MockitoAnnotations.initMocks(this);

}

@ParameterizedTest
@MethodSource("validatorParameters™)
public void shouldValidateEmail(String email, Boolean expectedValidation) {
Boolean result = emailValidator.isValid(email,
any(ConstraintValidatorContext.class));
assertEquals(result, expectedValidation);

}

private static Stream<Arguments> validatorParameters() {
return Stream.of(

Arguments.of("januszkowalski@gmail.com", true),
Arguments.of("janusz.kowalski@gmail.com", true),
Arguments.of("januszkowalski.gmail.com", false),
Arguments.of("janusz.kowalski@gmail", false),
Arguments.of("123", false),
Arguments.of("", false)
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Poczatkowym etapem jest utworzenie obiektu klasy, ktorej metoda bedzie testowana. Obiekt
zostaje zainicjalizowany podczas wywotania metody setUp, ktora dzigki odpowiedniej

adnotacji wykonuje si¢ przed kazdym testem.

Utworzony test jest testem parametryzowanym. Oznacza to, ze zostaje wykonany
wielokrotnie, dla kazdego elementu podanego mu zroédta. W tym przypadku, test zostaje
wykonany dla kazdego elementu strumienia zwracanego przez metode¢ validatorParameters.
Kazdy element zawiera warto$¢, ktorg test powinien sprawdzi¢ oraz oczekiwang wartos¢

zwrocong przez testowang metode.
Dzigki wywotaniu metody assertEquals z pakietu Mockito, jesteSmy w stanie zweryfikowac
czy zwrdcona warto$¢ pokrywa si¢ z oczekiwang. Rysunek 6.39. przedstawia wynik

uruchomienia opisanego testu.

Rys. 6.39. Wynik uruchomienia testu walidacji maila [opracowanie wiasne]

7.1.2. Test weryfikacji atrybutow dodawanego przedmiotu

Test przedstawiony w tym podrozdziale weryfikuje poprawnos¢ metody, ktéra odpowiada
za zapisywanie nowego przedmiotu w bazie danych. Metoda weryfikuje, czy podane atrybuty
sa poprawne. Jezeli zostat podany identyfikator kategorii, ktory nie istnieje, metoda powinna

zwroci¢ wyjatek 1 nie zapisa¢ przedmiotu w bazie.
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Listing 7.2. Test weryfikacji atrybutow dodawanego przedmiotu [opracowanie wlasne]

@Test

public void shouldThrowException_WhenCategoryDontExists () {
ItemEntryDto itemEntryDto = createCorrectEntryDto();

when(categoryRepository.findById(anyLong())).thenReturn(Optional.empty());
String expectedMessage = "New item properties are invalid";

Exception exception = assertThrows(InvalidItemPropertiesException.class, () -

> {
itemService.saveltem(itemEntryDto);

})s

assertTrue(exception.getMessage().contains(expectedMessage));

}

Poniewaz jest to test jednostkowy, wywotanie metody repozytorium kategorii musi zosta¢
“zamockowane”, czyli zasymulowane. Przyjmujemy w tescie, ze jezeli wywolana zostanie
metoda repozytorium kategorii odpowiedzialna za wyszukiwanie Kkategorii po jej
identyfikatorze, ma ona nic nie zwroci¢. Nastgpnie testujemy, czy wywotanie metody
zapisujace] przedmiot zwrdci wyjatek InvalidltemPropertiesException. Na rysunku 6.40.

zaprezentowany zostal wynik uruchomienia opisanego testu.

ption_WhenCategoryDontExist

QKX 12 &

-

Rys. 6.40. Wynik uruchomienia testu weryfikacji atrybutéw dodawanego przedmiotu [opracowanie wiasne]
7.2. Testy integracyjne

Testy integracyjne, w przeciwienstwie do testow jednostkowych, moga testowac
jednoczesnie kilka elementow systemu. Maja za zadanie weryfikacj¢ poprawnosci ich
wspolpracy. Do testow integracyjnych wykorzystana zostata baza danych H2. Dzigki temu
wyniki wykonania polecen SQL nie muszg by¢ symulowane, a zapytania SQL s3 wykonywane,
tylko Ze na bazie H2. Baza jest tworzona dopiero w momencie uruchomienia jednego z testow,

a po jego zakonczeniu jest zamykana.
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7.2.1. Test tworzenia konta

Test zaprezentowany w listingu 7.3. przedstawia weryfikacj¢ metody tworzacej nowe konto.
Metoda ma za zadanie zwroci¢ okreslony wyjatek w przypadku, jezeli podany przez
uzytkownika adres e-mail jest juz powigzany z istniejagcym kontem. Poniewaz utworzone testy
integracyjne na czas ich uruchomienia korzystajg z bazy H2, konieczne byto jej poczatkowe
wypetnienie. Na poczatku testu do bazy danych jest dodawany uzytkownik z okre§lonym
adresem e-mail. Nastepnie wywotywana jest metoda tworzaca nowe konto dla uzytkownika
Z takim samym adresem mailowym. Oczekiwanym rezultatem powinno by¢ zwrdcenie wyjatku

EmailAlreadyEXxistsException.

Listing 7.3. Test tworzenia konta [opracowanie wlasne]

@Test
public void shouldThrowExceptionWhenEmailAlreadyExists () throws
EmailAlreadyExistsException {
when(userMapper.mapRegisterUserDtoToUser(any())).thenCallRealMethod();
RegisterDto registerDto = createRegisterDto("newEmail@email.com", "second
user");
userService.save(registerDto);
RegisterDto secondDto = createRegisterDto("newEmail@email.com", "new user");
String expectedMessage = "Provided email already exists!";

Exception exception = assertThrows(EmailAlreadyExistsException.class, () ->

userService.save(secondDto);

});

assertTrue(exception.getMessage().contains(expectedMessage));

Run: Users C ionWhenEmail&

¥ 22

-

shouldThrowExceptionWhenEmailAlreadyExi

Rys. 6.41. Wynik uruchomienia testu tworzenia nowego konta [opracowanie wlasne]

7.2.2. Test tworzenia nowego czatu

Kiedy uzytkownik wysyta nowa wiadomos$¢ do innego cztonka systemu, system powinien
najpierw utworzy¢ nowa konwersacje. Test opisany w tym podrozdziale, weryfikuje

poprawnos¢ tworzenia nowych rekordow w tabeli czatow oraz uczestnikow czatow.
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Listing 7.4. Test tworzenia nowego czatu [opracowanie wlasne]

@Test
public void shouldCreateNewChatWhenDoesntExist () {

User loggedUser = userRepository.save(createAppUser("logged",
"logged@mail.com"));

User secondUser = userRepository.save(createAppUser("second",
"second@mail.com"));

Authentication authentication = mock(Authentication.class);

SecurityContext securityContext = mock(SecurityContext.class);

Mockito.when(securityContext.getAuthentication()).thenReturn(authentication);

SecurityContextHolder.setContext(securityContext);

when((AppUser) SecurityContextHolder.getContext().getAuthentication()

.getPrincipal()).thenReturn(new AppUser(loggedUser));

MessageEntryDto messageEntryDto = new MessageEntryDto(null,

secondUser.getId(), "test message");

messageService.saveMessage(messageEntryDto);

Chat chat = chatRepository.findChat(loggedUser.getId(), secondUser.getId());

assertNotNull(chat);

assertNotNull(chatParticipantRepository.findChatParticipant(loggedUser.getId(
), chat.getId()));

assertNotNull(chatParticipantRepository.findChatParticipant(messageEntryDto.g
etReceiverlId(), chat.getId()));

}

Na poczatku testu, tworzonych jest dwoch uzytkownikow, ktérzy beda reprezentowac osobe
wysylajaca wiadomos$¢ oraz jej odbiorce. Poniewaz korzystanie z funkcji wysylania
wiadomos$ci wymaga bycia zalogowanym, konieczne bylo zasymulowanie poprawnego
uwierzytelnienia pierwszego uzytkownika. Nastgpnie wywotywana jest metoda

odpowiedzialna za zapisanie nowej wiadomos$ci. Warunkami poprawnosci testu sa:
e utworzenie nowego rekordu w tabeli chat,

e dodanie dwdch rekordow do tabeli chat_participant, ktére odnosza si¢ do

zdefiniowanych uzytkownikow oraz nowo utworzonego czatu.

Wynik uruchomienia testu zostat przedstawiony na rysunku 6.42.
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Rys. 6.42. Wynik uruchomienia testu tworzenia nowego czatu [opracowanie wlasne]

7.3. Testy API

Wykorzystujac narzedzie MockMve, przetestowane zostaly rowniez punkty koncowe
aplikacji (endpointy). Narzedzie MockMvc umozliwia wywolywanie APl w $rodowisku

testowym.
7.3.1. Test zadania dodajacego nowe ogloszenia

W listingu 7.5. przedstawiony zostat test API dotyczacego dodawania nowego ogloszenia.
Za pomocg biblioteki Mockito symulujemy zwrocenie wyjatku przez metode zapisujaca nowy
przedmiot, oznaczajacego bledng liczbg przestanych zdje¢. Wywotujac testowane API,
oczekujemy, ze zostanie zwrocony kod bledu HTTP o wartosci 400, wskazujacy na blad po

stronie klienta. Rysunek 6.43. przedstawia efekt uruchomienia opisanego testu.

Listing 7.5. Test zagdania dodajgcego nowe ogloszenie [opracowanie wlasne]

@Test
public void returnHttpStatusBadRequestWhenIncorrectData() throws Exception {
when(itemService.saveItem(any())).thenThrow(InvalidImagesNumberException.clas
s);
mockMvc.perform(multipart("/items")
.param("name", "testname")
.param("price", String.valueOf(99))
.param("sex", "WOMAN")
.param("categoryId"”, "4")
.param("sizeId", "8")
.param("brand"”, "Zara")
.param("colorId”, "2"))
.andExpect(MockMvcResultMatchers.jsonPath("$").doesNotExist())
.andExpect(status().isBadRequest())
.andDo(print());

49



temControllerT returnHttpStatus

v @ 12 1=

'

Rys. 6.43. Wynik uruchomienia testu zadania dojacego nowe ogloszenie [opracowanie wlasne]
7.3.2. Test zadania pobierajacego zdjecie przedmiotu

Test przedstawiony w listingu 7.6. weryfikuje poprawno$¢ zwracania zdjecia przedmiotu
wystawionego na sprzedaz za pomocg aplikacji. Na potrzeby testu, symulujemy zwracanie
okreslonego zdjecia przez metode serwisu. Nastepnie wywolywane jest zadanie HTTP
odpowiedzialne na zwrocenie zdjecia przedmiotu. Warunkiem poprawnosci testu jest
zgodnos$¢ bajtéw pliku zwracanego przez serwis z tym, ktore zwraca zadanie. Typem tresci
odpowiedzi serwera powinien by¢ typ IMAGE JPEG.

Listing 7.6. Test zadania pobierajacego zdjecie przedmiotu [opracowanie wlasne]

@Test
public void shouldReturnImage() throws Exception {
FileSystemResource image = new
FileSystemResource("src/test/resources/images/test-1234.png");
when(itemService.find(Mockito.anyLong())).thenReturn(image);
mockMvc.perform(get("/items/image/1"))
.andExpect (MockMvcResultMatchers.status().isOk())
.andExpect(MockMvcResultMatchers.content().contentTypeCompatibleWith(
MediaType.IMAGE_JPEG))
.andExpect (MockMvcResultMatchers.content().bytes(IOUtils.toByteArray(
image.getURL())));

Rys. 6.44. Wynik uruchomienia testu zadania pobierajacego zdjecie przedmiotu [opracowanie wlasne]
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8. Podsumowanie

Celem pracy dyplomowej byto utworzenie aplikacji webowej, petniagcej funkcje serwisu
ogloszeniowego. Wszystkie z wymagan funkcjonalnych oraz niefunkcjonalnych opisanych

w drugim rozdziale zostaly zrealizowane:
e aplikacja umozliwia wystawianie na sprzedaz wlasnych przedmiotow,
e uzytkownicy mogg przeglada¢ oraz filtrowa¢ dodane przedmioty,
e umozliwiony zostat kontakt pomigdzy cztonkami systemu,

e Utworzony zostal panel moderatora, ktory umozliwia zarzadzanie trescig serwisu,

uprawnionym do tego osobom,

e zapewnione zostalo bezpieczenstwo systemu,

e zastosowane zostaly elementy implementacyjne optymalizujace dziatanie aplikacji,

e interfejs aplikacji jest spojny oraz jasny.

Utworzona aplikacja posiada wiele mozliwosci przysztego rozwoju. Pierwszym etapem
rozwoju powinno by¢ rozbudowanie funkcji moderatora. Na obecnym etapie moderator ma
mozliwo$¢ dodawania kategorii, natomiast powinien on moc zarzagdza¢ roOwniez innymi
tabelami, czyli np. markami, kolorami oraz rozmiarami. Waznym elementem byloby takze
umozliwienie moderatorowi zarzadzania uzytkownikami — powinien mdc np. usuwac¢ konta
uzytkownikow, ktorzy regularnie tamig standardy aplikacji.

Jesli chodzi o funkcje, ktore umozliwityby przynoszenie korzysci finansowych dla
wilascicieli aplikacji, jedng z nich mogtaby by¢ funkcja promowania ogloszen, tak jak ma to
miejsce w przypadku podobnych systemow. Kolejna funkcja, warta rozwazenia, jest mozliwo$¢
platnosci za posrednictwem aplikacji — przy takiej transakcji pobierana mogtaby by¢ optata,
a uzytkownicy korzystajacy z tej opcji byliby dodatkowo chronieni z jej strony. Pienigdze nie
bylyby przelewane na konto wlasciciela przedmiotu, dopdki kupujacy nie potwierdzi, ze
przedmiot jest zgodny z opisem.

Omowiona praca pozwolita na udoskonalenie wiedzy uzyskanej w trakcie studiow z zakresu
tworzenia aplikacji internetowych. Pozwolita na poznanie wielu ciekawych, nowych
technologii oraz zbadanie funkcjonowania systemow serwisOw ogloszeniowych, ktorych

w dzisiejszych czasach nie brakuje na rynku.
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Rys. 6.3. Aktywacja konta [opracowanie wiasne]

Rys. 6.4. Formularz logowania [opracowanie wlasne]

Rys. 6.5. Panel zarzadzania kontem [opracowanie wlasne]

Rys. 6.6. Zmiana hasta [opracowanie wlasne]

Rys. 6.7. Wyszukiwanie uzytkownikow [opracowanie wlasne]

Rys. 6.8. Dodawanie ogloszenia — krok pierwszy [opracowanie wlasne]
Rys. 6.9. Dodawanie ogtoszenia — krok drugi [opracowanie wlasne]
Rys. 6.10. Dodawanie ogloszenia — krok trzeci [opracowanie wlasne]

Rys. 6.11. Szczegoty ogloszenia [opracowanie wiasne]
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6.12.
6.13.
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6.39.

Edycja ogloszenia [opracowanie wlasne]

Usunigcie ogloszenia [opracowanie wlasne]

Ukrycie ogloszenia [opracowanie wiasne]

Profil zalogowanego uzytkownika [opracowanie wlasne]

Zmiana zdjecia profilowego [opracowanie wlasne]

Edycja danych teleadresowych [opracowanie wlasne]

Profil innego uzytkownika [opracowanie wtasne]

Lista obserwujacych [opracowanie wlasne]

Zaktadka komentarzy [opracowanie wlasne]

Dodanie nowego komentarza [opracowanie wiasne]

Profil uzytkownika z komentarzem [opracowanie wiasne]
Wysytanie nowej wiadomosci [opracowanie wlasne]

Nowy czat [opracowanie wiasne]

Nowe powiadomienie [opracowanie wlasne]

Widok drugiego uczestnika czatu [opracowanie wlasne]

Widzety na ekranie gtdwnym [opracowanie wiasne]

Przegladanie kategorii [opracowanie wlasne]

Lista przedmiotow bez filtréw wyszukiwania [opracowanie wlasne]
Lista przedmiotéw z wybranymi filtrami wyszukiwania [opracowanie wtasne]
Zapisywanie aktualnych filtrow [opracowanie wiasne]

Wybdr zapisanego filtru [opracowanie wiasne]

Widok strony gtownej moderatora [opracowanie wlasne]
Dodawanie nowej kategorii — krok pierwszy [opracowanie wlasne]
Dodawanie nowej kategorii — krok drugi [opracowanie wlasne]
Zgloszenie przedmiotu [opracowanie wtasne]

Dodawanie przyczyny zgtoszenia [opracowanie wlasne]

Widok maila z raportem [opracowanie wiasne]

Wynik uruchomienia testu walidacji maila [opracowanie wlasne]
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Rys. 6.40. Wynik uruchomienia testu weryfikacji atrybutow dodawanego przedmiotu
[opracowanie wiasne]

Rys. 6.41. Wynik uruchomienia testu tworzenia nowego konta [opracowanie wiasne]
Rys. 6.42. Wynik uruchomienia testu tworzenia nowego czatu [opracowanie wlasne]

Rys. 6.43. Wynik uruchomienia testu zgdania dodajagcego nowe ogloszenie [opracowanie
wlasne]

Rys. 6.44. Wynik uruchomienia testu zadania pobierajgcego zdjecie przedmiotu [opracowanie
wlasne]
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Spis listingow

Listing 5.1. Przesytanie zdj¢¢ [opracowanie wilasne]

Listing 5.2. Filtrowanie przedmiotow [opracowanic wiasne]

Listing 5.3. Rekurencyjne wyszukiwanie kategorii [opracowanie wlasne]

Listing 7.1. Test walidacji adresu e-mail [opracowanie wlasne]

Listing 7.2. Test weryfikacji atrybutéw dodawanego przedmiotu [opracowanie wlasne]
Listing 7.3. Test tworzenia konta [opracowanie wiasne]

Listing 7.4. Test tworzenia nowego czatu [opracowanie wlasne]

Listing 7.5. Test zadania dodajacego nowe ogloszenie [opracowanie wlasne]

Listing 7.6. Test zadania pobierajacego zdjecie przedmiotu [opracowanie wlasne]
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