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1. Wstep

Celem niniejszej pracy dyplomowej byto omowienie aplikacji stuzacej do zakupow
artykutéw spozywczych. Strona zostala napisana w architekturze klient-serwer. W dalszej
czesci pracy przedstawione zostang wykorzystane technologie, wybrane testy oraz interfejs

aplikacji.

1.1. Motywacja

Handel elektroniczny znany réwniez pod nazwg e-commerce jest w dzisiejszych
czasach czescig zycia ludzi. Wiele osob nie wyobrazataby sobie teraz $wiata bez mozliwosci
robienia zakupéw w formie elektronicznej. Przetomowym momentem w historii sklepéw byt
pierwszy zatozony sklep internetowy w Polsce. Byla to ksiggarnia Nepo, ktora powstala w
1994 roku. W pdzniejszym czasie powstawaly kolejne sklepy online, ktére odniosty sukces 1
dzisiaj mozna korzysta¢ z ich ustug.

Jedna z najpopularniejszych aktywnos$ci w internecie sg zakupy. Wynika to gléwnie z
tego, ze ten sposob jest bardzo wygodny, nie trzeba wychodzi¢ z domu, zeby kupi¢ to co jest
potrzebne i czesto online mozna znalez¢ wigkszy asortyment niz w sklepach stacjonarnych.
Przemawiajg za tym rdéznorodne statystyki. Na rynku $wiatowym sprzedaz detaliczna
e-commerce w 2017 roku osiagnegta warto§¢ okoto 2,4 biliona dolaréw. Rysunek 1.1

przedstawia wzrost warto$ci rynku sprzedazy internetowej w latach 2016-2020 [3].
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Rys. 1.1. Wzrost wartosci sprzedazy e-commerce na §wiecie w latach 2016-2020 [3]



W roku 2020 warto$¢ polskiego rynku e-commerce przekroczyta 100 miliardow ztotych i az
77% Polakow twierdzi, ze robi zakupy przez Internet. Wyraznie wskazuje to na ogromna

popularno$¢ i dynamiczny rozwoj sklepéw online [1].

1.2. Cel pracy

Celem niniejszej pracy inzynierskiej byto zaimplementowanie aplikacji webowej
stuzacej do zakupdw artykulow spozywczych. Aplikacja ma zapewni¢ szybkie i wygodne
zamawianie produktéw bezposrednio z lokalnych sklepow.

W Polsce popularne stato si¢ zamawianie jedzenia online przez aplikacje mobilne lub
webowe. Jest to pewien sposob na oszczgdno$¢ czasu, poniewaz nie trzeba nawet wychodzi¢ z
domu. Przyktadem moga by¢ platformy takie jak Uber Eats czy Pyszne.pl, ktore odniosty
sukces. Istnieje jednak pewna luka na rynku, jesli chodzi o aplikacje umozliwiajace zakupy
produktow spozywcezych ze sklepow stacjonarnych takich jak Biedronka lub Lidl. Za granica

istniejg rozwigzania takie jak Instacart. W Polsce nie jest to jednak jeszcze, az tak popularne.

1.3. Zakres pracy

Zakresem niniejszej pracy bylo zaimplementowanie aplikacji, ktora umozliwia zakupy
artykutéw spozywczych przez uzytkownikéw zapewniajac przy tym wygode uzytkowania.

System sktada si¢ z trzech czg$ci:

e Aplikacja internetowa (webowa) - pozwala uzytkownikom przy uzyciu przegladarki
internetowej na zatozenie konta, przegladanie produktow, sktadanie zamowien oraz
dokonywanie platnosci.

e Aplikacja serwerowa - odpowiada za odbieranie danych z aplikacji webowe;.
Obstuguje zadania HTTP (ang. HyperText Transfer Protocol) uzytkownikow, ktore
opisane s3 w rozdziale 3.4 "Dokumentacja API".

e Baza danych - przechowuje informacje na temat produktow, dane uzytkownikow oraz
ich zamoéwienia. MongoDB speinia wymagania, ktore stawia rynek e-commerce na

temat dostgpnosci 1 przechowywania danych, co sprawia, ze jest dobrym wyborem [1].



2. Opis wykorzystanych technologii

Wybér odpowiednich technologii jest bardzo wazny podczas projektowania aplikacji
internetowej. Aplikacja powstala z wykorzystaniem MongoDB, Express.js, React.js oraz
Node.js [11][5][13][12].

Wymienione technologie tacza si¢ w popularny stos technologiczny MERN. Jest on
odpowiedni do tworzenia sklepu internetowego. Potaczenie tych narzedzi zapewnia, ze
aplikacja bedzie wydajna, a takze pozwala na dostosowanie do zmieniajacych si¢ potrzeb
rynku e-commerce. W dalszej czgéci tego rozdzialu zostanie opisana kazda z uzytych

technologii.

2.1. Aplikacja serwerowa

2.1.1. Node.js

Do zaimplementowania czg¢sci serwerowej aplikacji wykorzystano technologie
Node.js, ktora zdobyla ogromng popularno$¢ 1 jest coraz czgSciej wybierana przez
programistow. Narzegdzie to oparte jest na silniku Javascript i pozwala na uruchomienie kodu
po stronie serwera [12].

Node jest technologiag open-source (otwartym oprogramowaniem), ktéra dziata na
wielu platformach. Stuzy przede wszystkim do obstugi zadan HTTP (ang. Hypertext Transfer
Protocol) co oznacza, ze jest §wietnym rozwigzaniem do tworzenia aplikacji serwerowych.
Node moze by¢ wykorzystywany rowniez do obstugi plikow, zarzadzania bazami danych, a
nawet komunikacji np. jako aplikacja czatowa. Jego popularno$¢ nie jest przypadkowa i

swiadczg o tym:

e Wydajnos¢ - obsluguje asynchroniczno$¢ przez co moze operowaé¢ na wielu
roOwnoczesnych potaczeniach z matym obcigzeniem procesora.

e Wiecloplatformowo$¢ - pozwala na tworzenie serweré6w 1 aplikacji dzialajacych na
réznych systemach operacyjnych.

e Spoteczno$¢ - posiada ogromng spotecznos¢ korzystajaca z tej technologii, co
przektada si¢ na dostepnos$¢ bibliotek utatwiajacych prace z tym narzedziem.

e latwos¢ nauki - nauka Node.js jest duzo prostsza dla osob, ktore znaja juz jezyk

JavaScript.



Node.js moze by¢ porownywany do innych jezykow programowania uzywanych przy
implementowaniu serweré6w np. PHP, Ruby on Rails, czy Java. Jego przewaga jest jednak
to, ze programis$ci moga pisa¢ kod JavaScript po stronie serwera, jak 1 rowniez po stronie

klienta. Zdecydowanie zwigksza to szybkos$¢ tworzenia oprogramowania.

2.1.2. Express.js

Express.js to framework wykorzystywany z Node.js przy aplikacjach serwerowych.
Jest on napisany w jezyku JavaScript. Stluzy on programistom do zarzadzania API i
zadaniami HTTP, HTTPS.

Zarowno poprzednio opisane technologie, takie jak Node, Express.js sa tatwe do
opanowania dla osob, ktore znajg juz jezyk JavaScript. Dodatkowymi zaletami tego narze¢dzia
jest jego minimalizm i szybko$¢ [5]. Obsluguje on asynchroniczno$¢ co bardzo dobrze
wplywa na jego wydajnos¢. Express jest darmowy na licencji open-source, wigc kazdy moze

z niego bezproblemowo korzystac.

2.1.3. JSON Web Token

JWT (ang. JSON Web Token) to jeden z popularniejszych sposobéw na
uwierzytelnienie uzytkownikow 1 wymiang informacji w aplikacjach internetowych poprzez
obiekt JSON (ang. JavaScript Object Notation). Informacje, ktore sg przesytane przez JWT sa
podpisywane cyfrowo za pomocag sekretnego klucza i algorytmu HMAC, co zapewnia
bezpieczenstwo 1 pozwala zweryfikowa¢ dany token [10]. Token JWT skifada si¢ z trzech

elementow:

e Nagtowek (Header) - ztozony z typu tokenu oraz algorytmu uzytego do jego
podpisania.

e Zawartos¢ (Payload) - zawiera informacje przesytane w tokenie. Przyktadowo moga to
by¢ dane logowania uzytkownika. Sktada si¢ z tzw. claimow (deklaracji).

e Podpis (Signature) - podpis, ktory jest tworzony przy uzyciu tajnego klucza, headera i

payloadu [10].



Wszystkie trzy opisane czes$ci przedstawione sa podczas dekodowania tokenu na

oficjalnej stronie JWT.

Algorithm = HS256

Encoded Decoded -

HEADER: AL

eyJhbGciOiJIUzITNiIsInR5cCI6IkpXVCJ9. ey

J1c2VySHQi0iI2NTES0TgwY jQwM2ZmNTcwNzMwZ I
jIzYTEiLCJUYW11IjoibWoqYW5hendhMiIsInJv s
bGU101JhZG1pbilsImlzQWRtaW4i0nRydWUsImF }

jY2VzeyI6ImF1dGgilCJpYXQi0jE20TYXxNzcwMj
AsImV4cCI6MTYSNjE4NzgyMHB . SDba9-2hbyVew
MPW48671EbCaP4TFbPy_aBhTCL3dok

PAYLOAD:

483ff57673023a1"

VERIFY SIGNATURE

cret base64 encoded

Rys. 2.1. Wizualne przedstawienie dekodowania tokenu [10]

2.2. Aplikacja klienta
2.2.1.  JavaScript

JavaScript to niezwykle popularny jezyk programowania, ktéry powstat w 1995 roku.
Na poczatku byl on stosowany do dodawania programow na strony internetowe przy uzyciu
przegladarki Netscape Navigator [4].

Zawdzigcza si¢ mu to, jak wyglada aktualnie Internet ze wzgledu na aplikacje webowe
powstale za jego posrednictwem. Bardzo czesto uzywa si¢ go we wspotpracy z HTML (ang.
HyperText Markup Language) 1 CSS (ang. Cascading Style Sheets).

JavaScript jest interpretowany co odréznia go od innych jezykéw programowania.
Oznacza to, ze kod jest od razu wykonywany na biezaco w czasie rzeczywistym, a nie
kompilowany przed jego uruchomieniem, jak w jezykach takich jak C++ czy Java. Jest on

ciggle rozwijany poprzez wprowadzane standardy ECMAScript.



Na podstawie jezyka JavaScript powstaly cieszace si¢ duzym zainteresowaniem
frameworki i biblioteki, takie jak Angular lub React, ktérego bardziej szczegodtowy opis

znajduje si¢ w kolejnym rozdziale 2.2.2 "React.js".

2.2.2. React.js

React.js to biblioteka utworzona przez Jordana Walke opierajaca si¢ na jezyku
JavaScript. Przy jej pomocy mozna w bardzo prosty sposéb pisac interaktywne strony
internetowe [2].

Biblioteka ta cieszy si¢ wielkim zainteresowaniem ws$rod programistow. Jest to
spowodowane tym, ze React wzgledem innych frameworkow jest stosunkowo tatwy do nauki,
ma ogromng spoteczno$¢ 1 przejrzysta dokumentacje. Wiele oséb myli Reacta z
frameworkiem, co nie jest prawdg, poniewaz jest to biblioteka. Nie ma wbudowanych
moduléw np. do trasowania przez co trzeba dotacza¢ do niego zewngtrzne biblioteki.

React bazuje na komponentach, czyli reuzywalnych fragmentach kodu, ktore zwracaja
JSX (ang. JavaScript XML). Pisanie aplikacji z pomocg biblioteki React mozna poréwnac¢ do
uktadania puzzli, gdzie kazdy element jest oddzielnym komponentem, a wszystkie razem

tworza spojna catosc.

2.23. HTML

HTML (ang. HyperText Markup Language) to jezyk znacznikéw, ktory uzywany jest
do tworzenia stron internetowych [6]. Kazdy portal w Internecie wykorzystuje t¢ technologie

budujac strukture strony. Budowa elementu HTML na przykladzie paragrafu:

e znacznik otwierajacy - zawiera nazw¢ elementu "p" zamknigta w nawiasy ostre.
e znacznik zamykajacy - rowniez zawiera nazwe elementu "p", lecz przed nig pojawia
si¢ prawy ukos$nik. Calo$¢ zamknigta jest w nawiasy ostre.

e zawarto$¢ - w tym przypadku zawarto$cig paragrafu bedzie tekst.
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Opening tag Closing tag

—

<p=lly cat is very grumpy</p>

Content

Element
Rys. 2.2. Budowa elementu HTML [6]

HTML nie jest jezykiem programowania, a jezykiem znacznikdw i1 przez wielu
uwazany jest za bardzo prosty do nauczenia. Przy uzyciu samego HTML mozliwe jest
napisanie statycznej strony internetowej, a taczac go z CSS, czyli kaskadowymi arkuszami

stylow mozna uzyska¢ dobrze wygladajaca witryng¢ internetowa.

2.2.4. Tailwind CSS

Tailwind to framework do CSS pozwalajacy na proste stylowanie aplikacji. Narz¢dzie
to przeszukuje pliki HTML i JavaScript w projekcie, znajduje nazwy klas dotyczace
Tailwinda 1 zamienia je w zwykty kod CSS [16].

Prostota tego rozwigzania polega na tym, ze klasyczny kod CSS pisze si¢ dtuzej,
potrzeba do niego osobnych plikow z rozszerzeniem .css, a Tailwind natomiast pozwala na
pisanie nazw klas bezposrednio w znacznikach HTML. Dzi¢ki temu w strukturze folderow
projektu mozna zachowa¢ wigksze zorganizowanie i mniejszy balagan. Tailwind mozna

samodzielnie konfigurowac, dodawac wtasne klasy 1 uzywac ich w kodzie.

className="text-heading-6"

Taka podstrona nie istnieje!

Rys. 2.3. Przyktad uzycia klasy Tailwind [opracowanie wiasne]
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2.2.5. JEST

JEST to framework uzywany do testowania kodu aplikacji. Umozliwia pisanie testow
jednostkowych, czyli takich dotyczacych mniejszych czgsci kodu oraz testow integracyjnych
dotyczacych wigkszych fragmentéw kodu. Przykladem testu jednostkowego moze by¢
sprawdzenie czy napisana funkcja, ktéra powinna zwraca¢ sume¢ dwoch liczb rzeczywiscie
prawidtowo ja zwraca.

W aplikacji, ktéora uzywa technologii React mozna przeprowadza¢ testy na
komponentach. Przykladowo moze to by¢ weryfikacja, czy w naszej stopce na stronie
wyswietla si¢ odpowiednia tresé.

Framework ten jest jednym =z popularniejszych, o czym §wiadczg statystyki
przedstawione w dokumentacji technicznej méwigce o 93 milionach pobran w ciggu jednego

miesigca i prawie 9 milionach zastosowan w repozytoriach GitHub [8].

2.2.6. React Testing Library

React Testing Library (RTL) to biblioteka do testowania kodu aplikacji
umozliwiajaca interakcje z aplikacja w taki sam sposdb, jak robig to uzytkownicy [14]. Czesto
stosowany jest wraz z frameworkiem JEST.

RTL pozwala na sprawdzenie funkcjonalnosci aplikacji napisanej przy uzyciu Reacta
np. czy po nacisnigciu w przycisk na stronie ukaze si¢ odpowiedni tekst. Biblioteka ta
umozliwia tzw. "mockowanie" danych, czyli uzywanie przyktadowych danych do dziatania

testu.

2.3. Baza danych
2.3.1. MongoDB

MongoDB to najpopularniejsza nierelacyjna baza danych stuzaca do przechowywania
danych. Zostala ona napisana przez firme¢ 10 gen w jezyku C++ w 2009 roku.

Charakterystyczna cecha tej bazy to nierelacyjne podejscie co odrdznia ja od
popularnych baz SQL takich jak MySQL lub PostgreSQL. Oznacza to, ze w MongoDB nie

pojawiaja si¢ tabele potaczone ze sobg relacjami, a kolekcje, ktore przechowuja dokumenty

12



zawierajace dane [11]. Kazdy dokument posiada wiasny unikalny identyfikator, ktoéry pozwala
go rozpoznaé i faczy¢ z innymi dokumentami. Dane, ktore si¢ w nich znajduja zapisane sg w
formacie JSON, czyli sktadaja si¢ z par klucz-warto$¢. Na rysunku 2.4 przedstawiony jest
przyktadowy dokument bazy MongoDB.

_id: ObjectId('e5258de838feadlaabc2e553")
userId: "G4fcc275df2deectz2@79dfbl"
* prderItems: Array
orderDate: 20232-10-10T17:42:32.658+08:00
v: 8

Rys. 2.4. Przyktad dokumentu bazy MongoDB [opracowanie wlasne]

2.4. Ogolne
24.1. HTTP & HTTPS

HTTP (ang. Hypertext Transfer Protocol) to protokoél warstwy aplikacji, ktory stuzy
do przesytania danych miedzy przegladarkg internetowa, a serwerem. Dziala on zgodnie z
modelem klient-serwer, czyli klient wysyla zapytanie do serwera i oczekuje na odpowiedz [7].

HTTPS (ang. Hypertext Transfer Protocol Secure) to rdwniez protokét HTTP, lecz
jest chroniony przy pomocy szyfrowania protokotu SSL/TLS, ktory stuzy do zabezpieczenia
przekazywanych danych mi¢dzy przegladarka, a witryna.

ZADANIE

ODPOWIEDZ l

Rys. 2.5. Przedstawienie dziatania protokotu HTTP [opracowanie wtasne]
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24.2. JSON

JSON to format wymiany danych. Jest on bardzo tatwy do odczytania przez ludzi.
Dzigki niemu maszyny moga w prosty sposob generowac i analizowac dane. JSON to format
tekstowy, ktory wywodzi si¢ z jezyka JavaScript. Pozostale j¢zyki programowania takie jak
C, C++, Java czy Python z tatwoscia moga go przetwarzaé, poniewaz posiadaja wiele

bibliotek do obstugi JSON.

JSON sktada si¢ ze zbioru par nazw i wartosci 1 jest nieuporzadkowany. Zaczyna si¢
od lewego nawiasu klamrowego, a konczy si¢ prawym nawiasem klamrowym. Migdzy nimi
znajduje si¢ nazwa dla naszej wartosci 1 wartos¢. Oddzielone s3 dwukropkiem. Po kazdej

parze wystepuje przecinek [9]. Rysunek 2.6 przedstawia schemat obiektu JSON.

object
» : (0) whitespace r—@—}

r : whitespace string

L whitespace —O— value —<
J

Rys. 2.6. Schemat obiektu JSON [9]

2.43. REST API

REST (ang. Representational State Transfer) to interfejs przesylania wiadomosci i
danych dla architektur takich jak klient-serwer i mikroustug [15]. Cechy REST API:

Zasoby - s3 to dane, ktére uzyskujemy uzywajac REST API.

Operacje - obstuguje podstawowe operacje GET, POST, PUT, DELETE.
Bezstanowos$¢ - nie przechowuje stanu klienta migdzy zadaniami.
Niezalezno$¢ - klient 1 serwer sg niezalezne. Znaja tylko nazwy zasobow.
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Rysunek 2.7 przedstawia przyktad dziatania REST API.

ApEﬂ-:aqaa REST API

Rys. 2.7. Przyktad dzialania REST API [opracowanie wlasne]
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3. Implementacja systemu

3.1. Zakres funkcji

System sktada si¢ z dwdch podstawowych aktorow:
e Uzytkownik niezalogowany,

e Uzytkownik zalogowany.

Uzytkownicy niezalogowani, czyli goscie witryny to osoby, ktére maja najmniej
dostepnych uprawnien w aplikacji. Po wejSciu na stron¢g maja mozliwos¢ przegladania
produktéw, filtrowania i dodania ich do koszyka, logowania i rejestracji. Gdyby go$¢ chciat
przejs¢ do ptatnosci zwigzanych z jego koszykiem z produktami, zostanie przekierowany do
strony logowania. Musi wtedy si¢ zalogowac lub zarejestrowac, jesli konta nie posiada.

Uzytkownicy zalogowani posiadaja podobne uprawnienia do gosci. Moga przegladac
produkty, filtrowa¢ je, dodawa¢ do koszyka, dokonywa¢ ptatnosci, przeglada¢ swoje
zamoOwienia i1 edytowa¢ dane personalne na koncie. Opisane mozliwosci aktorow znajdujg si¢
w formie graficznej jako diagram przypadkéw uzycia w rozdziale 3.3. “Diagram przypadkow

uzycia”.

3.2. Diagram ERD

ERD (ang. Entity-Relationship Diagram) to graficzna metoda przedstawienia
zwigzkow miedzy encjami w projektowaniu systemow informacyjnych. Ponizszy diagram
znajdujacy sie¢ na rysunku 3.1 przedstawia rozktad kolekcji znajdujacych sie w bazie
MongoDB.

W kolekcji orders znajduja si¢ dokumenty z informacjami o zamowieniach
realizowanych przez uzytkownika. Dotyczy to identyfikatora uzytkownika, ktéry ztozyt
zamowienie, produktow, daty i1 identyfikatora sesji zamowienia. Dzigki identyfikatorowi sesji
sprawdzany jest stan platnosci, czy zostala ona zrealizowana. Pole orderItems to tablica
sktadajaca si¢ z zamowionych produktow. Kazdy artykul jest opisany za pomocg nazwy
sklepu, nazwy produktu, wagi, ceny, dostepnosci, producenta, url do zdjecia, kategorii oraz
ilosci danego produktu w zamowieniu. Dodatkowe pole ordersAmount stuzy do sprawdzenia

ilosci sprzedanych produktow w sklepie.
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W kolekcji “user” znajduja sie¢ podstawowe informacje na temat konta uzytkownika.
Dotyczy to jego identyfikatora, e-maila, nazwy, roli, aktywno$ci konta oraz uprawnien. Za
pomoca identyfikatora uzytkownika tacza si¢ kolekcje password, address oraz token. W
pierwszej z nich jest hasto w zakodowanej postaci. Druga z wymienionych kolekcji
przechowuje adres uzytkownika. Kolekcja token zapisuje jednorazowy kod JWT. Dzigki
niemu mozemy sprawdzi¢ czy sesja danego uzytkownika na stronie jest aktywna.

Dwie odrebne kolekcje to discountCodes oraz newsletters, ktore nie s3 powigzane w
zaden sposob z innymi kolekcjami. W pierwszej wymienionej znajdujg si¢ kody rabatowe, a w

drugiej e-maile uzytkownikow, ktorzy zgodzili si¢ na otrzymywanie wiadomosci z aplikacji.

orders
id objectid NN
userid
orderltems]{ } object NW @ orderttems [{}] NN
shop_name

orderDate
v

sessionid

email

name

role

active

isAdmin
v

date

double

bool NN
bool NN

double NN

product_name
weight

price
available_amount
producer

category
quantity

NN
NN

firsthiame
lasthame
locality
postaiCode
ity

phoneMumber

createDate
type
value

v

shop_name
product_name
weight

price
available_amount
producer
image_url
category
ordersAmount

double

newsletters
id NN
tring NN

double NN

discountCodes
= _id ol
code

freeShip
priceDiscount
discountValue

Rys. 3.1. Diagram ERD [Moon Modeler]
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3.3.

Diagram przypadkow uzycia

Diagram przypadkow uzycia przedstawia funkcjonalnosci, ktore moga wykonywaé

aktorzy.

Sklep z artykutami spozywczymi

> Zarejestruj sie

Gosé

> Zaloguj sie

Przegladaj

Filtruj produkty

<<&xténd>;>

4

produkty

<<;33ctend>>
.. Dodaj produkt do

e ccortondss| | UBIKOQU

koszyka rabatowego

Sprawdz
zamowienia

Edytuj dane
personalne

<<e_aden;:IF>>
»(Zarzadzaj kontem k. _
“egdends>_

==

Uzytkownik zalogow]

‘n
<=gxtend==
.

| -M

Dokonaj ptatnosci ——<‘:i"d“d&}>@4

o/ Zapiszdo
A\ newslettera

Rys. 3.2. Diagram przypadkow uzycia [opracowanie wtasne]

Dostawca ustug platniczych
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3.4. Dokumentacja API

W rozdziale 3.4 znajduje si¢ przedstawienie punktéw koncowych API.

User

/api/user/auth Authenticate user

/api/user/create Create new user

|§§

GET /api/user/token/{userId} Getuser'stoken

POST /api/user/logout Logoutuser

/api/user/isauth Checkif user is authenticated

/api/user/get-user/{userId} Getuserby id

Rys. 3.3. Punkty koncowe dotyczace uzytkownika [Swagger]

Na rysunku 3.3 przedstawione sg punkty koncowe API dotyczace uzytkownikow.

/api/user/auth - dotyczy uwierzytelniania uzytkownika. Uzywany jest podczas

logowania si¢ uzytkownika do serwisu,

/api/user/create - dotyczy tworzenia nowego uzytkownika podczas rejestracji,
/api/user/token/{userld} - zwraca token JWT uzytkownika o podanym
identyfikatorze,

/api/user/logout - wylogowuje uzytkownika z aplikacji,
/api/user/isauth - sprawdza czy uzytkownik jest zalogowany i czy jego token JWT jest
wazny,

/api/user/get-user/{userld} - zwraca dane uzytkownika o podanym identyfikatorze.
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Product

/api/products/get/{filters} Getfiltered products

[/api/products/available-filters Getavailable filters

/api/products/find-product/{productId} Get productby id

/api/products/get-popular-products Getlistof top 10 popular products

Rys. 3.4. Punkty koncowe dotyczace produktow [Swagger]

Rysunek 3.4 dotyczy punktow koncowych zwigzanych z produktami.

e /api/products/get/{filters} - zwraca produkty z zastosowaniem filtréw wybranych
przez uzytkownikow,

e /api/products/available-filters - zwraca dostepne filtry, ktére uzytkownik moze
zastosowac podczas przeszukiwania produktéw w aplikaciji,

e /api/products/find-product/{productld} - zwraca produkt o podanym
identyfikatorze,

e /api/products/get-popular-products - zwraca 10 najpopularniejszych produktow
kupowanych przez uzytkownikow.

Payment

POST [api/payment/create-payment Create payment session

[api/payment/check-session Checks payment session

Rys. 3.5. Punkty koncowe dotyczace platnosci [Swagger]
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Na rysunku 3.5 znajduja si¢ punkty koncowe dotyczace platnosci.
e /api/payment/create-payment - tworzy sesj¢ ptatnosci Stripe,

e /api/payment/check-session - sprawdza stan sesji platnosci.

Address

POST /api/address/add Add user's address

GET /api/address/get/{userId} Getaddress of user

Rys. 3.6. Punkty koncowe dotyczace adresu [Swagger]

Rysunek 3.6 dotyczy punktéw koncowych odnosnie adresu.
e /api/address/add - zapisuje adres uzytkownika do bazy danych,

e /api/address/get/{userld} - zwraca adres uzytkownika o podanym identyfikatorze.

Order

POST /api/orders/add Create an order

/api/orders/get/{userId} Getall orders of user

D838 /api/orders/delete/{orderId} Delete order of user

Rys. 3.7. Punkty koncowe dotyczace zamdowien [ Swagger]

Na rysunku 3.7 znajduja si¢ punkty koncowe zamowien.
e /api/orders/add - tworzy zamdwienie uzytkownika i zapisuje je w bazie danych,

e /api/orders/get/{userld} - pobiera wszystkie zamdwienia uzytkownika o podanym

identyfikatorze,
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e /api/orders/delete/{orderld} - usuwa zaméwienie uzytkownika.

Newsletter

‘ /api/newsletter/add Addemail to newsletter

’ SRS /api/newsletter/delete/{email} Delete email from newsletter

Rys. 3.8. Punkty koncowe dotyczace newslettera [Swagger]
Rysunek 3.8 przedstawia punkty koncowe dotyczace newslettera.

e /api/newsletter/add - dodaje adres e-mail uzytkownika do newslettera,

e /api/newsletter/delete/{email} - usuwa adres e-mail uzytkownika z newslettera.

Discount

‘ /api/discount-code/{code} Check ifdiscount code is valid

Rys. 3.9. Punkty koncowe dotyczace kodow rabatowych [Swagger]

Na rysunku 3.9 znajduje si¢ punkt kontrolny odno$nie kodéw rabatowych.

e /api/discount-code/{code} - sprawdza czy podany kod rabatowy istnieje i go zwraca.
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4. Interfejsy uzytkownika

W rozdziale 4 przedstawione sg interfejsy uzytkownika z aplikacji internetowe;.

4.1. Strona domowa

Strona glowna sklada si¢ z 6 sekcji:
e Nagtowek,
e  Wybor sklepu,
e Newsletter,
e Najpopularniejsze produkty,
e Informacja o promocjach,

e Stopka.

W nagtéowku znajduja si¢ kategorie, pole do wyszukiwania produktow, podglad
koszyka oraz konto. Sg to najwazniejsze elementy, ktore musza znajdowac si¢ na kazdej
podstronie, aby uzytkownik miat dobre doswiadczenia z uzywania strony. Pozwala to na
szybka obstuge strony i komfortowe przemieszczanie si¢ po podstronach.

W kolejnej sekcji mozna wybra¢ w jakim sklepie uzytkownik chce dokonaé zakupow.
Po naci$nieciu w wybrany sklep, klient zostanie przeniesiony do listy produktéw gdzie moze
filtrowac 1 wyszukiwa¢ odpowiednie artykutly spozywcze.

Newsletter pozwala na przestanie adresu e-mail do bazy danych w celu otrzymywania
w przysztosci wiadomosci oraz informacji o promocjach.

W sekcji z najpopularniejszymi produktami znajduja si¢ najczesciej sprzedawane
produkty w aplikacji. Mozna dzi¢eki temu zobaczy¢ jakie produkty sa najczesciej wybierane
przez uzytkownikow.

Informacja o promocjach to “pasek” informacyjny zawierajacy aktualnie dziatajacy
kod rabatowy na stronie.

W stopce znajduja si¢ takie informacje jak socialmedia, odnosniki do przydatnych

podstron oraz regulamin.
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Foodie

Mieso

Dostepne sklepy

ie Kra

Biedronka

Tak!

Wszystiie kategorie v Wysauka] produkt

Stodycze owoce Pieczywo

Otrzymuj ekskluzywne promocje, smakowite propozycje
produktéw spozywczych, subskrybujgc nasz newsletter!”

Najpopularniejsze produkty

wybie 2 klientow

Kabanosy Exclusive Wieprzowe

Foodie

Krakow, PL

Hom

© 2023 Foodie, Inc.

Pizzerinka Maixi King

Oabierz darmowq dostawe. Uzyj kodu GROCERY23 w koszykul

sklep Sprzedaz
Karty podarunkowe Zespoly
Mapa Forum
Blog Partnerzy
Logowanie
Rejestracja

Polityka pry Reguiomin  Ci

Q

Pomor R Konto ™ Koszyk
Warzywa Mrozone
Reuandy

Kapusta pekinska

Onas

Foodie, Inc.

zasady
Inwestorzy
Kariera
Prasa

Czekolada mieczna Wedel

Pomoc

Centrum pomocy
Bezpieczenstwe
Ustawienia prywatnosci

Przewin w gore 4

Rys. 4.1. Interfejs strony gléwnej [opracowanie wlasne]

24



4.2. Rejestracja i logowanie

Na stronie rejestracji uzytkownik ma mozliwo$¢ zatozenia konta w aplikacji. Do jego
utworzenia musi uzupehnic 4 pola:

e Nazweg uzytkownika,

e E-mail,

e Hasto,

e Powtorz hasto.

Po nacis$nieciu w przycisk Zarejestruj, uzytkownik uzyskuje swoje wtasne konto.

Zarejestruj sie

Masz juz konto? Zaloguj sie

Rys. 4.2. Interfejs rejestracji [opracowanie wilasne]

Na stronie logowania klient ma mozliwo$¢ zalogowania si¢ na swoje konto po
uprzednim zalozeniu go na podstronie do rejestracji. Po zalogowaniu si¢, uzytkownik uzyskuje
wigksze uprawnienia. W odrdznieniu od uzytkownikow niezalogowanych moze dokonywac

ptatnosci i robi¢ zakupy na stronie.
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Zaloguj sie

Zaloguj

Zapomniatermn hasia

Nie masz konta? Zarejestruj sie

Rys. 4.3. Interfejs logowania [opracowanie wlasne]

4.3. Panel konta uzytkownika

Rozdziat 4.3 przedstawia interfejsy uzytkownika dotyczace panelu konta klienta.

4.3.1. Dane osobowe

Po wejsciu na podstrong konta uzytkownika mozna znalez¢ menu z odno$nikami do
podgladu danych osobowych zalogowanego klienta. Sa to podstawowe informacje potrzebne
do zrealizowania zamoOwienia zlozonego przez uzytkownika. Po prawej stronie znajduje si¢
pomaranczowy przycisk z ikong edycji, ktéry stuzy do modyfikacji ustawionych danych.
Podglad edycji znajduje si¢ na rysunku 4.5.
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Konto

Dane osobowe
Zamobwienia
Wyloguj

s -y -
Konto
Dorne o
O Ol .
B e ]
s ey
SO
ol
L ]
o) e 1
[
L ]

Dane osobowe

Imig: Jakub
Nazwisko: Goch
E-mail: emailemail@gmail.com

MiejscowosE: Tarnow

Kod pocztowy: =35-100

Miasto: Tarnow

Numer telefonu:

e —

Edytuj dane X
Imig
Jakub
Nazwisko
Goch
Email
emailemail@gmailcom
Miejscowosd
Tarndw
Kod pocztowy
33-100
Miasto
Tarndw De [ ——
Numer telefonu — —

546783046

G -

L

Rys. 4.5. Interfejs konta uzytkownika - edycja danych osobowych [opracowanie wlasne]

W oknie edycji danych uzytkownika, klient moze zmieni¢ aktualnie ustawione

informacje.
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4.3.2. Zamowienia

W sekcji zwigzane] z podgladem zamowien uzytkownik moze zobaczy¢ swoje
zrealizowane zakupy. Przycisk “Rozwin” powoduje powigkszenie si¢ listy o reszte zamédwien,
ktore sg ukryte. Kazde z zamoéwien zawiera informacje o produktach, ich ilosci oraz dacie

ztozonego zamowienia.

Konto

Dane osobowe
Zamobwienia

Ix Pizzerinka 3.9z

Wyloguj

17/10/2023 17:1:0

Ix Kabanosy Exclusive Wieprzowe 7.99z

17/10/2023 17:0:34

Ix Kabanosy Exclusive Wieprzowe 7.99z

17/10/2023 16:55:9

Rys. 4.6. Interfejs konta uzytkownika - podglad zamdwien [opracowanie wlasne]
Jezeli zamowienie zawiera wigcej niz jeden produkt, pojawia si¢ dodatkowa ikona

strzatki, ktora pozwala rozwing¢ wybrane zamoéwienie i zobaczy¢ reszte artykutow. Przyktad

interfejsu tego rozwigzania znajduje si¢ na rysunku 4.7.
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¥ Mountain Dew 3.99z

Ix MaxiKing 2.99zt

Ix Kabanosy Exclusive Wieprzowe 7.99z

- 10/9/202319:49:38

Rys. 4.7. Interfejs konta uzytkownika - rozwinigte zamowienie [opracowanie wlasne]

4.4. Przegladanie produktow

Aplikacja umozliwia wygodne przegladanie produktow. Na rysunku 4.8 przedstawiony
jest interfejs listy artykutéw w aplikacji. Po lewej stronie znajduje si¢ sekcja z filtrami, ktora
umozliwia klientowi znalezienie odpowiedniego produktu w duzo szybszy sposob.
Uzytkownik moze filtrowa¢ produkty w zalezno$ci od sklepu, w ktérym si¢ znajduja, ceny
oraz kategorii. Po prawej stronie znajduja si¢ dostepne artykuly. Zastosowana zostala
paginacja, czyli podzial wszystkich produktow na mniejsze czesci (strony), ktdre mozna

zmienia¢ przy pomocy interfejsu paginacji znajdujacego si¢ nad listag produktow.
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Sklep
["! Biedronka
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e L -
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Pizza z kurczakiem Pizzerinka pieczarkami kurczaka panierowane Banan
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. ’ =
1 Napoje ’
| Owoce 5 y \:=-
! Pieczywo &"r"’ £
[ Przekgski £ Kabanosy Exclusive
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| Stodycze 119zt 299z 2zt 2,99z 7.99z4
1 Warzywa :
~, ) F = 7.’_'. o - E’
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0 n e 4
ag9g Herbata Lipton Yellow Kawa mielona Tchibo Czekolada mileczna
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-
" =
Pomarancze Jabtka Marchew Cnc-n Co\a Mountain Dew
2.99z4 249z 1.99z 359 3.99z4

Rys. 4.8. Interfejs przegladania produktow - lista produktow i filtry [opracowanie wlasne]

W nagléwku aplikacji znajduje si¢ wyszukiwarka produktéw przedstawiona na
rysunku 4.9. Klient moze wpisa¢ nazwe produktu, ktorego szuka i1 nacisng¢ w ikone lupy.

Interfejs umozliwia roéwniez wybranie kategorii, w ktorej artykul powinien by¢

przeszukiwany.

Wszystkie kategorie ~ Wyszuka] produkt Q
Wszystkie kategorie

Higiena

Slodycze Owoce

Pieczywo
Mieso

Mrozone
Napoje
Owoce

Pieczywo
Przekqski
Stodycze

Warzywa

L R T T

Rys. 4.9. Interfejs przegladania produktow - wyszukiwanie po nazwie [opracowanie wlasne]
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4.5. Koszyk uzytkownika

Nowi uzytkownicy w aplikacji po wejSciu w koszyk zobacza interfejs koszyka, ktory
nie zawiera zadnych produktow. Jest on przedstawiony na rysunku 4.10. Przyciski
umozliwiajace przej$cie do strony ptatnosci 1 uzycie kodu rabatowego beda zablokowane az
do momentu dodania chociaz jednego artykulu do koszyka. Cena za produkty powinna

wskazywac¢ 0z1.

Podsumowanie

Suma: 0.00zt
Brak produktow w koszyku Dostawa: 10z

Kod rabatowy

Rys. 4.10. Interfejs koszyka - brak produktéw [opracowanie wlasne]

Gdy klient wybierze produkty, ktore chce zakupi¢ i doda je do koszyka, interfejs
zmieni si¢, a przyciski, ktore wczesniej byly zablokowane teraz beda mozliwe do uzycia.
Wybrane artykuty pojawia si¢ rowniez w interfejsie, dzigki ktbremu mozna na nich operowac.
W koszyku widoczne sg nazwy produktow, zdjecie oraz ich cena. Umozliwia on zwigkszenie

lub zmniejszenie ilo$ci danego artykutu w koszyku. Mozna réwniez catkowicie go usunac.
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Cena: 3.59zt
Podsumowanie

Coca Cola
lose:1 (¥)
Coca Cola ®
Suma: 12.09zt
W Dostawa: 10zt
ZAPLAC =
Cena: 3.99zt
Mountain Dew G) logé: 1 ® Kod rabatowy
PepsiCo ’
ZASTOSUJ IR
Cena: 3.32z
m | Czekolada mleczna
-, wedel O nose:1
" : Wedel
Cena: 118z
A 5
X on O nese1 @
o

Rys. 4.11. Interfejs koszyka - z wybranymi produktami [opracowanie wlasne]

4.6. Strona platnosci

Aplikacja zapewnia dokonywanie platno$ci za posrednictwem ustugi Stripe. Po
dodaniu produktéw do koszyka oraz nacisnigciu w przycisk umozliwiajacy platnos¢, klient
zostaje przekierowany na strong platnosci Stripe. Mozliwa metoda zaptaty to karta debetowa
lub kredytowa. Po wpisaniu danych ptatniczych 1 zaakceptowaniu platnosci uzytkownik
przekierowany zostaje z powrotem do aplikacji sklepu 1 otrzymuje informacj¢ o tym, czy

zaméwienie zostalo zaakceptowane lub odrzucone.
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Zapla¢ uzytkownikowi

21,68 zt

Banan
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@
Imie i nazwisko posiadacza karty
Kraj lub region
v

Polska

Bezpiecznie zapisuj moje dane w celu finalizadi
jednym Kiknigciem

Plac szybie] w te] witrynie i wszedzie tam, gdzie
akceptowana jest ustuga Link.

Rys. 4.12. Interfejs platnosci - Stripe [opracowanie wiasne]
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Rys. 4.13. Interfejs platnosci - ptatnos$¢ zaakceptowana [opracowanie wlasne]
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Platnosé odrzucona

©

Rys. 4.14. Interfejs platnosci - ptatnos$¢ odrzucona [opracowanie wiasne]
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S. Wybrane testy

W rozdziale 5 znajduja si¢ testy zastosowane w aplikacji w celu sprawdzenia

poprawnosci dzialania komponentdw, funkcji 1 punktéw koncowych API.
5.1. Testy jednostkowe

Rozdziat 5.1 dotyczy testow jednostkowych, czyli sprawdzania poprawnosci
mniejszych czes$ci kodu w aplikacji. Do przeprowadzenia tych testow wykorzystane zostaty

narz¢dzia JEST i React Testing Library.

5.1.1.  Test wartoSci koszyka

W koszyku uzytkownika po dodaniu do niego produktow pojawia si¢ cena finalna
wszystkich produktow znajdujacych si¢ w koszyku. Kod na rysunku 5.1 przedstawia test

sprawdzajacy, czy cena calego koszyka zgadza si¢ z warto$cig poszczeg6lnych artykutdow.

product_name quantity: 1},
roduct_name , price: 3.32, gquantity: 1

tedTotalPrice = cart.reduce((total, product) => total + product.price, 8).teFixed(2);

render( <k ter><Car ary cartProducts={cart} setCartProducts={() => {}} setShowPaymentPopup={() => {}]

xtContent;

Rys. 5.1. Test jednostkowy - wartos$¢ koszyka [opracowanie wtasne]

Na poczatku utworzona zostata stala cart, ktoéra zawiera tablice dwoch przyktadowych
produktow oraz ich cen i ilosci. W stalej expectedTotalPrice wyliczana jest warto$¢ pieni¢zna
produktéw znajdujacych si¢ w cart. Nastepnie w teScie zalgczany jest komponent
CartSummary, ktoéry zawiera informacje o wartosci koszyka, cenie dostawy itp. W propsach,
czyli wlasciwo$ciach komponentow stuzacych do przekazywania do nich danych przestane
zostaly przyktadowe produkty w propsie cartProducts oraz niezbedne funkcje potrzebne do
dziatania komponentu. Koncowo za pomocg funkcji expect sprawdzana zostaje warto$¢
wyswietlana w elemencie z identyfikatorem testowym sum-text. Test sprawdza, czy pokrywa
si¢ ona z cenami produktow znajdujacymi si¢ w koszyku. Rysunek 5.2 przedstawia wynik

opisanego testu.
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src/views/Cart/__test /cart.test.js
Cart Componemnt
Cart summary price is correctly calculated (53 ms)

Test Suites: 1 p: .

Tests: 1 passed, 1 total
Snapshots: @

Time: 2.213 s

Ran all test suites.

Rys. 5.2. Test jednostkowy - wynik uruchomienia testu warto$ci koszyka [opracowanie

wlasne]

5.1.2.  Test dezaktywacji przycisku koszyka

Jezeli uzytkownik nie dodal zadnych produktow do swojego koszyka to po wejsciu do
niego powinien mie¢ zablokowane niektore funkcje. Dotyczy to przyciskow umozliwiajacych
przejScie do strony ptatnosci jak 1 przycisku do uzycia kodu rabatowego. Odblokowane s3 one
dopiero w momencie, w ktorym klient dodal chociaz jeden produkt do koszyka. Rysunek 5.3
przedstawia kod testu sprawdzajacego, czy przycisk kodu rabatowego jest zablokowany przy

braku artykutow w koszyku.

setCartProducts={() =»> {}} setShowPaymentPopup={() =» {}

Rys. 5.3. Test jednostkowy - dezaktywacja przycisku kodu rabatowego [opracowanie wlasne]

Wstepnie utworzona zostata wymagana stata emptyCart, ktora jest pusta tablicg. Oznacza to,
ze zaden produkt nie zostanie przekazany do komponentu koszyka. Nastepnie zataczony
zostaje komponent CartSummary. Jako propsy przekazana zostaje pusta tablica produktéw
oraz wymagane funkcje. Test sprawdza czy element z identyfikatorem testowym

discount-button jest dezaktywowany. Rysunek 5.4 przedstawia wynik testu.
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RS src/views/Cart/ _test  /cart.test.js
Cart Component
| discount code button is disabled when cart is empty (42 ms)

Test Suites: 1 ps 1 total
Tests: 1 1 total
Snapshots: total
Time: 2.847 s
Ran all test suites.

Rys. 5.4. Test jednostkowy - wynik testu dezaktywacji przycisku kodu rabatowego

[opracowanie wtasne]

5.1.3. Test wyswietlania produktu w koszyku

Po dodaniu przez uzytkownika produktu do koszyka, powinien on pojawié si¢ w
koszyku. Rysunek 5.5 przedstawia kod testu sprawdzajacego, czy dodany produkt wyswietla

si¢ w koszyku.
describe( ' Car

d:
product_|
producer:

uctTile product={m duct]} setCartProducts={() => {}

en.getByText(
TnTheDocument();

Rys. 5.5. Test jednostkowy - wyswietlanie produktu w koszyku [opracowanie wlasne]

Na poczatku zatadowany zostaje komponent CartProductTile, ktory zawiera propsy
product z przyktadowym produktem oraz wymagang funkcja. Test sprawdza czy w
komponencie CartProductTile wyswietla si¢ przekazany produkt z nazwa Coca Cola.

Rysunek 5.6 przedstawia wynik testu.

src/views/Cart/_ _test_/carts.test.js
roductTile Component
renders CartProductTile component (37 ms)

Test Suites: 1 1 total

Ran all test suites.

Rys. 5.6. Test jednostkowy - wynik testu wyswietlania produktu w koszyku [opracowanie
wlasne]
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5.2. Testy integracyjne

Rozdziat 5.2 dotyczy testow integracyjnych, czyli sprawdzania poprawnos$ci dziatania
wspotpracujacych ze soba cze$ci kodu w aplikacji. Do przeprowadzenia tych testow

wykorzystane zostaty narz¢gdzia JEST i Supertest.

5.2.1. Utworzenie konta nowego uzytkownika

Test przedstawiony na rysunku 5.7 laczy si¢ z serwerem przy uzyciu narzedzia
Supertest i wysyta zadanie metoda POST do punktu koncowego /api/user/create przesylajac
do niego dane nowego uzytkownika do zatozenia mu konta w systemie. Nastepnie przy uzyciu
expect z technologii JEST sprawdzany jest rezultat zadania. Jezeli status bedzie réwny 200 i
zwrocony zostanie obiekt zawierajacy wartosci identyfikatora, hasta 1 identyfikatora

uzytkownika to oznacza, ze uzytkownik zostat pomyslnie utworzony.

describe('Use
it *sh ould C

.send|
name:
email:
password:

confirmpassword:

expect{response.status).toBe(260);
expect| nse.body ) .toEqual (expect.objectContaining({
id: expect.any(5s

Rys. 5.7. Test integracyjny - utworzenie uzytkownika [opracowanie wtasne]

Rysunek 5.8 przedstawia wynik testu dotyczacego tworzenia nowego uzytkownika w
systemie.
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app/test/integration/userIntegration.test.js
User Create Endpoint
should create a new user and return status 208 with result (348 ms)

Test Suites: 1 ed, 1 total
Tests: 1= 1, 1 total
Snapshots: total

Time: 3.966 5, estimated 4 s
Ran all test suites.

Rys. 5.8. Test integracyjny- wynik uruchomienia testu utworzenia uzytkownika [opracowanie

wlasne]

5.2.2. Pobranie tokenu JWT uzytkownika

Test przedstawiony na rysunku 5.9 dotyczy pobrania tokenu JWT przy uzyciu
identyfikatora uzytkownika za pomoca zadania HTTP metoda GET wysltanego do punktu
koncowego /api/user/token?userld=${userld}. Rezultatem tego testu powinno by¢

zwrocenie statusu o wartosci 200 1 danych, ktore zawieraja token uzytkownika.

describe("U
it("sha

e.status).toBe(288);
e.body ) . toHaveProperty( ‘value’

Rys. 5.9. Test integracyjny- pobranie tokenu JWT uzytkownika [opracowanie wiasne]

Wynik testu pobrania tokenu uzytkownika przedstawiony jest na rysunku 5.10.

PCS8 app/test/integration/userIntegration.test.js
User Token Retrieval Endpoint
should retrieve user token by userId and return status 288 with token (73 ms)

Test Suites: 1 | 1 total

Tests: 1 p 1 total
Snapshots: @ total

Time: 3.271 s, estimated 4 s
Ran all test suites.

Rys. 5.10. Test integracyjny- wynik uruchomienia testu pobrania tokenu JWT uzytkownika

[opracowanie wlasne]
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5.2.3. Wylogowanie uzytkownika

Test przedstawiony na rysunku 5.11 dotyczy wylogowania uzytkownika przy uzyciu
identyfikatora uzytkownika za pomoca zadania HTTP metoda POST wyslanego do punktu
koncowego /api/user/logout. Rezultatem tego testu powinno by¢ zwrdcenie statusu o wartosci

200 i danych zawierajacych informacj¢ deletedCount réwna 1.

t request(server)

e . body ) . toHaveProperty( "delete

Rys. 5.11. Test integracyjny - wylogowanie uzytkownika [opracowanie wtasne]

Rysunek 5.12 przedstawia wynik testu wylogowania uzytkownika o podanym
identyfikatorze uzytkownika.

;;ﬁﬁﬁ app/test/integration/userIntegration.test.js
User Logout Endpoint

should logout user and return status 288 with result (161 ms)

Test Suites: 1 p: d, 1 total

Tests: 15 1 total
Snapshots: 8 total

Time: 3.646 5, estimated 4 s
Ran all test suites.

Rys. 5.12. Test integracyjny- wynik uruchomienia testu wylogowania uzytkownika

[opracowanie wlasne]
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6. Podsumowanie i wnioski

Celem pracy dyplomowej bylo utworzenie aplikacji webowej umozliwiajacej zakupy
artykutéw spozywczych. W rozdziale 3.1 “Zakres funkcji” przedstawione byly uprawnienia,
ktore maja uzytkownicy zalogowani i niezalogowani. Wszystkie z tych wymagan zostaty
spetnione:

e rejestracja,

e logowanie,

e przegladanie produktow,

e filtrowanie produktow,

e dodawanie produktow do koszyka,
e dokonywanie ptatnosci,

e przegladanie zamowien,

e cedycja danych osobowych na koncie.

Jest wiele mozliwosci rozwoju aplikacji. Swietnym pomystem byloby wprowadzenie
programu lojalnosciowego, ktory opieratby sie na systemie punktow lojalnosciowych. Dzigki
temu klienci zbieraliby punkty, ktére pdzniej mogliby wymieni¢ na znizki w aplikacji. Kolejna
sugestia odno$nie rozwoju strony jest aplikacja mobilna. Klienci mieliby mozliwos¢
uzytkowania aplikacji na swoim telefonie bez uzycia przegladarki.

Aby usprawni¢ zaimplementowane juz funkcje w aplikacji, dobrym pomystem bytoby
powiekszenie zakresu metod platnosci. Na ten moment ptatno$ci mozna dokona¢ przy uzyciu
karty debetowej lub kredytowej. Aby zmonetyzowa¢ aplikacje mozna wprowadzi¢ reklamy na
stronie. Firmy moglyby promowaé swoje produkty lub uslugi na platformie. Kolejnym
pomystem, ktéry bylby gtownym dochodem z aplikacji to dodanie prowizji od kazdego
zamowienia. Uzytkownik musiatby wtedy zaplaci¢ za produkty, dostawe i dodatkowa
niewielkg kwote w postaci prowizji od zrealizowania ustugi.

Utworzenie aplikacji do zakupoéw artykulow spozywczych pozwolitlo rozwinaé

umiejetnosci tworzenia aplikacji webowych oraz zapoznac si¢ z nowymi technologiami.
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