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1. Wstep

1.1. Motywacja

Czas jest najcenniejszg rzeczg jaka ma kazdy z nas, jedni majg go wigcej drudzy
mniej, wptywa on na kazdy aspekt naszego zycia. Rozwazne i1 przemys$lane zarzadzanie nim
moze znaczaco poprawi¢ naszg jakos$¢ zycia, nawet jesli mamy do dyspozycji ograniczone
jego ilosci. Jednym z efektywnych systemow zarzadzania czasem osobistym jest planowanie
1 organizacja. Tylko dzigki konsekwentnemu 1 systematycznemu podejsciu do kontrolowania
go jesteSmy w stanie realizowa¢ dlugoterminowe cele, ktore sg trudne do osiaggnigcia przy

braku $wiadomego zarzadzania nim.

1.2.  Cel pracy

Kazdy z nas ma skonczony czas na ziemi, i to jak go wykorzystujemy, ma ogromne
znaczenie dla nas samych. Dlatego tez ta aplikacja internetowa ma za zadanie pomoc
zarzadza¢ nim w odpowiedni sposob. Dzigki niej uzytkownik bedzie mogt zaplanowac swoj
czas, co pozwoli mu na ustalenie sobie celow, dzigki ktorym stanie si¢ bardziej produktywny.
Ponadto aplikacja bedzie gromadzita wszelkie statystyki, ktére pozwola na analize
zarzadzania czasem.

W osiggnigciu celu wykorzystane zostang technologie programistyczne, takie jak Java
1 Spring, ktére pozwola na uruchomienie serwera dla aplikacji klienckiej. Natomiast interfejs
uzytkownika zostanie zaimplementowany przy pomocy React]JS. To potaczenie technologii

umozliwi zrealizowanie aplikacji, ktéra pozwoli spetni¢ wyzej wymieniony cel.

1.3.  Zakres pracy

Praca zostata zorganizowana w osiem rozdziatéw, z ktorych niektore posiadajg kilka
podrozdziatéw. Pierwszy rozdziat stanowi wstep, wprowadzajac czytelnika w cel pracy oraz
ukazujac jej ogolna koncepcje. W drugim rozdziale analizowane sg kluczowe wymagania
projektu. Rozdziat trzeci ukazuje projekt aplikacji, przedstawiajac wszelkiego rodzaju
diagramy UML a takze projekt interfejsu uzytkownika. W czwartym rozdziale przedstawiane
sa narzedzia, ktore stanowia fundament aplikacji. Rozdziat pigty to ukazanie wybranych

rozwigzan implementacyjnych. W szostym rozdziale opisane sg przeprowadzane testy.



Natomiast w siddmym rozdziale nast¢puje moment prezentacji koncowego efektu projektu,
gdzie widoczny jest wyglad gotowej aplikacji. W ostatnim rozdziale znajduje si¢
podsumowanie pracy wraz z potencjalnymi $ciezkami, ktére moga prowadzi¢ do przysziego

rozwoju projektu.



2. Wymagania

W tym rozdziale przedstawione s3a wymagania aplikacji. Prezentowane s3 w
nastepujacej kolejnosci: Wymagania biznesowe, wymagania funkcjonalne uzytkownika,

wymagania niefunkcjonalne uzytkownika, na samym koncu znajduja si¢ reguty biznesowe.

2.1. Wymagania biznesowe

Aplikacja ma na celu pomédc w odpowiednim zarzadzaniu czasem przy uzyciu planera
oraz generowanie raportow z zebranych statystyk. Zadaniem oprogramowania jest
zaoferowanie uzytkownikowi mozliwosci tworzenia zadan oraz generowanie statystyk.

Interfejs jest wykonany w jezyku angielskim.

2.2.  Slownik pojec

W aplikacji definiujemy kilka kluczowych poje¢:
e Uzytkownik - osoba korzystajaca z aplikacji.
e Kategoria - okresla ogolnie w jaki sposob spedzamy czas.
e Zadanie - okresla precyzyjnie w jaki sposob spedzamy czas.

e Raport - s3 to zebrane statystyki z danego okresu.

2.3.  Wymagania funkcjonalne uzytkownika

WFU - Wymaganie Funkcjonalne Uzytkownika

WFUI.
Uzytkownik moze zarejestrowac si¢ do aplikacji, gdzie bedzie wymagane podanie loginu,

hasta oraz imienia i nazwiska. Przy czym login musi by¢ unikalny w calej aplikacji.

WFU2.

Uzytkownik moze zalogowac si¢ do aplikacji przy pomocy loginu oraz hasta.

WEFU3.

Hasto uzytkownika jest przetrzymywane w bazie danych w postaci MDS5.



WFU4.
Kazdy uzytkownik moze doda¢ nowe zadanie. Kazde zadanie posiada:
e Kategorie,

e Nazwg zadania.

WEFUS.
Kazdy uzytkownik moze zmieni¢ dane w zadaniu. Pola zadania podlegajace zmianie to:
e Kategoria

e Nazwa zadania.

WFU6.
Kazdy uzytkownik systemu moze przej$¢ do danego miesigca i przypisa¢ w nim zadanie do

pola poszczeg6lnego dnia.

WEFUT7.

Kazdy uzytkownik systemu moze edytowac czas zadan z poszczego6lnych dni.

WFUS.

Kazdy uzytkownik moze przegladac 1 edytowac poprzednie miesigce.

WFUO.

Kazdy uzytkownik moze przej$¢ do raportow, ktore mozna pobra¢ badz wygenerowac na
stronie. Uzytkownik bedzie miat mozliwos¢ wyboru przedzialu czasowego, z ktérego ma
zosta¢ wygenerowany raport. Raporty prezentuja statystyki, ktore przedstawig czas jaki

poswieciliSmy na poszczego6lne zadania oraz kategorie.

WFU10.

Kazdy uzytkownik bedzie miat mozliwos¢ pobrania danego raportu do formatu CSV.

WFU11.
Kazdy uzytkownik bedzie mial mozliwos¢ przegladania i pobrania raportéw z réznych

terminow.



2.4. Wymagania niefunkcjonalne systemowe

WNS - Wymaganie niefunkcjonalne systemowe

WNSI.
Aplikacja powinna wykorzystywa¢ darmowe rozwigzania dostgpne w dziedzinie systemow

informatycznych.

WNS2.

Aplikacja powinna by¢ bezpieczna.

WNS3.
Aplikacja powinna by¢ zgodna z przepisami dotyczacymi ochrony danych osobowych

(RODO).

WNS4.
Aplikacja powinna by¢ skalowalna, co oznacza, ze mozna jg tatwo rozbudowac i dostosowac
do zmieniajacych si¢ potrzeb uzytkownikéw bez konieczno$ci znaczacych zmian w

infrastrukturze.

2.5. Reguly biznesowe

RB - Reguta biznesowa

RBI.

Usunigcie kategorii nie zmieni kategorii przypisanych juz zadan.

RB2.

Usunigcie zadania nie usunie zadan, ktore zostaly juz uzyte.

RB3.

Kazde zadanie moze mie¢ tylko jedng kategorig.

RB4.

Kazde zadanie moze zosta¢ wykorzystane wielokrotnie.



3.  Projekt aplikacji

Przed pisaniem kodu, najlepszym sposobem na zebranie pomystéw i przeksztatcenie
ich w realng rzecz sg wszelkiego rodzaju diagramy. Dzigki nim mozna w tatwy i przejrzysty
sposOb zaprojektowac aplikacj¢, diagramy te moga przestawiaé przypadki uzycia przez

uzytkownika czy tez strukturg bazy danych [4].

3.1. Diagram przypadkow uzycia

Na rysunku 3.1 przedstawiony jest diagram przypadkow uzycia aplikacji napisany w
jezyku UML. Aktor, ktoérym jest uzytkownik posiada wiele interakcji z systemem takie jak
rejestracja, logowanie, wyswietlanie planera oraz statystyk. W procesie logowania oraz
rejestracji moze zosta¢ wyswietlony btad, jezeli dane podczas sprawdzania okaza si¢
nieprawidlowe. Przy procesie wys$wietlania plannera, aktor ma réwniez mozliwos¢
dodawania, edytowania i usuwania zadan, a takze przypisywania ich do dni. Natomiast

otworzenie panelu statystyk jest rozszerzony o opcj¢ generowania i pobierania ich.



Aplikacja do zarzgdzania czasem
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Rys. 3.1. Diagram Przypadkow uzycia [opracowanie wlasne]

3.2. Diagram ERD

Drugi diagram przedstawiony na rysunku 3.2 opisuje strukture bazy danych poprzez
przedstawienie obiektow a takze relacji miedzy nimi w taki sposob jak przechowywane sg w
bazie danych. W aplikacji baza posiada cztery encje, pierwsza z nich “User” przedstawiajgca
uzytkownika, posiada on id, login, imi¢, nazwisko oraz hasto. Druga encja to “Category”

przechowujaca kategorie, posiada ona id, nazwe kategorii oraz klucz obcy uzytkownika, aby



moéc zidentyfikowac, ktore kategorie nalezg do danego uzytkownika. Tak samo jest w encji
“Task™, ktéra oprocz posiadania klucza obcego uzytkownika posiada réwniez klucz obcy
kategorii, gdyz zadanie nie moze istnie¢ bez kategorii. Poza tym zadanie posiada id, nazwe
oraz opis. Ostatnig najwazniejszg encja jest “CalendarTask”, ktora to jest odpowiedzialna za
przechowywanie przypisanych taskdéw, ona réwniez posiada klucz obcy uzytkownika oraz
zadania, ponadto ma id, dat¢ dnia do ktérego przypisano zadanie oraz dat¢ poczatkowa i

koncowg zadania.

Task
O D bigint PE
CaletdarTask Mame varchar{150)
. bigint - Diescription  varchar(500)
L od Task D bigint Fi Category_ID  bigint FK p0—
— od User ID bigint FK Creator_ID bigint FK
Date date
Start_Time  timesiamp
End_Time fimestamp
User Category
(3] bigint PK D bigint PE H
Login varchar{50} User ID bigint FK
MName varchar{50}) Mame  varchan{150)
Surmame varchar{50})
Password varchar{50)

Rys. 3.2. Diagram ERD [opracowanie wlasne]

3.3. Diagramy aktywnosci

W diagramach UML, kolejnym istotnym typem sa diagramy aktywnosci, ktore
pozwalaja na zobrazowanie sekwencji operacji i dziatan w systemie.

Rysunek 3.3 prezentuje proces rejestracji uzytkownika. Uzytkownik najpierw

wprowadza dane potrzebne do rejestracji, nastepnie system sprawdza ich poprawnos$¢. Jezeli

dane s3 prawidlowe to konto zostaje utworzone.

10
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Rys. 3.3. Diagram aktywnosci dla rejestracji [opracowanie wiasne]
Podobnie do rejestracji, lecz z pewnymi modyfikacjami, przedstawia si¢ diagram

logowania na rysunku 3.4. Jedyna rdéznica jest taka, ze w momencie gdy uzytkownik poda

poprawne dane to po zalogowaniu zostanie przeniesiony do strony z plannerem.
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... .| Uzytkownik je

zarejestrowany

Uzyfkowmik ™,
wprowadza dane do f=—
b logwania .~

Uzytkownik je
ke==o powiadomicny o
btedzie w logowaniu

P

Dane =3 nie
poprawne

tak

( Uzytkownik zosta }E\HI

zalogowany J

N

P e T T N

/" Planner uzytkownika
zostaje zatadowany, a
uzytkonik przeniesiony |
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»,

Y
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Rys. 3.4. Diagram aktywnosci dla logowania[opracowanie wtasne]

Rysunek 3.5 przedstawia tworzenie kategorii, ktore to pdzniej sa wykorzystywane w
zadaniach, aby je latwiej pogrupowac. Uzytkownik musi by¢ zarejestrowany, aby rozpoczaé
proces. Nastepnie klika w przycisk dodawania kategorii na panelu bocznym i uzupehia
formularz. Jezeli dane sa poprawne to kategoria zostanie utworzone, jezeli nie to zostanie

wys$wietlony komunikat o btedzie.

12



Dodawanie kategori w
pasku bocznym

Uzytkownik jedt—---==--== .

zarejestrowany
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kategorii w paneiu

boczmym =

Fi"tknwnik usupeh'lig*
% dane formularza g,

,—"’f e
i Dane sa \\
", poOprawne
= Pop .

N
135

Uzytkownik je
powiadomiony o
bhedzie

.'rl'.

o I. Kategoria zosiaje \"l
utworzona ]

Rys. 3.5. Diagram aktywnos$ci dla dodawania kategorii [opracowanie wtasne]

Rysunek 3.6 skupia si¢ na tworzeniu zadan. Przed utworzeniem zadania wymagane
jest aby uzytkownik byt zalogowany 1 istniata co najmniej jedna kategoria, gdyz zadanie w
systemie zawsze musi takowg posiada¢. Gdy te warunki sg spetnione uzytkownik moze
klikng¢ w przycisk do tworzenia zadan. Nastepnie wyswietli si¢ formularz, a po poprawnym
jego uzupehieniu zadanie zostanie utworzone. W przypadku gdy dane beda nieprawidlowe

zostanie wyswietlony komunikat.
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Dodawanie zadania w pasku

boczmym
Zytkownik je
zarejestrowan: il .
istnieg jakies
kategorie
_-'"—."r—"‘-\-\.
/ Uzytkowmik kika w ™

| przycisk dodania |
zadania w panelu
: boczmym =

Fi"tknwnik usupeh'lig*
% dane formularza g,

,—"’f e
i Dane sa \\
", poOprawne
= Pop .

N
135

Uzytkownik je
powiadomiony o

: o (" Zadanie zostaje
btedzie l |

utworzone
A

Rys. 3.6. Diagram aktywnos$ci dla dodawania zadania [opracowanie wtasne]

Rysunek 3.7 koncentruje si¢ na jednym z gléwnych wymagan aplikacji,
przedstawiajac proces przypisywania zadania do konkretnego dnia. Aby przypisa¢ zadanie do
dnia wymagane jest, aby uzytkownik byt zalogowany 1 istniata co najmniej jedna kategoria z
zadaniem. Nastepnie uzytkownik wybiera dzien w kalendarzu i wypehia formularz, jezeli
wypetni go poprawnie to zadanie zostanie przypisane do wybranego dnia z danymi z

formularza, a jezeli nie to zostanie wy$wietlony komunikat o bledzie.

14



Przypisywanie zadania do dnia

Uzytkownik jest
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. 23 poprawne

% o

.éadanie zosiaje przypisane d}'-
dnia i wyswietla sie w |
L konkretnym dniu ./II

Rys. 3.7. Diagram aktywno$ci dla przypisywania zadania do dnia[opracowanie wlasne]

Rysunek 3.8 koncentruje si¢ na generowaniu statystyk w aplikacji. Aby moc zaczac
proces uzytkownik musi by¢ zalogowany. Nastepnie po przejéciu na stron¢ ze statystykami
klika w przycisk do generowania ich, gdzie wypetnia formularz i po pozytywnej weryfikacji

danych, statystyki zostang wygenerowane i wyswietlone na stronie.

15
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Rys. 3.8. Diagram aktywno$ci dla generowania i wy$wietlania statystyk [opracowanie

wiasne]

Rysunek 3.9 réwniez dotyczy statystyk, w tym wypadku pobierania ich. Zeby moc
zacza¢ proces uzytkownik musi by¢ zalogowany. Nastgpnie po przejsciu na strong ze
statystykami klika w przycisk do pobrania ich, gdzie po sprawdzeniu danych, statystyki

zostang pobrane.
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Generowanie i pobieranie statystyk
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Rys. 3.9. Diagram aktywnosci dla generowania i pobierania statystyk [opracowanie wlasne]

3.4. Diagram sekwencji

Diagramy sekwencji stuza do przedstawiania interakcji i komunikacji pomiedzy
roznymi elementami systemu. Dzigki nim mozemy zobrazowa¢ chronologie wykonywania
dziatan.

Rysunek 3.10 ukazuje diagram sekwencji dla procesu logowania istniejacego
uzytkownika. Uzytkownik najpierw wprowadza swoje dane, ktore nastgpnie sa sprawdzane
na serwerze. W pozytywnym przypadku uzytkownik zostanie zalogowany, przy negatywnym

sprawdzeniu zostaje powiadomiony o btedzie przy logowaniu.
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Logowanie
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Rys. 3.10. Diagram sekwencji dla logowania [opracowanie wiasne]

Rysunek 3.11 jest podobny do poprzedniego (rysunek 3.10), lecz koncentruje si¢ na

sekwencji zwigzanej z rejestracja nowego uzytkownika.

wprowadza dane do formularza tym razem dla rejestracji, dane te nast¢pnie przesytane sa do
backendu, gdzie sprawdzana jest mozliwo$¢ utworzenia nowego konta. Jezeli weryfikacja

bedzie prawidlowa to konto zostanie utworzone a uzytkownik zalogowany. W przypadku

nieprawidlowosci zostanie przestany komunikat.

Tutaj réwniez uzytkownik
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Rejestracja
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Rys. 3.11. Diagram sekwencji dla rejestracji [opracowanie wtasne]

Rysunek 3.12 przedstawia proces tworzenia nowego zadania w panelu bocznym.
Uzytkownik rozpoczyna proces od przycisnigcia w przycisk dodania taska, a nast¢pnie
wypetnia formularz. Dane s3 nastgpnie przesylane do backendu, gdzie nastgpuje ich
walidacja. Jezeli dane sa prawidlowe to zadanie zostanie zapisane w bazie danych i

wyswietlone, w przeciwnym wypadku uzytkownik otrzyma odpowiedni komunikat.
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Rys. 3.12. Diagram sekwencji dla tworzenia nowego taska [opracowanie wlasne]

Rysunek 3.13 skupia si¢ na tworzeniu nowej kategorii w panelu bocznym.

Uzytkownik musi przycisngé przycisk dodania kategorii, a nastepnie uzupetni¢ formularz.

Dane z formularza zostang przestane do backendu i przeanalizowane. W przypadku, gdy dane

bedg prawidtowe kategoria zostanie zapisana w bazie danych oraz wyswietlona

uzytkownikowi.
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Rys. 3.13. Diagram sekwencji dla tworzenia nowej kategorii [opracowanie wlasne]

Rysunek 3.14 przedstawia dodawanie istniejagcego zadania do konkretnego dnia w

w kalendarzu uzytkownika.

kalendarzu. Aby rozpocza¢ proces uzytkownik musi klikng¢ na konkretny dzien z kalendarza,
nastgpnie zostang wyswietlone dostepne zadania i uzytkownik bedzie musiat wybraé jedno i
uzupehi¢ formularz. Nastgpnie dane te zostang poddane walidacji na backendzie 1 jezeli

przejdzie ona pomyslnie to zadanie zostanie zapisane w bazie danych oraz bedzie widoczne
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Rys. 3.14. Diagram sekwencji dla dodawania zadania do dnia [opracowanie wtasne]

Rysunek 3.15 koncentruje si¢ na generowaniu i wyswietlaniu statystyk. Uzytkownik

klika na przycisk znajdujacy si¢ na stronie ze statystykami. Nastgpnie wysSwietlany jest

formularz i po uzupeieniu przesytany jest do backendu, gdzie jest walidowany. Jezeli dane

sa poprawne to statystyki zostang wygenerowany, a nastgpnie wyswietlone uzytkownikowi,

jezeli nie to strona ze statystykami otrzymuje komunikat o bledzie.
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Rys. 3.15. Diagram sekwencji dla generowania i wyswietlania statystyk [opracowanie

wlasne]

Rysunek 3.16 rowniez jest zwigzany ze statystykami, ale w tym wypadku zamiast
wyswietla¢, pobiera je. Aby moglo do tego dojs¢, uzytkownik musi przycisnagé przycisk
pobrania statystyk. Gdy zostanie to wykonane, backend otrzyma zadanie pobrania statystyk 1
przeanalizuje czy jest to mozliwe. W pozytywnym przypadku statystyki zostang pobrane, a w

negatywnym uzytkownik otrzyma informacje o btedzie.
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Rys. 3.16. Diagram sekwencji dla generowania i pobierania statystyk [opracowanie wiasne]

3.5.

Projekt interfejsu uzytkownika

Przed utworzeniem wilasciwego interfejsu uzytkownika nalezy przygotowac projekt.

Znakomitym narzedziem do tego zadania jest aplikacja Figma. Mozna za jej pomocg tworzy¢

projekty interfejsow online, dodawac¢ osoby do projektow, posiada rowniez wersjonowanie,

czyli mozliwo$¢ zapisywania zmian.

Rysunek 3.17, 3.18, 3.19, 3.20 przedstawiaja projekty interfejsow uzytkownika

przygotowane w aplikacji Figma. Dzigki nim posiadamy wiedze, jak powinien wygladac

finalny produkt. Kolorystyka zostala dobrana tak, aby korzystanie z aplikacji byto wygodne

zarowno w ciemnych jak i jasnych pomieszczeniach. Elementy zostaly rozmieszczone tak,

aby uzytkownik z tatwo$cig mogt poruszac si¢ po aplikacji.
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Password

Login

Don't have an account? Sign Up

Rys. 3.17. Projekt Formularza logowania [opracowanie wlasne]

Sign Up
Create new account!
Name
Surname
Login

Password

Sign Up

Already have an acco

Rys. 3.18. Projekt formularza rejestracji [opracowanie wlasne]
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Rys. 3.19. Projekt interfejsu uzytkownika dla strony kalendarza[opracowanie wlasne]
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Rys. 3.20. Prototyp interfejsu uzytkownika dla strony kalendarza[opracowanie wlasne]
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4.  Opis technologii

4.1. Aplikacja Internetowa

Aplikacja internetowa jest to rodzaj programu komputerowego, ktory dziata na
zdalnym serwerze internetowym i umozliwia interakcj¢ z uzytkownikiem za posrednictwem
przegladarki internetowe;.

Jedng z kluczowych korzys$ci wynikajacych z zastosowania tego rozwigzania jest
dynamiczna natura komunikacji z uzytkownikiem. W przeciwienstwie do statycznych stron
internetowych, aplikacje tego rodzaju sg interaktywne, co pozwala na bardziej zaawansowane
i elastyczne oddzialtywanie z uzytkownikiem, ktoére jest dostosowane do ich potrzeb i
zachowan.

Dodatkowo wielkg zaleta jest elastyczno$¢ i1 wieloplatformowo$¢. Dzigki temu
rozwigzaniu, nie jesteSmy uzaleznieni od konkretnego systemu operacyjnego, a mozliwos¢
uruchomienia aplikacji w dowolnej przegladarce internetowej oznacza, ze uzytkownicy nie
musza martwi¢ si¢ o wystapienie probleméw ze zgodno$cig systemu, co utatwia zard6wno
korzystanie, jak 1 aktualizacje oprogramowania.

Istotng kwestig jest roéwniez przechowywanie danych uzytkownikow na serwerach
dostawcy. Dzigki temu zapewnione jest, ze nawet w przypadku awarii urzadzenia lub zmiany
sprzetu, uzytkownik nadal posiada dostep do swoich danych, co sprawia ze bezpieczenstwo i
wygoda korzystania z aplikacji jest na najwyzszym poziomie.

Warto zaznaczy¢, ze popularnos$¢ aplikacji internetowych przeklada si¢ na ich
wszechstronno$¢, poniewaz moga by¢ uzywane na roznych urzadzeniach posiadajacych
dostep do sieci internetowej, takich jak smartfony, tablety i inne sprzety elektroniczne,

zwigkszajac dostepnosc 1 uzytecznos¢ dla uzytkownikow aplikacji [2].

4.2. Intellij IDEA

Gltéwng motywacja do wyboru IntelliJ IDEA jako gltéwnego $rodowiska pracy nad
aplikacjag byla jej znakomita integracja z jezykiem Java, ktory byt gldéwnym jezykiem
wykorzystywanym do napisania backendu, ponadto IntelliJ IDEA utatwia wykorzystanie
innych technologii, ktore rowniez znalazly zastosowanie w projekcie. Kolejnym powodem

byt jego interfejs graficzny, po ktorym mozna poruszac si¢ w tatwy i intuicyjny sposob. Na
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dodatek srodowisko pomaga w debugowaniu kodu poprzez sugerowanie wystgpienia btedow
w danym miejscu, oprocz tego pokazuje ono czgsto przyczyny wystgpienie takiego bledu, a
takze mozliwosci 1 propozycje rozwigzania go zgodne z ogdlnymi praktykami.

Co wigcej, w aplikacji wykorzystany zostat Spring Boot, ktérego zastosowanie stato
si¢ tatwiejsze dzigki temu Ssrodowisku. Spowodowane zostato to wilasnie dzieki temu, ze
IntelliJ IDEA zapewnia szerokie wsparcie dla catego cyklu zycia projektu opartego na
Springu, zaczynajac od generowania szablonu aplikacji, a konczac na zlozonych
ustawieniach. Dzigki temu skonfigurowanie i rozwoj aplikacji przebieglo w sprawny sposéb.

Wybdr IntelliJ IDEA byt takze motywowany szeroka gamag plugindéw, ktore mozna w
fatwy sposob wyszuka¢, pobra¢ 1 zainstalowaé. Dzigki elastycznosci 1 mozliwosci
uruchomienia wielu pluginow réwnocze$nie mozna byto przygotowaé miejsce pracy
dostosowane do potrzeb programisty, co przetozylo si¢ na zwigkszenie wydajnosci w
tworzeniu oprogramowania.

Kolejnym czynnikiem byta integracja IntelliJ IDEA z systemem kontroli wersji Git.
Srodowisko daje nam mozliwo$¢ kontrolowania zmian i monitorowanie postepu aplikacji
poprzez wbudowang funkcjonalnos$¢. Dzigki temu w latwiejszy sposob mozna wykrywac
btedy w kodzie oraz przemieszcza¢ si¢ migdzy wersjami aplikacji.

Podsumowujac, wybdr IntelliJ IDEA jako glownego narzedzia do pracy nad aplikacja
byl spowodowany ogromng iloscig benefitow, jakie jest w stanie zaoferowac dla programisty.
Jego intuicyjny interfejs, funkcjonalnosci oraz wsparcie dla najnowszych technologii, w
znaczacy sposob ulatwity rozwoj, testowanie i1 utrzymywanie wysokiej jakosci kodu w
projekcie. To narzedzie spelito oczekiwania, a proces tworzenia oprogramowania stat si¢

dzigki niemu przyjemny i efektywny.
4.3.  Visual Studio Code

Do napisania czgsci frontendowej wykorzystany zostat Visual Studio Code, ktory jest
srodowiskiem programistycznym zaprojektowanym przez firm¢ Microsoft. Narzedzie to
okazalo si¢ niezwykle wszechstronne, doskonale sprawdzajac si¢ w procesie tworzenia
frontendu aplikacji.

Visual Studio Code zostaty wybrane ze wzgledu na kilka czynnikéw. Najwazniejszym
z nich byla bezproblemowa integracja S$rodowiska z technologiami, ktore byty

wykorzystywane. Dzigki temu nie tylko w frameworku React mozliwe bylo
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wykorzystywanie dedykowanych funkcji, lecz takze korzystanie z narzedzi do debugowania,
czy sugestii jezykowych do TypeScript.

Kolejnym z powodem bylo bogactwo darmowych rozszerzen w zintegrowanej
wyszukiwarce. Dzigki instalacji rozszerzen mozna w latwy sposob spersonalizowac
srodowisko pracy do potrzeb projektu. Przeklada si¢ to w znacznym stopniu na wygode
pracy, ale ma réwniez wptyw na efektywnos¢.

Korzystanie z Visual Studio Code umozliwia wygodne tworzenie oprogramowania.
To s$rodowisko daje mozliwosci przygotowania miejsca pracy pod dane potrzeby
uzytkownika. Dzi¢ki jego mozliwosciom napisanie aplikacji przebiegto sprawnie, a takze

mialo znaczny wplyw na tworzenie wyzszej jakos$ci kodu.

44. Git

Kolejnym niezwykle waznym narzedziem byt system kontroli wersji znany jako Git.
Zostal wykorzystany jako kluczowe narzgdzie do zarzadzania kodem aplikacji. System ten
pozwala na przechowywanie oraz $ledzenie zmian w kodzie projektu poprzez polaczenie
lokalnego repozytorium, wraz ze zdalnymi repozytoriami, ktére moga znajdowac si¢ na
takich stronach jak GitHub czy BitBucket. Zapewniaja one sp6jnos¢ i bezpieczenstwo kopii
zapasowych aplikacji z r6znych stadium jej rozwoju.

Korzystanie z Git’a moze mie¢ istotny wplyw na proces tworzenia oprogramowania.
Narzedzie to chociazby umozliwia zapisywanie kodu z danego etapu, dzigki czemu mozna w
przystepny sposob analizowac histori¢ zmian. To z kolei pozwala na zdalne monitorowanie i
debugowanie kodu, dzigki czemu jestesmy w stanie zidentyfikowac potencjalne btedy zanim
trafig na kod produkcyjny.

Podsumowujac, Git byt narzedziem do tworzenia kopii kodu z kolejnych etapéw jego
produkcji, a takze dawat mozliwo$¢ zarzadzania ewolucja projektu. Ponadto pozwolit na
optymalizacje 1 poprawg jakosci kodu, dzigki szybkiemu reagowaniu na zmiany, czy btedy.
To narze¢dzie zapewnia kontrole¢ nad procesem rozwoju projektu, co ma znaczenie, jezeli

chcemy tworzy¢ jakos$ciowy kod.

4.5. Apache Maven

W aplikacji zostalo wykorzystane narzgdzie o nazwie Apache Maven, ktorego

zadaniem jest zarzadzanie zalezno$ciami 1 artefaktami projektu. Najwazniejsza cecha, ktora
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przewazylta o wykorzystaniu tego narzedzia, jest jego zdolnos¢ do zarzadzania cyklem zycia
projektu.

Kolejnym argumentem jest tatwo$¢ konfiguracji projektu, ktérg mozna wykonaé za
pomoca pliku “pom.xml”. W pliku “pom.xml” mozna konfigurowaé zaleznosci, pluginy,
konfiguracje kompilacji, testowanie oraz ustawienia zwigzane z budowag projektu.
Umiejscowienie konfiguracji w jednym pliku znaczaco usprawnia pracg nad projektem.

Dzigki Apache Maven udato si¢ znacznie usprawni¢ procesy zwigzane z budowa,
testowaniem 1 publikacja aplikacji. Narzedzie uproscilo zarzadzanie zewngtrznymi
bibliotekami 1 zalezno$ciami, minimalizujac ryzyko konfliktow wynikajacych z réznych
wersji oprogramowania. Dodatkowo Maven dostarcza narz¢dzia do raportowania, co
umozliwia monitorowanie postepu projektu oraz szybkie reagowanie na ewentualne bledy,
czy niezgodnos$ci w kodzie.

W rezultacie Apache Maven odegrat kluczowag rolg¢ w projekcie, zapewniajac
spojnos¢, efektywnos¢ i1 kontrol¢ nad procesem rozwoju oprogramowania. Dzigki niemu
mozna byto skoncentrowaé si¢ na tworzeniu wysokiej jakosci aplikacji, majac pewnosc¢, ze

zarzadzanie projektem od strony budowy i zaleznosci jest rozwigzane [7].

4.6. Relacyjna baza danych PostgreSQL

Kazda zlozona aplikacja przechowuje dane, dlatego w projekcie wykorzystana zostata
baza danych PostgreSQL. Zostata ona wybrana z kilku powodow.

Pierwszym z nich jest ogélne uznanie PostgreSQL jako jednego z najbardziej
zaawansowanych systemow do zarzadzania relacyjnymi bazami danych. Cieszy si¢ on
renomg w $rodowisku programistycznym, a reputacj¢ opiera na dwoch glownych cechach,
jakimi sg niezawodno$¢ 1 efektywno$¢ w przetwarzaniu danych.

Stabilnos¢, ktora jest fundamentalna dla aplikacji internetowych, byla gltéwnym
motywem wyboru PostgreSQL. Serwisy internetowe muszg by¢ dostepne praktycznie przez
caty czas, a niezawodno$¢ PostgreSQL gwarantuje wiasnie takg ciggtos$¢. Ta cecha eliminuje
ryzyko wystapienia awarii, co jest kluczowe w utrzymaniu spojno$ci 1 nieprzerwanej pracy
aplikacji.

Kolejnym, istotnym atutem PostgreSQL s3a jego mozliwosci przetwarzania duzych
zbiorow danych. W przypadku aplikacji internetowych, ktore codziennie zbierajg znaczng

ilo§¢ informacji, wazne jest, aby baza danych byla w stanie sprawnie je przetwarza¢ i
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przechowywac¢. PostgreSQL doskonale sprostal tym wymaganiom, umozliwiajac plynne
zarzadzanie 1 operacje na duzych zbiorach danych, co byto kluczowe dla aplikacji.

Ogolnie rzecz biorac, zastosowanie PostgreSQL w aplikacji zapewnito solidne,
niezawodne 1 efektywne fundamenty, umozliwiajac aplikacji nie tylko pracge w sposob ciagly,

ale takze skalowalno$¢ wraz z rosngcymi potrzebami zbierania i przetwarzania danych [1].

4.7. JPA Java Persistence API

W projekcie zostal wykorzystany mechanizm Java Persistence API (JPA), ktory
pozwala na zarzadzanie danymi w bazie. Dzigki niemu nie trzeba pisa¢ zapytan SQL,
poniewaz mechanizm ten jest warstwa abstrakcji, ktora umozliwia podstawowe operacje
CRUD na danych przez wykorzystanie obiektow Java. Dzigki adnotacjom z JPA, mozna
precyzyjnie zdefiniowac¢ relacje miedzy réznymi encjami, co pozwala skoncentrowac si¢ na
strukturze obiektoéw oraz ich wzajemnych powigzaniach, zamiast zaglebia¢ si¢ w szczegdty
techniczne samej bazy danych.

To podejscie pozwala aplikacji by¢ bardziej elastyczng i1 przeno$ng. Poprzez
wykorzystanie tych samych mapowan i encji, mozna pracowa¢ niezaleznie od konkretnej
bazy danych. Oznacza to, ze mozna tatwiej zmieni¢ baze danych, poniewaz struktura danych
nie jest $cisle powigzana z konkretnym systemem bazodanowym. W przysztosci daje to
mozliwos¢ tatwiejszej zmiany bazy danych, zgodng z potrzebami aplikacji.

Wykorzystanie Java Persistence API (JPA) nie tylko pozwala pracowa¢ wygodnie, ale
takze poprawia jako$¢ pracy na danych. Skupienie si¢ nad obiektami w jezyku Java znacznie
utatwito operacje na danych, redukujac ryzyko btedéw oraz pisanie i utrzymanie kodu. To
rowniez zwigkszylo elastycznos$¢ projektu, umozliwiajac szybsze dostosowanie si¢ do zmian
w wymaganiach biznesowych, czy ewentualnej migracji na inng baz¢ danych.

W rezultacie, wykorzystanie Java Persistence API (JPA) przyczynito si¢ do
efektywniejszego zarzadzania danymi oraz wptynelo na rozwdj aplikacji, zapewniajac

wickszg przejrzystos¢, elastycznosé i skalowalnos¢ projektu [9].

4.8.  Spring boot framework

Fundamentem dla architektury projektu jest framework Spring Boot. Narze¢dzie to
pozwala skupi¢ si¢ na wytwarzaniu kodu oraz rozwoju aplikacji, poniewaz eliminuje

skomplikowane procesy konfiguracyjne.
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Framework ten dostarcza gotowych modutdow, co w znaczacy sposdb przyspiesza
programowanie. W aplikacji zostaly wykorzystanie gotowe rozwigzania do obstugi
bezpieczenstwa, czy bazy danych. Pozwolito to na zaoszczgdzenie czasu, gdyz Spring Boot
zapewnia te rozwigzania 1 nie trzeba tworzy¢ ich od zera.

Wykorzystanie Spring Boot zapewnito aplikacji takze elastyczno$¢ i skalowalnosé,
umozliwiajac doktadne dostosowanie aplikacji pod potrzeby biznesowe. Rowniez zdolnos¢
tego frameworku do latwej integracji z innymi narzedziami, sprawila ze postawienie na
Spring Boot byto doskonatym wyborem.

Podsumowujac, dzigki Spring Boot aplikacja mogta by¢ szybko rozwijana, opierajac
si¢ na solidnych fundamentach frameworka. To pozwolilo na skoncentrowanie si¢ na
kluczowych aspektach biznesowych, przez ulatwiong konfiguracj¢. Bogata funkcjonalnosé
sprawita, ze Spring Boot okazal si¢ jednym z najwartosciowszych elementdw w procesie

tworzenia projektu [5][6].

4.9. React

Do utworzenia frontendu aplikacji zostal wykorzystany React, ktory jest biblioteka
JavaScript utworzong przez firm¢ Facebook, ktéra obecnie znana jest jako Meta. React
pozwala skupi¢ si¢ na rozwoju frontendu, dzieki gotowym rozwigzaniom oraz eliminacji
skomplikowanych procesow.

Jedna z gtdéwnych cech Reacta jest jego deklaratywnos$¢, dzigki niej nie trzeba recznie
manipulowa¢ obiektem DOM, wystarczy jedynie opisa¢ jak Ul powinno reagowaé na
zmiany, a React powinien automatycznie zaktualizowa¢ wyglad interfejsu aplikacji. Jest to
cecha, ktora pozwala pozby¢ si¢ wigkszosci bledow wynikajacych z rgcznej manipulacji
DOM’em, a takze utatwia utrzymywanie aplikacji i zwigksza czytelno$¢ kodu.

Kolejnym udogodnieniem jakie dostarcza React jest koncepcja komponentdéw, na
ktore mozna patrze¢ jak na klocki, z ktorych tworzymy interfejs uzytkownika. Dzigki nim
mozna w fatwy sposob tworzy¢ 1 ponownie uzywac czesci juz istniejacego interfejsu.

React réwniez wpltywa na wrazenia uzytkownika, poprzez wspieranie tworzenia
aplikacji jednostronnych, co z kolei pozwala na plynne i dynamiczne przej$cia miedzy
widokami bez konieczno$ci od§wiezania strony.

React jest mlodym frameworkiem, ale juz cieszy si¢ popularnoscia na catym $wiecie,

co przektada si¢ na ciagly jego rozwdj przez tworcoOw.
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Calosciowo, wykorzystanie Reacta pozwala efektywnie budowa¢ nowoczesne
interfejsy uzytkownika, a pisanie kodu w modularny sposdb zwigksza jego reuzywalnos¢ i

czytelnos¢ [8].

4.10. JavaScript

Kolejnym narzedziem wykorzystanym do napisania frontendu aplikacji byt
JavaScript. Jest on jednym z najczgéciej wybieranych jezykoéw do tworzenia frontendu
aplikacji internetowych.

JavaScript jest dynamicznym jezykiem, dzigki czemu w tatwy sposdob mozemy
zarzadza¢ obiektami. Jest on interpretowany co sprawia, ze strony szybciej si¢ taduja, gdyz
kod jest wykonywany po stronie klienta.

Wazng jego zaleta jest jego bezproblemowa integracja z React, co pozwala na
wykorzystanie obu technologii jednoczesnie, a dzigki Node Package Manager w latwy

sposOb mozna zarzadza¢ zalezno$ciami w projekcie.

4.11. Java

Java jest jezykiem programowania, na ktorym opiera si¢ caty backend aplikacji.
Pierwsza wersja tego jezyka zostala opracowana w 1995 roku, w aplikacji natomiast
wykorzystywana jest Java w wersji 17.

Glownym powodem wyboru tego jezyka jest jego interpretowalno$¢ poprzez uzycie
JVM, czyli wirtualnej maszyny Java, ktéra to pozwala uruchamia¢ oprogramowanie na
kazdym systemie, na ktérym ja zainstalujemy. Aplikacje napisane w jezyku Java moga by¢
nieznacznie wolniejsza w porownaniu do C czy C++, gdyz kod bajtowy musi zostaé
przetworzony przez JVM.

Kolejng réwnie wazng zaletg jest obiektowos¢, dzigki niej jesteSmy w stanie kreowac
kod, ktory mozna uzywac wielokrotnie. Inne zalety tego jezyka to mechanizmy, ktére mozna
w nim wykorzysta¢ takie jak mechanizm hermetyzacji. Polega on na §wiadomym ukrywaniu
lub tez udostgpnianiu atrybutéw, pdl w obiektach czy metodach danej klasy, a to z kolei
przeklada si¢ na bardziej $wiadome i bezpieczne wykorzystanie ich w innych czg¢$ciach kodu.
Drugim z mechanizméw, ktory znacznie ulatwia pisanie przejrzystego kodu to abstrakcja.
Pomaga ona nam ukry¢ mniej wazne informacje w projekcie poprzez przykrycie ich warstwa

abstrakcji, ktora skupia si¢ na wazniejszych elementach. Kolejnymi paradygmatami sa
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dziedziczenie 1 polimorfizm. Dziedziczenie pozwala na tworzenie klas zawierajacych
chronione zmienne i funkcje klasy, po ktorej dziedziczy, to utatwia pisanie kodu przy
wigkszej ilosci klas.

Java jest rowniez bardzo bezpiecznym jezykiem, dzigki silnemu typowaniu, ktore nie
pozwala przypisywac zmiennej jednego typu innych typow. Moze to uchroni¢ nasz program
przed atakami zwigzanymi z manipulacja pamigcig. Inng funkcjonalno$¢ zwigzana z
pamiecia, a raczej jej czyszczeniem jest Garbage Collector, ktory to $ledzi i usuwa z pamieci
niewykorzystywane obiekty.

Nie mozna tez zapomnie¢ o wielkiej spolecznosci jaka stoi za tym jezykiem,
statystyki pokazuja ze okolo trzydziesci procent programistow na catym $wiecie korzysta z
tego jezyka [10]. Jest to wielki plus, gdyz jezyk ten jest stale wspierany, a wiele problemow
jest poruszanych na forach internetowych takich jak Stack Overflow, dzigki czemu mozna
znalez¢ rozwigzanie naszego problemu.

Podsumowujac, Java zostata wybrana ze wzgledu na bezpieczenstwo, mechanizmy

oraz jej ogromng spotecznos$¢, ktora udziela si¢ w doskonaleniu tego jezyka [3].
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5. Wybrane rozwigzania implementacyjne

W niniejszym rozdziale zostaty przedstawione wybrane fragmenty kodu zrodtowego

aplikacji wraz z opisami.

W aplikacji znajduja si¢ cztery kontrolery ktére odpowiedzialne sg za komunikacje
HTTP. Na rysunku 5.1 znajduj¢ si¢ klasa kontrolera “TaskController”, wraz z trzema
wybranymi metodami, ktore posiada. Pierwsza metoda “addTask™ jest odpowiedzialna za
dodawanie nowych zadan, druga to “saveAssignedTask”, jest jedna z najwazniejszych metod,
gdyz odpowiada za przypisywanie zadan do dnia. Ostatnig z nich jest “editAssignedTask™ i

odpowiada za edytowania przypisanych wczesniej zadan.

Rys. 5.1. Wyglad kontrolera zadan[opracowanie wtasne]
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Aby zachowaé bezpieczenstwo danych uzytkownikéw aplikacji, zastosowany zostat
algorytm MDS5 przeksztatcajacy hasto uzytkownika na zaszyfrowany ciag znakowy.
Rysunek 5.2 przedstawia funkcje ktora przyjmuje cigg znakow i przy pomocy algorytmu

przeksztatca hasto, dzieki czemu do bazy danych trafia juz zaszyfrowane.

Rys. 5.2. Klasa z mechanizmem szyfrujgcym|[opracowanie wlasne]

Aby ulatwi¢ testowanie oraz zeby aplikacja byla przejrzysta i tatwa w rozwoju
wykorzystany zostat wzorzec fasady. Jedno z przykladowych implementacji fasady zostato
zaprezentowane na rysunkach 5.3 oraz 5.4, w fasadzie uzyte sa dwa repozytoria. W tej klasie
znajduje si¢ prosty interfejs, ktory umozliwia korzystanie z zaimplementowanych metod.

Na rysunku 5.3 widoczna jest metoda “saveTask”, ktéra odpowiada za zapisywanie zadan.
Aby takie zadanie zostatlo zapisane musza zosta¢ spelnione warunki znajdujace si¢ w
metodzie. Zapewniaja, ze uzytkownik, do ktoérego przypisane jest zadanie, istnieje oraz
sprawdzaja, czy nie istnieje juz zadanie o tej samej nazwie. Rysunek 5.4 przedstawia metode,
ktéra przygotowuje liste przypisanych zadan dla danego uzytkownika. Dzigki temu widoczne

one sg zaraz po zatadowaniu planera.
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makeFinal =

Repository
CategoryRepository
CustomerRepository

TaskRepository

TaskProviderFacade (TaskRepos
Customer

.findBylLogin(taskDto.getUser())

.findByNameAndUser (customerId.get().getId(),taskDto.getCategory())
.findBy AndUserAndCategory (customerId.get().getId(), taskDto.getName(), cate

HttpStatus.

(Task.builder()

user) {
.TindBy n(user.getLogin())

HttpStatus.

.getAssignedByUserId(customerId.get().getId())

ignedTaskDto mapToAssignedTaskDto(

jnedTaskDto.builder()

.startDate(task.getStartDate())
.endDate(task.getEndDate())

Rys. 5.4. Klasa fasady dla zadan(cz¢s$¢ 2)[opracowanie wiasne]




Zaimplementowane zostaty réwniez klasy konfiguracyjne do fasad (rysunek 5.5).
Dzigki tej klasie mozna oddzieli¢ konfiguracje od fasady, co sprawia ze konfiguracja systemu
staje si¢ bardziej elastyczna.

Rys. 5.5. Klasa konfiguracyjna fasady dla zadan[opracowanie wtasne]

Do przeprowadzania operacji na danych zostal wykorzystany mechanizm JPA.
Umozliwia on podstawowe operacje CRUD na bazie danych (rysunek 5.6). Pierwsza
operacja “findByNameAndUser” pozwala pobra¢ z bazy danych kategori¢ dla uzytkownika o
konkretnej nazwie kategorii. Drugie zapytanie “getCategoriesByUserld” zwraca listg
kategorii dla uzytkownika.

/> findByNameA

Rys. 5.6. Interfejs JPA dla kategorii[opracowanie wtasne]

Klasa ktora znajduje si¢ na rysunku 5.7 przedstawia tabelg, ktéra odwzorowuje encje
w bazie danych.
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Rys. 5.7.Klasa reprezentujaca encje kategorii[opracowanie wlasne]
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6.  Testy

Aby zadba¢ o poprawne dzialanie aplikacji trzeba przeprowadzi¢ testy. W projekcie
zostaly wykonane dwa rodzaje testow, pierwszy z nich to testy jednostkowe, a drugie to
manualne. Manualne testy byly prowadzone przez caty etap produkcji oprogramowania, a
takze na zakonczeniu.

Na rysunkach 6.1, 6.2 oraz 6.3 znajduja si¢ przykladowe testy jednostkowe z
aplikacji. Do napisania ich uzyty zostal framework spock z wykorzystaniem jezyka groovy.

Na rysunku 6.1 znajduja si¢ testy sprawdzajace, czy zadanie zostanie utworzone,
jezeli kategoria zostanie wybrana lub nie. Testy jednostkowe na rysunku 6.2 oraz 6.3

sprawdzaja jedng z gtéwnych funkcji aplikacji, czyli poprawne przypisywanie zadan do dnia.

Rys. 6.1. Testy jednostkowe dla tworzenia zadan[opracowanie wiasne]
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Rys. 6.3. Testy jednostkowe dla przypisywania zadan(czgs¢ 2)[opracowanie wlasne]
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7. Dokumentacja API

Przed utworzeniem interfejsu uzytkownika, aby modc testowac serwer aplikacji
wykorzystane zostalo narzedzie Swagger, ktore jest dokumentacja przedstawiajaca endpointy
1 umozliwiajacg operowanie na nich. Na rysunkach 7.1, 7.2, 7.3, 7.4 przedstawione s3
endpointy z kontrolerow znajdujacych si¢ na serwerze. Endpointy zostaly pogrupowane
automatycznie przez narzedzie Swagger wedlug ich miejsca znajdowania si¢ w

poszczeg6lnych kontrolerach na serwerze.

task-controller R
‘ /api/saveAssignedTask save assigned task v‘
‘. /apifeditAssignedTask delete assigned tasks v"
‘ /api/deleteAssignedTask delete assigned tasks \/‘
‘ Japi/addTask add new task \,‘
‘. /apifuser/getTasks gettasks by user \/‘
‘m /apifuser/getTasksByCategory getiasks by user and category v‘
‘m /apifuser/getAssignedTask gettasks by user v‘

Rys. 7.1 Kontroler zadan [opracowanie wilasne]

customer-controller ~
‘ Japi/register Registernew user to application \/”
‘ /api/login Login user to application v‘

Rys. 7.2 Kontroler uzytkownika [opracowanie wlasne]

category-controller ~
‘ /api/addCategory addnew category v|
‘ /apifuser/getCategories gel category by user v|

Rys. 7.3 Kontroler kategorii [opracowanie wlasne]

statistics-controller ~

‘m /api/getStatistics getstatistics by time -

Rys. 7.4 Kontroler statystyk[opracowanie wtasne]
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8. Interfejs uzytkownika

W niniejszym rozdziale zostanie przedstawiony finalny interfejs uzytkownika, ktory
znajduje si¢ w aplikacji.

Na rysunku 8.1 przedstawiony jest wyglad panelu, ktory widzimy po przejSciu na
strong aplikacji. Osoba posiadajaca konto moze si¢ zalogowaé wpisujac poprawne dane. Po

pomyslnym zalogowaniu zostanie przeniesiona do gtéwnej strony aplikacji.

Rys. 8.1. Gotowy interfejsu uzytkownika dla panelu logowania[opracowanie wlasne]

Dla os6b nieposiadajacych jeszcze konta, mozna zarejestrowac nowe, przechodzac do
odpowiedniego formularza. Wyglad tego formularza znajduje si¢ na rysunku 8.2.
Uzytkownik moze utworzy¢ konto po uzupetnieniu danych. Jezeli uzytkownik bedzie chciat
zarejestrowa¢ nowe konto z istniejagcym juz loginem, nie uda mu si¢ to, gdyz login jest
identyfikatorem uzytkownika i musi by¢ unikalny. Jezeli rejestracja przebiegnie pomyslnie to

uzytkownik zostanie zalogowany i przeniesiony do gtéwnej strony aplikacji.
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SIGN UP

Sign Up

Already have an account?

Rys. 8.2. Gotowy interfejsu uzytkownika dla rejestracji[opracowanie wtasne]

Gléwna strona aplikacji to kalendarz z panelem bocznym. Na panelu bocznym
znajduja si¢ przyciski do dodawania kategorii i zadan oraz do poruszania si¢ po aplikacji.
Uzytkownik ma do dyspozycji kalendarz, po lewej goérnej stronie mozna poruszaé si¢ w
przdd i tyl w kalendarzu. W prawym goérnym rogu znajduja si¢ przyciski do zmiany wygladu

kalendarza. Dostepne opcje to widok miesigca, tygodnia, dnia oraz zadan.

Today = Back = Next January 2024 Month = Week | Day = Agenda

Sun Mon Tue Wed Thu Fri sat
31 01 02 03 04 05 06

Add Category

Add Task

Logout

Rys. 8.3. Gotowy interfejsu uzytkownika dla rejestracji[opracowanie wtasne]
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Rysunek 8.4 przedstawia okienko popup, ktdre pojawia si¢ po przycisnigciu przycisku
dodania kategorii w panelu bocznym. Kategorie musza mie¢ unikatowe nazwy dla

uzytkownika.

Add Category

Category:

Rys. 8.4. Gotowy interfejsu uzytkownika dodawania kategorii[opracowanie witasne]

Rysunek 8.5 przedstawia okienko popup dodawania zadan. Aby doda¢ zadanie musi
by¢ utworzona co najmniej jedna kategoria, ktora wybierzemy z pola wyboru. W jednej

kategorii nie mozna doda¢ dwoch zadan o takiej samej nazwie.

Kategoria testowa v

Task:

Rys. 8.5. Gotowy interfejsu uzytkownika dodawania zadaf[opracowanie wilasne]
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Po dodaniu zadania pojawi si¢ ono na pasku bocznym przy swojej kategori, widok ten

zaprezentowany jest na rysunku 8.6.

Today = Back | Next January 2024 Month =~ Week | Day  Agenda

Sun Mon Tue Wed Thu Fri sat
o1 02 03 04 05 06

07 08 09 10 1 12 13

21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 31

Add Category

Add Task

Logout

Rys. 8.6. Wyglad dodanego zadania[opracowanie wlasne]
Do kazdego dnia mozna przypisa¢ utworzone wczesniej zadania. Po kliknigciu na

dany dzien pokaze si¢ formularz przypisania zadania (rysunek 8.7). Mozna w nim wybrac

dane zadanie, doda¢ godziny 1 opis.
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Assign Task

Select a category
Task:

Select a task

Rys. 8.7. Wyglad przypisywania zadania do dnia[opracowanie wtasne]

Po poprawnym uzupetnieniu formularza, dane zadanie zostanie dodane do dnia i bedzie

widoczne dla poszczegdlnych widokoéw, tak jak na rysunkach 8.8, 8.9, 8.10, 8.11.
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Today

Back Next

Sun

Today

5:00 AM
6:00 AM
7:00 AM
8:00 AM
9:00 AM
10:00 AM
11:00 AM
12:00 PM
1:00 PM
2:00 PM
3:00 PM
4:00 PM
5:00 PM
6:00 PM
7:00 PM
8:00 PM
9:00 PM
10:00 PM

11:00 PM

28

Rys. 8.8.

Back Next

07 Sun

Rys. 8.9.

January 2024 Month = Week = Day | Agenda
Mon Tue Wed Thu Fri Sat
01 02 03 04 05 06
08 09 10 1 2 13
15 16 17 18 19 20
22 23 24 25 2 27
29 30 31 0 2 o

Wyglad przypisanego zadania(widok miesigca)[opracowanie wiasne]

January 07 - 13 Month | Week = Day = Agenda

08 Mon 09 Tue 10 Wed 11 Thu 12 Fri 13 Sat

Wyglad przypisanego zadania(widok tygodnia)[opracowanie wlasne]
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Today | Back = Next Sunday Jan 07 Month | Week | Day | Agenda

5.00 AM
6:00 AM
7:00 AM
8:00 AM
9:00 AM
10:00 AM
11:00 AM
12:00 PM
1:00 PM
2:00 PM
3:.00 PM
4:00 PM
5.00 PM

6:00 PM

RN 7:00 PM - 11:00 PM 7:00 PM—8:30 PM
Task 1 Task 2

8:00 PM

9:00 PM

10:00 PM

11:00 PM

Rys. 8.10. Wyglad przypisanego zadania(widok dnia)[opracowanie wlasne]

Today Back Next 01/07/2024 — 02/06/2024 Month Week Day Agenda

Date Time Event
SunJan07  7:00 pm—11:00 pm  Task 1

700 pm-8:30 pm  Task2

Rys. 8.11. Wyglad przypisanego zadania(widok agenda)[opracowanie wilasne]

Na rysunku 8.12 wida¢ panel statystyk. Aby wygenerowac statystyki nalezy uzy¢
przycisku na panelu bocznym, gdy go uzyjemy ukaze nam si¢ formularz taki jak na rysunku
8.13 w ktorym nalezy wybra¢ daty, na podstawie ktorych mozemy wygenerowaé statystyki.
Nastepnie ukazg nam si¢ statystyki, ktore posiadaja kategorie, zadanie i ilo$¢ minut na nie

poswigcone.
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Category Task Time Spend(min)

PlannerApp

School English 140

Games Remnant t2 180

Games Witcher 3 180

Rys. 8.12. Wyglad panelu statystyk[opracowanie wlasne]

Generate Statistics
Start Date:

mm/dd/yyyy .

End Date:

mm/dd/yyyy !

Generate

Close

Rows per page” 1o .,

1-50f5

Rys. 8.13. Wyglad formularza wyboru dat do generowania statystyk[opracowanie wlasne]
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9. Podsumowanie

Celem pracy dyplomowej bylo zaprojektowanie 1 zaimplementowanie aplikacji
internetowej, ktorej zadaniem bylo dostarczenie uzytkownikowi mozliwosci sprawnego
zarzadzania czasem 1 zadaniami. Dzigki wykorzystaniu opisanych technologii prace
przebiegly pomyslnie 1 udato si¢ zrealizowa¢ podstawowe wymagania oraz cele, ktore zostaty
wczesniej zalozone przy projektowaniu aplikacji.

Dzigki trzymaniu si¢ zalozen i dobremu zaprojektowaniu aplikacji, jest ona gotowa do
dalszego rozwoju. Ciekawym pomystem moze by¢ zaimplementowanie narzedzia do analizy
zbieranych statystyk. Moglyby one zosta¢ przeanalizowane i1 przedstawione w ciekawy
sposéb na przyktad poprzez tabele czy wykresy. Innym pomystem na rozwdj jest
zaimplementowanie aplikacji mobilnej, gdyz posiadanie smartfona jest powszechne, a latwiej
jest korzysta¢ z aplikacji mobilnej niz z przegladarki internetowej. Aplikacja mogtaby tez
przynosi¢ korzysci finansowe, dzigki wykorzystaniu jednego z modeli, pierwszy z nich to
ASP, ktory moglby dziala¢ w ten sposob, ze klient raz dokonuje zakupu aplikacji 1 staje si¢
ona jego wtasnos$cia, drugi model to SaaS, ktdry obecnie staje si¢ bardzo popularny i polega
na tym, ze klient placi miesigczny abonament za produkt, a dostawca jest odpowiedzialny za
jego utrzymanie 1 rozwo0j. Innym pomystem jest rowniez udostepnienie aplikacji za darmo z
reklamami, ktore byltyby wyswietlane podczas korzystania z aplikacji.

Niniejsza praca pozwolita utrwali¢ wiedze zdobyta podczas toku studiow, gtownie w
zakresie projektowania i implementacji aplikacji internetowych z wykorzystaniem takich

jezykow jak Java, JavaScript wraz z frameworkiem Spring Boot 1 bibliotekg React.
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