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1. Wstep

W dzisiejszych czasach rosnacej swiadomosci ekologicznej marnowanie zywnosci
nabiera kluczowego znaczenia dla spoteczenstwa. Niepokojaca statystyka mowigca o
wyrzucaniu miliardow ton jedzenia rocznie wskazuje na pilng potrzebe wprowadzenia
narzgdzi, ktoére pozwola ludziom efektywniej zarzadza¢ zasobami zywno$ciowymi,

przynoszac zardwno korzysci ekonomiczne, jak i ekologiczne.
1.1 Motywacja

W dobie wszechobecnej dostepnosci roznorodnych produktéw paradoksalnie wiele
0osOb zmaga si¢ z problemem nadmiernego gromadzenia i1 wyrzucania jedzenia. Brak
planowania positkow, ktére wigza si¢ z nieefektywnymi zakupami, prowadzi nie tylko do

degradacji srodowiska, ale takze do niepotrzebnych wydatkow.

Chociaz obecnie mamy do dyspozycji mnéstwo zroédet informacji dotyczacych
zdrowego zywienia, wydaje si¢, ze brakuje nam praktycznych narzedzi do efektywnego
zarzadzania zakupami i positkami. Tymczasem marnowane jedzenie to nie tylko strata
pienigdzy. To rdéwniez ogromne marnotrawstwo zasobow naturalnych oraz przyczyna
znaczacej emisji gazow cieplarnianych. Proces produkcyjny, transport, przechowywanie —
kazdy z tych etapéw wymaga zasobow i energii, ktore sg marnowane, gdy zywnos$¢ laduje na

Smietniku.

Dodatkowo nierownowaga w dostepie do zywnosci na $wiecie powoduje, ze podczas
gdy jedni marnujg, inni gloduja. Konsekwencje ekologiczne, ekonomiczne i spoleczne

marnowania jedzenia sg zatem ztozone i powigzane ze sobg.

W tym konteks$cie narzgdzia, ktére pomagajg ludziom w efektywnym zarzadzaniu ich
zasobami zywnosciowymi, staja si¢ kluczowe. Nie tylko do optymalizacji wydatkow, ale
rowniez do edukacji konsumentow w zakresie zrownowazonej konsumpcji, dbatosci o

srodowisko i globalnej odpowiedzialnosci.



1.2 Cel pracy

Gléwnym celem niniejszej pracy dyplomowej bylo zaprojektowanie oraz
implementacja aplikacji internetowej do zarzadzania zasobami zywnos$ciowymi. Aplikacja
miata za zadanie zintegrowa¢ funkcje =zarzadzania zapasami, planowania diety,
monitorowania dat waznosci produktow oraz generowanie listy zakupow. Ponadto aplikacja
promuje ide¢ zréwnowazonej konsumpcji, wspierajac uzytkownikow w $wiadomym i

efektywnym zarzadzaniu zakupami oraz zapasami Zywnosci.
1.3 Zakres pracy

W projekcie inzynierskim zostal zaimplementowany system skladajacy si¢ z trzech

gtéwnych elementow:

e aplikacja serwerowa,
e aplikacja internetowa,

e baza danych.



2. Analiza biznesowa

W tym rozdziale zostang przedstawione gldéwne mozliwosci oraz zatozenia

funkcjonalne, jak 1 niefunkcjonalne aplikacji do zarzadzania zasobami Zywno$ciowymi.
2.1 Wymagania funkcjonalne

Gtowng funkcja aplikacji jest monitorowanie dostepnych produktéw oraz ich dat

waznosci. Wazne jest, aby umozliwi¢ uzytkownikom:

e Dodawanie produktow do systemu, wraz z informacja o dacie waznosci,
kategorii produktu oraz zarzadzanie nimi.

e Wprowadzenie podstawowych danych dotyczacych uzytkownika np. wzrost,
waga.

e Dobor indywidualnego planu zywieniowego wedtug preferencji uzytkownika.

e Podglad przepiséw kulinarnych.

e Generowanie lub tworzenie listy zakupow.

2.2 Wymagania niefunkcjonalne
2.2.1 Bezpieczenstwo

Glownym priorytetem bylo zabezpieczenie danych uzytkownika, co obejmuje nie
tylko jego dane osobowe, ale takze histori¢ zakupow 1 spozytych produktow. Kluczowe byto
wdrozenie zaawansowanego systemu uwierzytelnienia i autoryzacji. W celu zapewnienia
dodatkowego poziomu bezpieczenstwa, aplikacja korzysta z systemu tokenéow JWT (JSON
Web Tokens). Ta metoda pozwala na weryfikacje 1 przesylanie informacji w sposob
bezpieczny. Uzywajac tej kombinacji tokendéw, aplikacja moze zapewni¢ bezpieczenstwo
sesji uzytkownikow. Eliminuje to potrzebe ciaglego wprowadzania danych logowania,

jednoczesénie utrzymujac wysoki poziom bezpieczenstwa.
2.2.2 Responsywnos¢

Aplikacja powinna by¢ w petni zoptymalizowana, aby dziata¢ ptynnie niezaleznie od

ilosci danych, ktére sg przechowywane. Wazne jest, aby interfejs byt odpowiednio



zoptymalizowany, tak by mozliwe bylo korzystanie z aplikacji zarowno na komputerach, jak i

na urzadzeniach mobilnych.

Rozwdj technologii i zmieniajace si¢ nawyki uzytkownikow sprawiaja, ze
dostosowanie serwiséw 1 aplikacji do urzadzen przeno$nych stata si¢ nie tylko trendem, ale
fundamentalnym wymogiem w dzisiejszym cyfrowym $wiecie. W roku 2022 ponad 90%
uzytkownikéw przegladato sie¢ za pomocg urzadzen mobilnych, co wskazuje na istotng

przewage nad korzystaniem z komputerow stacjonarnych czy laptopow.

Przyjecie strategii wstepnego projektowania dla urzadzen mobilnych uwzglgdnia
potrzeby i oczekiwania uzytkownikéw smartfondw juz na wezesnym etapie. Ta strategia ma
kluczowe znaczenie, zwtaszcza dla produktéw i ustug cyfrowych, ktére musza zapewniaé

ptynne doswiadczenie na roznorodnych urzadzeniach.
2.2.3 Intuicyjny interfejs uzytkownika

Interfejs stanowi gtoéwne “okno” komunikacji pomigdzy aplikacja, a uzytkownikiem.
Jego przejrzystosé, intuicyjno$¢ oraz tatwos¢ obstugi maja kluczowe znaczenie dla sukcesu
kazdej platformy cyfrowej. Dobrze zaprojektowany interfejs zapewnia uzytkownikowi
pltynne, przyjemne doswiadczenie, co przeklada si¢ na zwigkszone zaangazowanie i

czestotliwos¢ korzystania z aplikacji.

Elementy nawigacyjne muszg by¢ zaprojektowane w sposob spojny, umozliwiajac
intuicyjne przechodzenie migdzy poszczegdlnymi sekcjami aplikacji. Ikony, przyciski i menu
powinny by¢ tatwo rozpoznawalne, a ich umiejscowienie powinno by¢ logiczne i
przemyslane, aby umozliwi¢ uzytkownikowi szybki dostep do najbardziej pozadanych

funkcji.



3. Opis wykorzystanych technologii
3.1 JavaScript

JavaScript to dynamiczny, stabo typowany jezyk programowania, ktory pierwotnie
zostal zaprojektowany do manipulowania tre§ciami na stronach internetowych w czasie
rzeczywistym. Jezyk zostal zaprojektowany przez Brendana Eicha w 1995 roku oraz
rozwinigty przez firme¢ Netscape. Poczatkowo nosit nazwe LiveScript, ale ze wzgledu na
popularno$¢ Javy przemianowano go na JavaScript. Ma ogromne zastosowanie, jednym z
jego kluczowych rozszerzen jest Node.js [3]. Wieloplatformowe s$rodowisko

uruchomieniowe, ktore pozwala na tworzenie aplikacji serwerowych w jezyku JavaScript.

Wspotczesny standard JavaScript, znany jako ECMAScript (lub ES), rozwija si¢
nieustannie. Szczegdlnie przetomowy byt ES6, wydany w 2015 roku, ktory wprowadzit
liczne nowe funkcje i sktadni¢, odmieniajac oblicze jezyka. Co wazne, od tego czasu
ECMAScript regularnie otrzymuje aktualizacje, gwarantujgc, ze JavaScript pozostaje na

czele nowoczesnych technologii aplikacji internetowych.
Kluczowe cechy jezyka JavaScript:

e Asynchronicznos$c¢.
e Bazowanie na zdarzeniach (ang. Event-driven).

e Kompatybilno$¢ migdzyplatformowa.
3.2 TypeScript

TypeScript to rozszerzenie jezyka JavaScript wdrozony przez firm¢ Microsoft w 2012
roku, ktérego gldownym przeznaczeniem jest wprowadzenie statycznego typowania, co z kolei
ma na celu zwigkszenie efektywnosci 1 bezpieczenstwa podczas tworzenia aplikacji na duza

skale.

TypeScript nie tylko wprowadza statyczne typowanie, ale takze oferuje inne
zaawansowane funkcje, takie jak interfejsy, typy wyliczeniowe (ang. Enum) czy dekoratory.
Wszystkie te elementy maja na celu poprawg jako$ci kodu, uczynienie go bardziej czytelnym

oraz fatwiejszym do lokalizowania btgdow 1 utrzymania aplikac;ji.



Kluczowe cechy jezyka TypeScript:

e Statyczne typowanie.
e Kompatybilnos¢ z istniejagcym kodem JavaScript.

e Zaawansowanie techniki w paradygmacie programowania obiektowego.
3.3 React.js

React jest bibliotekg jezyka JavaScript zaprojektowang z mysla o budowaniu
zaawansowanych interfejsow uzytkownika dla aplikacji internetowych oraz mobilnych [2].
Zostal opracowany 1 jest aktywnie rozwijany przez Facebooka, a jego premiera miata miejsce
w 2013 roku. Jednym z gldwnych celow biblioteki React jest zapewnienie mozliwos$ci
tworzenia szybkich 1 interaktywnych aplikacji w skomplikowanym $rodowisku

internetowym.
React wyrdznia si¢ na tle innych bibliotek kilkoma kluczowymi cechami:

e Podzial na komponenty.
e Wirtualny DOM.
e Jednokierunkowy przepltyw danych.

Dzigki tym cechom React stat si¢ jednym z najbardziej popularnych narzedzi do
budowy interfejsow uzytkownika. Jego zdolno$¢ do tworzenia aplikacji o wysokiej
wydajnosci, ktére sa jednoczesnie elastyczne i tatwe w utrzymaniu, sprawila, ze zostat on

przyjety przez wiele duzych firm i spotecznosci programistow na calym $wiecie.
3.4 Redux

Redux jest to biblioteka stuzaca do zarzadzania stanem migdzy komponentami lub
stanem catej aplikacji w srodowisku JavaScript. Czesto wykorzystywany jest w potaczeniu z
bibliotekag React.js. Zostata zaimplementowana na podstawie wzorca projektowego Flux,
ktéry sktada si¢ z czterech czgéci opartych o jednokierunkowy przeplyw danych (ang.
One-Way Data Flow). [13]



Przekazuje akcje do dystrybutora Kreator akeji [~ Zdarzenie uzytkownika wywohuje
(Action) ™~

Powiadamia ~

Dystrybutor Przekazuje wszystkie akcje do magazyndw ..\I Magazyn danych - Widok
(Dispatcher) f"l (Store) - (View)
T

Odezytuje

Rysunek 3.1 Architektura Flux [opracowanie wlasne]
Opis architektury Flux:

e Widok — elementy budujace interfejs uzytkownika, takie jak przyciski, pola
tekstowe.

e Magazyn danych — obiekty, ktore przechowujg stan aplikacji oraz reaguja na
konkretne akcje. Kazdy magazyn jest zarejestrowany w dystrybutorze i
otrzymuje powiadomienie o kazdej akcji.

e Dystrybutor — jedyny punkt wejscia dla wszystkich akcji w aplikacji, gdy
wykonywana jest akcja, ktora zostaje przekazana do magazynu.

e Akcje — obiekty zawierajace informacje o tym, co si¢ stato w aplikacji.
3.5 Node.js

Node.js to platforma umozliwiajgca uruchamianie kodu JavaScript poza przegladarka.
Zostata opracowana w 2009 roku przez Ryana Dahla jako asynchroniczne $rodowisko
uruchomieniowe JavaScript sterowane zdarzeniami. Node.js zostal zaprojektowany do
tworzenia skalowalnych aplikacji sieciowych [3]. Podstawa jest silnik V8, ktory jest rowniez

uzywany w przegladarce Chrome.

Asynchroniczna architektura tej platformy umozliwia obstuge wielu zapytan
jednoczesnie bez oczekiwania na zakonczenie poprzednich operacji. Dzigki temu aplikacje
bazujace na niej s3 szybkie i efektywne, co jest szczegélnie wazne w Srodowiskach

otrzymujacych liczne zadania.




3.6 ExpressJS

ExpressJS to minimalistyczna i elastyczna platforma dla aplikacji internetowych
oparta na Node.js, ktora dostarcza solidnego zestawu funkcji dla aplikacji serwerowych i
mobilnych. Dzigki niezliczonym metodom uzytkowym HTTP oraz oprogramowaniu

posredniczacemu, tworzenie wytrzymatego interfejsu API jest szybkie i fatwe [4].

Dzi¢gki modularnej budowie Express]JS pozwala na dodawanie dodatkowych funkc;ji
poprzez oprogramowanie posredniczace (ang. middleware). Uzytkownicy moga takze
korzysta¢ z licznych wtyczek i bibliotek przeznaczonych specjalnie dla Express, ktore

dostarczaja dodatkowej funkcjonalnos$ci i utatwiajg tworzenie skomplikowanych aplikacji.
Elementy charakterystyczne ExpressJS:

o Express]S zostatl zaprojektowany, aby ulatwi¢ tworzenie interfejsow API i
aplikacji internetowych.
e Umozliwia bardzo szybkie budowanie aplikacji bazujacych na Node.js.

e Pozwala na obstuge r6znych rodzajow zadan HTTP.
3.7 PostgreSQL

PostgreSQL to system zarzadzania obiektowo-relacyjnymi bazami danych (ang.
Object-Relational Database Management System) oparty na postgres opracowany na
Wydziale Informatyki Uniwersytetu Kalifornijskiego w Berkeley [5]. PostgreSQL jest teraz
dostepny jako wolne oprogramowanie (ang. open-source). Ten system obstuguje obszerng

czes$¢ standardu SQL oraz wprowadza wiele funkcji, ktdre pozwalajg na:

e Tworzenie ztozonych zapytan SQL.

e Otwarta architektura umozliwia dostosowanie indywidualnych potrzeb.

o Wsparcie dla JSON, XML i innych nietypowych formatéw danych.

e Silne wsparcie dla operacji réwnoczesnych dzieki wielowatkowosci 1

optymalizacji zadan.

PostgreSQL jest nie tylko potgzny, ale takze elastyczny, co czyni go idealnym
wyborem dla roznorodnych projektéw od prostych aplikacji internetowych po zaawansowane

systemy biznesowe.
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3.8 TypeORM

TypeORM to biblioteka mapowania obiektowo-relacyjnego zaprojektowana do
efektywnego 1 fatwego dostepu do baz danych w aplikacjach opartych na platformie Node.js.
Wyro6zniajacg cechg TypeORM jest jej gleboka integracja z jezykiem TypeScript, chociaz

rownie dobrze wspotpracuje z klasycznym JavaScriptem [6].

Dzigki temu narze¢dziu, tworcy oprogramowania moga definiowa¢ modele baz danych
przy uzyciu klas 1 dekoratorow, co sprawia, ze struktura bazy danych jest czytelna, tatwa w
utrzymaniu. TypeORM umozliwia prace z wieloma systemami baz danych, w tym

PostgreSQL, MySQL, SQLite 1 wieloma innymi.
Gtowne cechy TypeORM:

e Aktywna obstuga TypeScript i JavaScript.

e Deklaratywna definicja schematow baz danych za pomoca dekoratorow lub
schematow JSON.

e Wsparcie dla wigkszosci powszechnie uzywanych systemow baz danych.

e latwa migracja danych oraz generowanie migracji na podstawie zmian w

kodzie.

TypeORM sprawia, ze prace z bazami danych staja si¢ bardziej spojne i jednolite,
niezaleznie od uzytego systemu bazodanowego, co czyni go idealnym wyborem dla

projektow, ktore moga potrzebowac wsparcia dla r6znych baz danych w trakcie ich zycia.
3.9 Docker

Docker to otwarta platforma wspomagajaca dostarczanie oraz uruchamianie aplikacji.
Pozwala na izolacj¢ aplikacji od infrastruktury, co przektada si¢ na przyspieszenie procesu

dostarczania oprogramowania.

To narzedzie umozliwia efektywne zarzadzanie infrastrukturg, zachowujac
jednoczesnie spdjnos¢ 1 wydajnos¢é. Dostarcza réwniez narzedzia do pakowania oraz
uruchamiania aplikacji w kontenerach, co gwarantuj¢ izolacje i1 bezpieczenstwo. Kontenery
zawierajg wszelkie niezbedne elementy niezaleznie od $rodowiska uzytkownika. Posiada
réwniez mozliwos¢ zarzadzania cyklem zycia konteneréw, od poczatkowego rozwoju i

testow po wdrazanie w srodowisku produkcyjnym. [§]
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3.10 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) to format wymiany danych, ktory jest fatwy do

odczytania i zapisania

przez ludzi, a takze prosty w analizie i generowaniu przez maszyny.

Opiera si¢ na podzbiorze standardu ECMA-262 3rd Edition jezyka programowania

JavaScript. JSON jest formatem tekstowym, ktory jest catkowicie niezalezny od j¢zyka

programowania.

Format JSON opiera si¢ na dwoch strukturach:

e Kolekcji par nazwa/warto$¢. W réznych jezykach jest to realizowane jako

obiekt,

rekord, struktura, stownik, tablica haszujaca, lista kluczowana lub

tablica asocjacyjna.

e Uporzadkowanej liscie wartosci. W wigkszos$ci jezykdéw jest to realizowane

jako tablica, wektor, lista lub sekwencja. [9]

Listing 3.1 Struktura obiektu JSON [opracowanie wlasne]

{

¥
{

}

"id":
"name": "Satatka warzywna",
"calories": N
"protein": 5

"carbs": B

"fat": B

"isFresh": )
"ingredients": [

>

"id": 8,
"productId": 3,
"quantity":

"id": o9,
"productId": 6,
"quantity":

12



3.1 JWT

JSON Web Token (JWT) to otwarty standard (RFC 7519), ktory definiuje
kompaktowy i samowystarczalny sposob bezpiecznego przesytania informacji w formacie
obiektu JSON miedzy stronami. Te informacje mozna zweryfikowaé, poniewaz sg one
cyfrowo podpisane. JWT moga by¢ podpisywane przy uzyciu klucza tajnego (z algorytmem
HMAC) lub pary kluczy publiczny/prywatny przy uzyciu RSA, lub ECDSA.

Struktura JSON Web Token:

e Naglowek (ang. Header): To pierwsza czes¢ JWT, zawiera informacje o typie
tokenu (JWT) oraz uzywanym algorytmie podpisywania (na przyktad HS256).

e Tre$¢ (ang. Payload): To druga czg$¢ tokenu, ktora przechowuje deklaracje,
czyli o$wiadczenia o podmiocie (zwykle uzytkowniku) i dodatkowych
danych. Deklaracje moga by¢ zarejestrowane, publiczne lub prywatne.

e Podpis (ang. Signature): To trzecia czg¢s¢ tokenu, ktora jest wynikiem
podpisania zakodowanego nagtowka, zakodowanej tresci, tajnego klucza i
algorytmu podpisywania. Stuzy do weryfikacji integralnosci tokenu oraz w
przypadku tokendw podpisanych kluczem prywatnym, potwierdzenia

tozsamosci nadawcy JWT. [7]

JSON WEB TOKEN {

“typ": "JWT",
"alg": "HS256",

Naglowek }

{
“id": §,

"role™: "Admin",
"user_Iid": "user100101",
}

HMACSHA256 (
base64UrlEncode(header) + "." +
base64UrlEncode(payload),

your-256-bit-secret
)

Podpis

P
|

Rysunek 3.2 Struktura tokenu JWT [opracowanie wiasne]
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3.12 REST API

Representational State Transfer (REST) to zbidr ogdlnych zasad projektowania
interfejsow APl (ang. Application Programming Interface) dla nowoczesnych ushug
sieciowych opartych o architekture klient-serwer, w ktorej nastgpuje rozdziat pomig¢dzy
interfejsem uzytkownika a przechowywaniem danych, ktore sg gromadzone na jednym
gléwnym serwerze, co poprawia bezpieczenstwo aplikacji. Wspomniana architektura ma na
celu osiagnigcie wysokiej skalowalnos$ci aplikacji oraz tatwej przenosnosci pomiedzy

platformami systemowymi lub sprzgtowymi. [11]

Zapytanie ~
| l HTTP ' I URL l I
—y ! % @ . Odpowiedz
| e llogin ~

>
fm\ PUT it
DELETE fproducts!
Kilent Serwer
L} Teon é//

{

"id™: 5,

"name": "Twarég",

"calories™: 150,

"protein™: 7.5
}

Rysunek 3.3 Schemat architektury REST API [opracowanie wlasne]

3.13 HTTP

Hypertext Transfer Protocol (HTTP) to prosty protok6l na podstawie modelu
klient-serwer zazwyczaj przesytany polaczeniem warstwy aplikacji TCP/IP. Przedstawia on
sposob komunikacji pomigdzy klientem, ktory wysyta zadanie HTTP do serwera, ktory

przetwarza je i wysyta do klienta odpowiedz. [10]
Zadanie HTTP sktada si¢ z:

e Metody — okres$la rodzaj zadania, jakie klient przesyla na serwer.
o Naglowkow — posiadaja one dodatkowe informacje o zadaniu klienta np.
sposob kodowania obstugiwany przez klienta.

e® Adresu URL - lokalizacja zasobu, do ktorego klient przesylta zadanie.
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Metoda Przedmiot zadania
GET Pobiera zasoby
PUT Aktualizuje zasoby na serwerze
POST Dodaje zasoby do serwera
DELETE Z3da usuniecia zasobu z serwera
Tabela 3.1 Metody zadan HTTP [opracowanie wlasne]
Odpowiedz HTTP posiada:
e Kod odpowiedzi — trzycyfrowy kod diagnostyczny informujagcym o

pomyslnym lub nieprawidlowym przetworzeniu zadania.

e Nagléwki — posiadaja dodatkowe informacje o odpowiedzi np. sposdb
kodowania zawartoSci.
e Tres¢ — dane przesylane w odpowiedzi serwera do klienta.
Grupa | Znaczenie Przyklad
Ixx Informacja o zadaniu 100 — serwer zaakceptowal zadanie klienta
2xx Poprawne przetworzenie | 200 — zadanie zostato poprawnie przetworzone
zadania
3xx Przekierowanie 301 — zadany zaséb znajduje si¢ pod innym
adresem
4xx Blad po stronie klienta 404 — nie znaleziono zasobu
5xx Blad po stronie serwera | 500 — wewngtrzny btad serwera

Tabela 3.2 Kody diagnostyczne serwera [opracowanie wlasne]

15



3.14 Swagger

Swagger to narzedzie przeznaczone dla interfejsow API, ktéore umozliwia
programistom Ww sposob jasny i czytelny opisanie, udokumentowanie i testowanie aplikacji.
Jego gléwnym celem jest zrealizowanie przejrzystej dokumentacji API, co zdecydowanie
utatwia zrozumienie funkcji oraz wymaganych parametréw dla innych programistow.
Pozwala rowniez na testowanie API bez potrzeby posiadania lub korzystania z aplikacji
klienckiej, co jest szczegolnie wazne przed procesem integrujacym aplikacje serwerowa wraz

z aplikacjg kliencka.

Dodatkowo Swagger oferuje mechanizmy definiowania walidacji danych
wejsciowych 1 wyjsciowych dla poszczegolnych punktow aplikacji. Dzigki takiemu
rozwigzaniu mozna skutecznie zabezpieczy¢ aplikacj¢ przed potencjalnymi btedami

zwigzanymi z nieprawidlowym przesytem danych

W ramach ekosystemu Swagger istnieje rowniez Swagger Ul ktory w sposob
graficzny przedstawia w pelni interaktywng dokumentacje, co utatwia zrozumienie struktury

projektu oraz poszczegdlnych modutow aplikacji. [12]

Przyktadowy kod w postaci komentarza znajduje si¢ na listingu 3.2. Adnotacja
@swagger definiujacy dokumentacje dla punktu koncowego (ang. endpoint) logowania

uzytkownika:

Listing 3.2 Struktura swagger docs [opracowanie wiasne]
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4. Architektura systemu

Aplikacja System zarzadzania zasobami zywnosciowymi oraz dieta zostal
zaimplementowany za pomocg architektury klient-serwer, zgodnie z konwencja zasad REST
API. Podstawowym no$nikiem informacji jest format JSON ze wzgledu na swoja
uniwersalno$¢ oraz fakt, ze wigkszo$¢ aplikacji zostata napisana za pomoca Jezyka

JavaScript. System zostal podzielony na trzy niezalezne platformy:

e Aplikacja serwerowa,
e Aplikacja internetowa.

e Baza danych.

Dzigki takiemu rozwigzaniu mozliwy jest niezalezna rozwdj dwoch gtéwnych komponentéw
systemu, elastyczna rozbudowa w trakcie jej funkcjonowania, jak réwniez sprawny przesyt

danych w gotowej aplikacji.
4.1 Aplikacja serwerowa

Aplikacja serwerowa realizuje zadania przyjmowania oraz obstugi zadan HTTP
wysylanych przez aplikacje klienckie. Kluczowym zadaniem jest bezpieczenstwo danych
zwlaszcza w kontek$cie uwierzytelniania. Wprowadza to uwierzytelnienie uzytkownika,
ktéra ma na celu sprawdzenie, czy dany podmiot jest rzeczywiscie tym, za ktérego si¢ podaje
oraz autoryzacja, ktoéra weryfikuje dostep do zasobdéw zgodnie z posiadang rolg. W
przypadku tej aplikacji jest to szczegdlnie wazne, poniewaz wymaga to gromadzenia wielu
informacji osobistych takich jak waga, wzrost, styl Zycia. Przechowuje rowniez konfiguracje
serwera wraz z potaczeniem do bazy danych i obsluge zapytan w kontekscie CRUD (ang.

Create Read Update Delete).
4.2 Aplikacja internetowa

Aplikacja internetowa shluzy do wutworzenia indywidualnego konta
uzytkownika wraz z wprowadzeniem podstawowych danych. Przejrzysty interfejs aplikacji
ma na celu ptynne i intuicyjne poruszanie si¢ w srodowisku klienckim. Kazdy zalogowany
uzytkownik bedzie posiadal dostep do wlasnej spizarni produktow, w ktérej w tatwy sposob
bedzie zarzadzal swoimi zasobami. Dodatkowo bedzie posiadat staty podglad do kalkulatora

BMLI, ktory pozwoli na dobor odpowiedniego planu zywieniowego.
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4.3 Diagram przypadkow uzycia

Diagram przypadkow uzycia (ang. Use Case Diagram) przedstawia interakcje
poszczegolnych uzytkownikéw systemu zarzadzania zasobami zywno$ciowymi oraz dietg.

Opisuje rozne przypadki, w ktorych uzytkownicy sg podzieleni na role:

o Gos¢,
o Uzytkownik zalogowany,

o Administrator.

Gos$¢ (osoba korzystajaca z aplikacji, ktéra nie posiada obecnie konta lub nie jest
zalogowana) jest to uzytkownik o najnizszym poziomie uprawnien w aplikacji. Posiada on
dostgp do rejestracji konta, zalogowania si¢ oraz przegladania dost¢pnych przepisow

kulinarnych.

Po udanym procesie logowania uzytkownik otrzymuje duzo wiecej mozliwosci w
aplikacji. Poza przegladaniem przepisow kulinarnych moze wprowadzi¢ podstawowe dane
osobiste, na podstawie ktorych bedzie mogt wygenerowac lub ustali¢ swéj indywidualny plan
zywieniowy zgodnie z preferencjami. Dodatkowo uzytkownik moze zarzadza¢ wilasng
spizarnig, co doskonale wspotgra z funkcja generowania listy zakupow oraz monitorowac

termin waznos$ci produktow.

Najwyzszy poziom uprawnien nalezy do Administratora, jest to osoba, ktora posiada
dostep do wszystkich funkcji uzytkownika zalogowanego, jak réwniez szczegdlowe
zarzadzanie osobami posiadajagcymi konta (resetowanie haset uzytkownikow, usuwanie
uzytkownikéw z systemu), dodawanie nowych przepiséw kulinarnych oraz monitorowanie

marnowanej Zywnosci przez uzytkownikow.
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System zarzadzania zasobami zwyno$ciowymi

Weryfikuj
<<include>>"""”</— \h;fm/)

Wyswietl
btad )
logowania

Zaloguj sie

<<extends>>

Zarejestuj sie)

Dodaj
przepisy
kulinarne

[ kategorie planow
zywieniowych

/®>

Przegladaj

Gos¢ przepisy
kulinarne
/ Wybierz
// indywidualny plan
Zarzadzaj lista L
/ zakupéw / \
/ »
/ 7 Administrator
| /
|
/ |
TN | /
Zarzadza]. ) <<extends>> /
— produktami I
| /
! /
oy /
Uzytkownik i Generuj liste /
zalogowany Wyswietl zakupéw
szczegoty P /

konta /
s /
<<extends>>
k ) Zarzadzaj /
Wyloguj sie Z:;;?grznal <uiytkownikami

_

Rysunek 4.1 Diagram przypadkéw uzycia [opracowanie wlasne]

4.4 Diagram relacji encji

Diagram encji (ang. Entity Relationship Diagram) przedstawia struktur¢ danych w
systemie zarzgdzania zasobami zywno$ciowymi oraz dieta. Opisuje powigzanie ze sobg
réznych elementéw systemu, obejmuje informacje o uzytkownikach, rolach, danych
osobistych, planach zywieniowych, produktach znajdujacych si¢ w spizarni uzytkownika
oraz listy zakupow. Dzigki doktadnemu zaplanowaniu struktury bazy danych mozliwe jest
efektywne implementowanie zalozonych celow aplikacji, lepsze zrozumienie funkcji

systemu, co przeklada si¢ na sprawny proces wdrozenia aplikacji i minimalizacj¢ btedow.
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il diet_category
) name varchar

) description varchar

current_diet_id:id

3id integer
A
dietld:id
dietCategoryld:id
[ weekly_diet
[ week_name varchar
[ dietld integer
Tsid nteger v v
i diet
T name varchar
2 description
weekly_diet_id:id ) duration_weeks integer
[ calories_per_da'integer
(I3 dietCategorylc integer
id integer
{fJ daily_diet
) day_of_week varchar
10 date timestamp
[0 total_calories integer @ product_category
[ total_protein integer 1 name varchar
D total_carbs  integer Taid integer
1 total_fat integer
([ weekly_diet_id integer
g[é id integer product_category_id:id
dailyDietid:id
& dish fifl product
I name varchar
i Dname varenar T calories integer
il daily_meal [0 description varchar ?D i o
o rotein integer
] meal_type daily_meal_meal_type_enum [ totalCalories double precision ﬂjp b
carbs integer
(s dailyDietlc integer ) totalProtein double precision ?Df R ‘
a integer
Teid integer [ totalCarbs  double precision ‘;Ij heifLifeD: )
sheltLiteDays integer
[ totalFat double precision ° Y ¢
[[$ product_category_itinteger
Tsid integer

daily_meal_id:id

i daily_meal_dishes

e daily_meal_ic

e dish_id

dish_id

Tid integer

dishld idj productid:id f prc-ductiid.id’ inventory_id:id _Inventoryld}id

ff user_details

1 age integer
I weight integer
I height integer

) chestCircumferenceinteger
I waistCircumference integer
7 hipCircumference
T armCircumference

integer
integer

T thighCircumference integer

) calfCircumference integer
[ bmi real
[ bmr real
(I3 current_diet_id integer
Tsid integer

ff inventory

f4id integer

fif ingredient

) quantity integer

integer [I's dishid integer
integer (I productldin
Tsid inte

ff inventory_item

) purchaseDate timestamp

) expiryDate timestamp
I quantity integer
) usedQuantity integer

([ lastUsedDate timestamp
([ additionallnformatio text

(I3 inventory._id integer
(I’ product_id integer
Iid integer

userDeﬁaiIslﬁ

il user

I firstname varchar

I lastname varchar
[Jusername varchar
) password varchar

[DrefreshToken varchar
I createdAt
[T updatedAt

M roles user_roles_enum(]

timestamp

timestamp

[[ginventoryld integer
[[suserDetailslc  integer
Iid integer

Rysunek 4.2 Diagram relacji encji [opracowanie wlasne]
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4.5 Bezpieczenstwo systemu

Przed przystapieniem do realizacji projektu dokonano analizy bezpieczenstwa
aplikacji, ze szczeg6lnym uwzglednieniem bezpiecznego przechowywania danych poufnych
uzytkownikéw, takich jak hasta oraz informacji zwigzanych z prywatnoscia. Obecny system
przewiduje trzy role uzytkownika: gos$¢, uzytkownik zalogowany, administrator. W
kontek$cie zabezpieczenia aplikacji oraz autoryzacji zdecydowano si¢ na zastosowanie
standardu JWT (ang. JSON Web Token). Tokeny sag interpretowane jako wirtualne klucze,
ktére potwierdzajg tozsamos$¢ uzytkownika podczas komunikacji z serwerem. Uzytkownik po
udanym procesie logowania otrzymuje dwa zetony: zeton dost¢pu (ang. access token) oraz
zeton odnowienia (ang. refresh token). Dla podniesienia poziomu bezpieczenstwa tokeny
JWT posiadaja okreslony czas waznosci. Zeton dostepu jest krotkoterminowy, co oznacza, ze
jest skuteczny tylko przez okreslony czas (5 minut) natomiast, token odnowienia ma dhuzszy
okres waznosci (1 dzien) 1 umozliwia on wydanie nowego tokena dostgpu po jego

wygasnieciu.

Kolejnym istotnym aspektem aplikacji jest zastosowanie rdl uzytkownikow oraz
zabezpieczenia tras koncowych (ang. endpoint). Dzigki takiemu rozwigzaniu mozna
rozwigza¢ potencjalne zagrozenia zwigzane dostepem do funkcji aplikacji przez
nieuprawnionych uzytkownikéw. Role uzytkownikow pozwalajg na klarowne zdefiniowanie

poziomu dostepu.

Dodatkowo, dla zwigkszenia bezpieczenstwa istotne jest, aby hasta uzytkownikow nie
byly przechowywane w sposéb jawny. Dlatego przed zapisaniem hasta do bazy danych
podlega ono procesowi szyfrowania. Ten proces obejmuje generowanie unikalnej soli (ang.
salt), ktora jest nastepnie dodawana do hasta, co sprawia, ze nawet dla tych samych haset,
generowane sg unikalne zaszyfrowane dane. W rezultacie jesli dane trafia w niepowotane

rece, bardzo trudno bedzie odzyskac rzeczywiste hasta uzytkownikow.
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5. Implementacja aplikacji serwerowej

5.1 Opis zadan realizowanych przez aplikacje¢ serwerowa

Aplikacja serwerowa jest posrednikiem pomigdzy interfejsem uzytkownika a baza
danych, pelni kluczowa role zapewniajaca ptynng komunikacje oraz skuteczne zarzadzanie
danymi. Jej podstawowym zadaniem jest przyjmowanie, przetwarzanie zadan zewnetrznych,
w tym logiki biznesowej, a takze zagwarantowanie bezpieczenstwa zasobow systemu.

Realizuje ona nastepujace zadania:

e Uzytkownik niezalogowany (nieautoryzowany):

o Rejestracja konta w systemie (proces zapisywania danych uzytkownika
takich jak login, hasto poddawany odpowiednim zabezpieczeniom oraz
szyfrowaniu hasta),

o Logowanie do systemu (proces uwierzytelnienia, sprawdzenie
poprawnosci danych logowania),

o Weryfikacja tokenow (proces weryfikacji poprawnosci tokenow JWT
w celu potwierdzenia autentycznos$ci uzytkownika i dostepu do
zasobOw systemu)

e Uzytkownik zalogowany (autoryzowany)

o Wprowadzanie szczegotowych danych oraz zarzadzanie nimi
(mozliwos¢ wprowadzenia danych uzytkownika, np. wzrost, waga. Te
dane sa wykorzystywane do obliczen wskaznika masy ciata BMI),

o Dodawanie produktow do spizarni (proces, w ktorym uzytkownik ma
mozliwo$¢ wprowadzania informacji o produktach, ktére przechowuje
W swojej spizarni),

o Wybieranie oraz dodawanie diet oraz ich kategorii (umozliwienie
wybierania przez uzytkownika diety na okre§lony czas dostepnej w
systemie, jak rowniez generowanie planu zywieniowego zgodnie z
indywidualnymi preferencjami),

o Generowanie listy zakupoéw (mozliwo$¢ generowania listy zakupow na
podstawie posiadanych produktow w spizarni 1 wybranego planu

zywieniowego)
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5.2 REST API

Aplikacja serwerowa przetwarza zadania aplikacji internetowej na podstawie
architektury REST API (ang. Representational State Transfer Application Programming
Interface). W ramach tej architektury kluczowa rolg odgrywaja tak zwane kontrolery, ktére
pelnig funkcje punktéw koncowych odpowiedzialnych za obstuge 1 udostepnianie
okreslonych operacji w systemie. Dodatkowo architektura ta korzysta z réznym metod

HTTP do komunikacji z kontrolerami:

e GET —uzywana do pobierania zasobow,
e PUT — sluzy do umieszczania danych lub aktualizacji danych,
e POST — umozliwia dodawania nowych danych,

e DELETE — wykorzystywana do usuwania zasobow.

Przy implementacji aplikacji serwerowej zostalo utworzonych 9 kontrolerow, ktérych
dzialanie zostalo udokumentowane za pomocg narzedzia Swagger, dzigki czemu
dokumentacja API stanowi szczegdétowe informacje dotyczace dostgpnych operacji w
systemie, umozliwiajagc tatwe zrozumienie sposobu korzystania z interfejsu

programistycznego.
5.3 Struktura folderow

W celu skutecznego zarzadzania kodem oraz zwigkszeniu czytelnosci projektu
zaimplementowano i1 wdrozono starannie zaplanowang strukture folderéw. Jej glownym
celem jest umozliwienie tatwego i intuicyjnego przegladania kodu Zrédlowego. Ponizej

znajduje si¢ szczegdtowe przedstawienie poszczegolnych elementow:

e config: W tym folderze umieszczone sg pliki konfiguracyjne zwigzane z
polaczeniem =z baza danych oraz konfiguracje dozwolonych Zrédet
komunikacji.

e controller: Sekcja ta obejmuje kontrolery aplikacji, ktore odpowiadajg za
obstuge zadan od klienta.

e entity: Zawiera definicje encji (modeli danych), ktére opisuja strukture

kolumn 1 tabel przechowywanych w bazie danych.
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enums: Folder ten przechowuje typy wyliczeniowe, ktére petnig funkcje
jednoznacznego definiowania zestawow statych, ktore sag uzywane w roznych
miejscach aplikacji.

middleware: Miejsce dla funkcji posredniczacych, wykonujacych operacje w
trakcie przetwarzania zadan.

routes: Zawiera zdefiniowane $ciezki (ang. endpoints), czyli punkty koncowe
umozliwiajace komunikacje z aplikacja na podstawie metod HTTP.

types: Zawiera zdefiniowane typy danych, co przyczynia si¢ do lepszej
czytelnosci 1 wieksza kontrolg nad pisanym kodem.

utils: Narzedzia pomocnicze, ktore moga by¢ wykorzystywane w roéznych
cze¢$ciach projektu.

app.ts: Glowny plik startowy serwera, w ktérym zdefiniowane sg glowne
ustawienia serwera.

index.ts: Plik startowy serwera, inicjujacy serwer HTTP na odpowiednim
porcie oraz realizujacy potaczenie z bazg danych.

.env: Plik zawierajacy zmienne $rodowiskowe, takie jak klucze API, tajne

tokeny.

~ e src
» I® config

» IR controller
> I entity

> BB enums
>
>
>
>

& middleware
% routes
W types
B utis
app.ts

Rysunek 5.1 Struktura folderéw aplikacji serwerowej [opracowanie wiasne]
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5.4 Kontrolery aplikacji serwerowej

Kontroler autoryzacji Oreracie zwiazane z uwierzytelnianiem, odswiezaniem, logowaniem i rejestraciq uzytkownikow A~
[ Jauth Logowanie uzytkownika wraz z uwierzytelnianiem N ]
[ /refresh Odswiezanie tokena dostepu N ]
[m /logowanie Wylogowywanie uzytkownika wraz z usunigciem tokena A ]
[ /register Obsluguje rejestracje nowego uzytkownika N ]

Rysunek 5.2 Kontroler autoryzacji [opracowanie wlasne]

Kontroler uiytkownlk(')w Operacje zwigzane z zarzgdzaniem danymi uzytkownikow ~
[ﬂ /users Pobiera informacje o wszystkich uzytkownikach N ]
[m /users/{id} Pobiera informacje o jednym uzytkowniku na podstawie identyfikatora A4 ]
[ /users/{id} Usuwa uzytkownika na podstawie identyfikatora v ]
‘ m /users/{id}/details Dodaje szczegoly uzytkownika na podstawie identyfikatora A\ ‘
[ fusers/{id}/details Usuwa szczegdly uzytkownika na podstawie identyfikatora N ]

Rysunek 5.3 Kontroler uzytkownikéw [opracowanie wiasne]

Kontroler prOdUKt6W Operacje zwigzane z zarzadzaniem produktami -~
[ /products Pobieranie wszystkich produktow v ]
[ /products Dodawanie nowego produktu ~ ]
lm /products/{id} Pobieranie jednego produktu na podstawie identyfikatora A4 ]
‘ /products/{id}/edit Edycja produktu na podstawie identyfikatora N ‘

[ (2B 18 /products/{id}/delete Usuwanie produkiu na podstawie identyfikatora

Rysunek 5.4 Kontroler produktow [opracowanie wlasne]
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Kontroler kategorii produktéw Operacje zwigzane z zarzadzaniem kategoriami produktow ~
{ /productsCategory Pobieranie wszystkich kategorii produktow ~ ]
{ /productsCategory Dodawanie nowej kategorii produkiow ~ ]
[ GET /productsCategory/{id} Pobieranie jednej kategorii produktéw na podstawie identyfikatora ~ ]
‘ m /productsCategory/{id}/edit Edycja kategorii produktéw na podstawie identyfikatora N ‘
{ /productsCategory/{id}/delete Usuwanie kategorii produkidw na podstawie identyfikatora ~ ]

Rysunek 5.5 Kontroler kategorii produktow [opracowanie wiasne]

Kontroler p|an6w 'Zywien iowych Operacje zwiazane z zarzadzaniem dietami FaX
‘. /diet Pobieranie wszystkich dostgpnych diet ' ‘
‘. fdiet Tworzenie nowej diety N ‘
‘. /addDayToWeek Dodawanie nowego dnia do tygodnia diety ' ‘

‘ POST /addMealToDay Dodawanie positku do dnia diety

Rysunek 5.6 Kontroler planéw zywieniowych [opracowanie wlasne]

Kontroler kategorii plandw Zywieniowych Operacie zwiazane z zarzadzaniem kategoriami diet

‘. /dietCategories Paobieranie wszystkich dostepnych kategorii diet ' ‘
‘. /dietCategories Tworzenie nowej kategorii diety N ‘
‘. /dietCategories/{id} Pobieranie kategorii diety o okreslonym identyfikatorze ' ‘
‘. /dietCategories/{id} Aktualizacja kategorii diety o okreslonym identyfikatorze v ‘

‘ m /dietCategories/{id} Usunigcie kategorii diety o okreslonym identyfikatorze

Rysunek 5.7 Kontroler kategorii planéw zywieniowych [opracowanie wiasne]
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Kontroler daﬁ Operacje zwigzane z zarzadzaniem daniami VN
‘ﬂ /dish Pobieranie wszystkich dostepnych dan N ‘
[ /dish Dodawanie nowego dania A ]
‘m /dish/{id} Pobieranie dania o okreslonym identyfikatorze v ‘
[ /dish/{id} Usuniecie dania o okreslonym identyfikatorze N ]

Rysunek 5.8 Kontroler dan [opracowanie wilasne]

Kontroler produktéw wW Spiiarni Operacje zwigzane z zarzgdzaniem przedmiotami w spizarni N
lm /addItem Dodawanie nowego przedmiotu do spizami v }
‘4 /getOneItem/{id} Pobieranie informacji o pojedynczym przedmiocie z spizarni N ‘
‘ feditItem/{id} Edycjainformacji o przedmiocie w spizami v ‘
{ /removeItem/{id} Usuniecie przedmiotu ze spizarni N }
" /inventory Pobieranie wszystkich produkiéw ze spizami N ‘

Rysunek 5.9 Kontroler produktow w spizarni [opracowanie wlasne]

Kontroler |isty Zakupéw Operacje zwigzane z zarzadzaniem listg zakupow N
‘) /shoppinglist Pobieranie listy zakupow v ‘
{m /shoppinglList/create Tworzenie nowej listy zakupow v ]
{ /shoppinglList/{id}/edit Edycja istniejacej listy zakupow v ]

]

{ 518318 /shoppinglist/{id} Usunigcie listy zakupow

Rysunek 5.10 Kontroler listy zakupow [opracowanie wlasne]
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5.3 Analiza wybranych elementéw implementacyjnych

W tym rozdziale zostang przedstawione kluczowe elementy implementacyjne.
Przedstawione zostang wybrane aspekty, ktoére odgrywaja kluczowa role w funkcjonowaniu

aplikacji.
5.3.1 Tworzenie nowego uzytkownika

W celu umozliwienia uzytkownikom petnego wykorzystania potencjalu aplikacji
nalezy zarejestrowa¢ swoje konto w systemie. Aby proces rejestracji zakonczyt si¢

pomyslnie, wymagane jest od uzytkownika podanie podstawowych danych takich jak:

e Imige,
e Nazwisko,
e Nazwa uzytkownika,

e Haslo.

Wprowadzenie tych danych polega na wypekieniu formularza rejestracji, w ktorym
podaje wymienione informacje, nastepnie aplikacja serwerowa odbiera zgdanie od klienta 1
przystepuje do walidacji danych. Polega ona na sprawdzeniu, czy uzytkownik wprowadzit
wymagane dane oraz weryfikuje, czy podany login uzytkownika nie wystgpuje juz w bazie
danych, jesli istnieje, to zwraca komunikat o konieczno$ci wybrania innej nazwy

uzytkownika.

Dla kazdego uzytkownika tworzony jest specjalny obszar w bazie danych nazywany
spizarnig, ktora stuzy do wirtualnego przechowywania produktow spozywczych. Nowo
utworzona spizarnia jest przypisana do uzytkownika i zapisywana w bazie danych. W celu
zabezpieczenia hasla uzytkownika jest ono poddawane procesu szyfrowania za pomoca
funkcji szyfrujacej, ktora przeksztatca jawne hasto w niemozliwy do odczytania przez osoby

postronne cigg znakow.

Dodatkowo w celu zabezpieczenia procesu uwierzytelniania, stosowany jest
mechanizm od$wiezania tokena (refresh token). Jest on przypisywany przez serwer do konta
uzytkownikéw oraz jest przechowywany w sposob bezpieczny po stronie klienta, stuzy on do

uzyskiwania nowego tokena dostepu, gdy ten pierwotny wygasnie.
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Listing 5.1 Rejestracja uzytkownika [opracowanie wlasne]

async handleNewUser(req: Request, res: Response) {

const { firstname, lastname, username, password } = req.body;

this.validUserData(res, firstname, lastname, username, password);
this.checkDuplicateUser(res, username);
const userlnventory = .assign(new Inventory(), {

items: []

s

const savedInventory = await this.inventoryRepository.save(userInventory);
const hashedpwd = await berypt.hash(password, 10);
const user = .assign(new User(), {

firstname,

lastname,

username,

password: hashedpwd,

refreshToken: process.env.REFRESH TOKEN_ SECRET,

inventory: savedInventory,

;s

const newUser = this.userRepository.create(user);

const savedUser = await this.userRepository.save(newUser);

return res.status(201).json(savedUser);

}

Przedstawiony kod w listingu 5.1 implementuje obstuge zadania rejestracji nowego
uzytkownika w systemie. Proces ten rozpoczyna si¢ od odebrania zadania w postaci
podstawowych informacji od uzytkownika. Po wstepnej walidacji danych oraz sprawdzeniu
unikalno$ci nazwy uzytkownika tworzona jest instancja spizarni w bazie danych, ktora w
kolejnym etapie zostanie przypisana bezposrednio do uzytkownika. Realizowane jest rowniez
szyfrowanie hasta za pomocag funkcji hash() pochodzacej z biblioteki berypt. Ostatnim
etapem jest interakcja z bazg danych 1 zapisanie uzytkownika i jego spizarni w postaci encji.
Odpowiedz HTTP w przypadku pomyslnej rejestracji uzytkownika zwraca kod statusu 201
(created).
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5.3.2 Bezpieczenstwo zasobow

Nieodltagcznym  fundamentem  kazdej nowoczesnej  aplikacji  jest
bezpieczenstwo. Obejmuje to kompleksowy zestaw praktyk mechanizméw, ktore skupiajg sie

na ochronie danych uzytkownikow oraz integralnosci catej aplikacji.

W kontekscie aplikacji serwerowej niezwykle uzyteczne jest narzedzie middleware.
Jest to funkcja, ktéra posiada dostep do obiektu zadania (ang. request object), obiektu
odpowiedzi (ang. response object) oraz funkcji next(). Middleware jest wykonywany
pomi¢dzy momentem otrzymania zadania a wystaniem odpowiedzi, umozliwiajac elastyczna

manipulacj¢ danymi, przetwarzanie zadan oraz wdrazanie warstw zabezpieczen.

HTTPRequest  ~ | middelware >
-~ L

HTTP Response

-
E o~ Serwer

Klient

Rysunek 5.11 Schemat middleware [opracowanie wlasne]

Obecna aplikacja implementuje uzycie middleware verifyRoles(), sprawdza czy

uzytkownik wysytajacy zadanie do serwera posiada dostep do danego zasobu.

Listing 5.2 Middleware weryfikacja rél uzytkownika [opracowanie wlasne]

import { Request, Response, NextFunction } from "express";

interface VerivyRoleRequest extends Request {

roles?: 1B
H
export const verifyRoles = ( )=>{
return ( )=

if (req?.roles) {
return res.sendStatus(401);

}

const rolesArray = [...allowedRoles];

const result = req.roles
.map((role) => rolesArray.includes(role))

find((val) => val === true);
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if (Iresult) {
return res.sendStatus(401);

1
S

next();

Bshs

Kolejnym elementem bezpieczenstwa jest zastosowanie middleware o nazwie
verifyJWT(), ktore jest odpowiedzialne za proces uwierzytelniania z wykorzystaniem
mechanizmu JWT (JSON Web Token). Funkcja przedstawiona na listingu 5.3 sprawdza, czy
przekazany token JWT jest wazny. Jezeli jest wazny, to funkcja dodaje informacje do obiektu
zadania takie jak nazwa uzytkownika oraz jego rola w systemie. Dzigki takiemu
zastosowaniu kazde kolejne zapytanie przechodzace przez ten middleware ma dostep do tych
informacji, co umozliwia kontrole dostgpu do zasobéw na podstawie uwierzytelnionego

uzytkownika.

Listing 5.3 Middleware weryfikacja tokenow JWT [opracowanie wlasne]

import * as jwt from "jsonwebtoken";

import { Request, Response, NextFunction } from "express";

interface AuthRequest extends Request {
username?: ;

roles?: 1

}

export const verifyJWT = (
req: AuthRequest,
res: Response,
next: NextFunction
)=>{
const authHeader = .isArray(req.headers.authorization)
? req.headers.authorization[0]

: req.headers.authorization;

if (lauthHeader?.startsWith(""Bearer ")) return res.sendStatus(401);

const token = authHeader.split(" ")[1];

jwt.verify(token, process.env.ACCESS TOKEN SECRET, ( ) =>{
if (err) {
return res.sendStatus(403);
}
req.username = decoded.username;

req.roles = decoded.UserInfo.roles;
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next();

5.3.3 Dodawanie produktéw do spizarni

Jedna z podstawowych mozliwosci aplikacji jest $ledzenie i monitorowanie dat
przydatnosci produktéw w spizarni. Aby bylo to mozliwe do zrealizowania, uzytkownicy
moga dodawac produkty do swojej spizarni. Dzigki tej funkcji system bedzie posiadat
odpowiednie dane do zarzadzania inwentarzem spozywczym. Aby doda¢ produkt do spizarni,
nalezy skorzysta¢ z dedykowanego punktu koncowego (ang. endpoint) w kontrolerze

aplikacji znajdujacego si¢ na $ciezce “/addItem”.

Listing 5.4 Sciezka dodawania produktow [opracowanie whasne]

method: "post",

route: "/addItem/:userld",

controller: InventoryltemController,

validation: [
body("inventoryld").isInt(),
body("productId").isInt(),
body("purchaseDate").isNumeric(),
body("expiryDate").isNumeric(),
body("quantity").isInt(),

!

action: "addItem",

secure:

roles: [UserRole. ADMIN, UserRole. MODERATOR, UserRole.USER],

Fragment kodu przedstawiony na listingu 5.4 definiuje $ciezk¢ API, ktora
wykorzystuje metode HTTP POST (przestanie danych do serwera) na trasie "/addItem".
Wskazuje kontroler oraz metod¢ odpowiedzialng za obstuge logiczng zadania. Okresla
wstepne reguly walidacji danych przesytanych w ciele zadania (ang. request body). Informuje
réwniez o tym, czy dostgp do $ciezki wymaga uwierzytelniania. W tym przypadku do tej

funkcji wymagane sg role z uprawnieniami:
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e Admin,
e Moderator,

o Uzytkownik.

Listing 5.5 Kontroler dodawania produktow [opracowanie wiasne]

async addItem(req: Request, res: Response) {
const { inventoryld, productld, purchaseDate, expiryDate, quantity } =
req.body;
const { userld } = parselnt(req.params.userld);
const inventory = await this.inventoryRepository.findOne({
where: {
id: inventoryld,
userld: userld

2

relations: {
items: true,
3
s
if (linventory) {
return res
.status(404)

json({ message: 'Inventory with _id: ${inventoryld} not found!" });

const product = await this.productRepository.findOne({
where: { id: productld },
$)s

if (!product) {
return res
.status(404)

json({ message: ‘Product with _id: ${productld} not found!" });

const calculatePurchaseDate = purchaseDate ? purchaseDate : new Date();
const calculateExpiryDate = expiryDate
? expiryDate
: addDays(calculatePurchaseDate, product.shelfLifeDays);
const inventoryltem = new Inventoryltem();
inventoryltem.product = product;
inventoryltem.purchaseDate = calculatePurchaseDate;
inventoryltem.expiryDate = calculateExpiryDate;
inventoryltem.quantity = quantity;

inventoryltem.usedQuantity = 0;

inventory.items.push(inventoryltem);
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const savedInventoryltem = await this.inventoryltemRepository.save(

inventoryltem

);

const saved = await this.inventoryRepository.save(inventory);

return res.status(201).json({ saved, savedInventoryltem });

}

Kod kontrolera przedstawiony na listingu 5.5 obstuguje zadanie odpowiedzialne za
dodanie produktoéw do spizarni. Metoda addItem() przyjmuje dwa parametry obiekt zagdania
(ang. request) oraz odpowiedzi (ang. respomnse). W ciele zadania (ang. request body)
pobierane s3 informacje dotyczace numeru identyfikacyjnego spizarni inventoryld,
identyfikator produktu productld, ktéorego chcemy doda¢ do naszej spizarni oraz ilo$¢
danego produktu quantity. Rowniez odbierane przez zadanie sg data zakupu purchaseDate
i data wazno$ci expiryDate, ktore sg przydatne w procesie monitorowania dat 1 §wiezosci

produktow.

Kolejnym etapem jest weryfikacja, czy uzytkownik probuje skorzysta¢ z wlasciwej
spizarni, aby unikng¢ sytuacji, w ktérej niepowolana osoba otrzyma dostep do nie swoich
zasoboOw. Sprawdzane jest istnienie spizarni o podanym identyfikatorze 1 numerze
identyfikacyjnym jej wiasciciela. Jezeli spizarnia nie istnieje lub niewlasciwy uzytkownik
probuje dostaé si¢ do jej zasobow, zwracany jest komunikat o btedzie przerywajacy dzialanie
metody addItem(). Nastepnym etapem jest obliczanie dat, w ktorym przewidziane zostaty

dwie mozliwosci:

e Jesli nie podano daty zakupu, uzywana jest aktualna data.
e Jesli nie podano daty waznosci, jest ona obliczana na podstawie daty zakupu i

okresu waznosci produktu.

W kolejnym etapie tworzony jest obiekt Imventoryltem reprezentujacy nowy produkt
dodawany do spizarni, ktory jest dotaczony do listy produktow w spizarni, po czym nastepuje
zapisanie produktu oraz aktualizacji spizarni w bazie danych. Ostatnim etapem jest zwrocenie

odpowiedzi z kodem 201 (Utworzono) wraz ze szczegotami zapisanych danych.
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Proces ten umozliwia uzytkownikom skuteczne zarzadzanie zawarto$cig swojej
spizarni oraz agregowania danych pomagajagcych w monitorowaniu dat przydatnosci

produktéw, co pomaga w zminimalizowaniu marnowania Zywnosci.
5.3.4 Ustalanie indywidualnego planu zywieniowego

Najwazniejszg funkcja dostarczang przez system jest mozliwos¢ ustalenia
indywidualnej diety uzytkownika, pozwala ona na szczegdtowe zaplanowanie dziennego
jadlospisu uzytkownika zgodnie z jego preferencjami. Planowanie diety niesie za soba wiele
korzysci. Umozliwia dostosowanie positkow do okre§lonych potrzeb dziennego
zapotrzebowania kalorycznego oraz makroskladnikow takich jak biatko, weglowodany,
tluszcze. Dodatkowo proces planowania diety ulatwi organizacje zakupow spozywczych, co
bedzie miato pozytywny wplyw na zmniejszenie ilo§ci marnowanego jedzenia. To z kolei

umozliwia uzytkownikowi zredukowac koszt zakupow spozywczych.

Na listingu 5.6 przedstawiona zostala asynchroniczna metoda createDiet(), ktéra

przyjmuje nastepujace dane z zadania:

e name — nazwa diety uzytkownika,

e description — krotki opis diety,

e durationWeeks — dlugos¢ trwania diety wyrazona w tygodniach,

e caloriesPerDay — dzienne zapotrzebowanie kaloryczne,

e dietCategoryld — numer identyfikacyjny kategorii diety, ktory uzytkownik

chce przyporzadkowac¢ do swojego planu zywieniowego.

Na podstawie danych przekazanych w zadaniu tworzony jest obiekt reprezentujacy
diet¢ w bazie danych. Nastepnie w petli, w sposob iteracyjny tworzone sg obiekty
reprezentujace poszczegolne tygodnie na podstawie zmiennej durationWeeks. Utworzone
tygodniowe diety s3 nastgpnie zapisywane w bazie danych. Na koniec kontroler zwraca
odpowiedz w formie obiektu JSON zawierajgcego informacje o sukcesie operacji lub

niepowodzeniu.
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Listing 5.6 Kontroler tworzenia diety [opracowanie wlasne]

async createDiet(req: Request, res: Response) {
const { name, description, durationWeeks, caloriesPerDay, dietCategoryld } =
req.body;
const diet = this.dietRepository.create( {
name,
description,
durationWeeks,
caloriesPerDay,
dietCategory: { id: dietCategoryld },
1
const createdDiet = await this.dietRepository.save(diet);
const weeklyDiets = [];
for (let i = 1; i <= durationWeeks; i++) {
const weekName = "Tydzien ${i};
const weeklyDiet = this.weeklyDietRepository.create({
weekName,
diet: { id: createdDiet.id },
1)s
weeklyDiets.push(weeklyDiet);
}

const savedWeeklyDiet = await this.weeklyDietRepository.save(weeklyDiets);

res.status(201).json({
message: "Diet created successfully",
createdDiet,
savedWeeklyDiet,

$)s

}

Listing 5.7 przedstawia przyktadowy obiekt zagdania JSON dla punktu koncowego
(ang. endpoint) “/diet”.

Listing 5.7 Obiekt zadania dla procesu tworzenia diety [opracowanie wlasne]

"name": "Noworoczna dieta",

"description": "Dieta redukcyjna na nowy rok",
"durationWeeks": 4,

"caloriesPerDay": b

"dietCategoryld":
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Natomiast listingu 5.8 przedstawia strukture obiektu odpowiedzi JSON, ktory jest

zwracany po udanym utworzeniu diety wraz z poszczeg6lnymi tygodniami

Listing 5.8 Obickt odpowiedzi dla procesu tworzenia diety [opracowanie wlasne]

"message": "Diet created successfully",
"createdDiet": {
"name": "Noworoczna dieta",
"description": "Dieta redukcyjna na nowy rok",
"durationWeeks": 4,
"caloriesPerDay": 5
"dietCategory": {
"id": o
"id":
}, "savedWeeklyDiet": [
{
"weekName": "Tydzien 1",
"diet": {
"id":
s
"id":

"weekName": "Tydzien 2",
"diet": {

nigne
})
mighe

"weekName": "Tydzien 3",
"diet": {

nidne
s
nighe

"weekName": "Tydzien 4",
"diet": {

nidhe
s
nigne

11

Nastepnym krokiem w procesie tworzenia indywidualnego planu zywieniowego jest
dodanie szczegdtowych informacji do istniejacej juz diety. Listing 5.9 prezentuje obiekt
zadania JSON okres$lajacy identyfikatory tygodni weeklyDietsIds, ktore chcemy zaplanowac,
date rozpoczecia diety startDate, dzienne zapotrzebowanie biatka totalProtein,

weglowodanow totalCarbs, oraz dzienne zapotrzebowanie thuszczow totalFat.
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Listing 5.9 Szczegétowe dane diety [opracowanie wilasne]

"weeklyDietlds": [1],
"startDate": "2024-01-01",
"totalProtein": R
"totalCarbs": s

"totalFat":

Na listingu 5.10 przedstawiony zostat kod kontrolera odpowiedzialny za dodanie
szczegdtowych informacji dla kazdego dnia. Dostep do wspomnianej metody mozliwy jest

pod $ciezka “/addDayToWeek™.

Listing 5.10 Kod kontrolera dodajacy szczeg6ly diety [opracowanie wlasne]

async addDayToWeek(req: Request, res: Response) {
const {
weeklyDietlds,
startDate,
totalCalories,
totalProtein,
totalCarbs,
totalFat,

} =req.body;

const polishDaysOfWeek = [
"Poniedzialek",
"Wtorek",
"Sroda",
"Czwartek",
"Piatek",
"Sobota",

"Niedziela",

1g

const newDays = [];

let currentDate = new (startDate);

const startDayOfWeek = new (currentDate);
startDayOfWeek.setDate(startDayOfWeek.getDate() - startDayOfWeek.getDay());

for (let i = 0; i < weeklyDietlds.length; i++) {
const weeklyDietld = weeklyDietIds][i];
const weeklyDiet = await this.weeklyDietRepository.findOne( {

where: {
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id: weeklyDietld,

5

b

if (!weeklyDiet) {
return res.status(404).json({ error: "WeeklyDiet not found" });

}

currentDate = new (startDayOfWeek);

for (let dayOfWeek = 1; dayOfWeek <= 7; dayOfWeek++) {
const dayName = polishDaysOfWeek[dayOfWeek - 1];

const newDay = this.dailyDietRepository.create({
weeklyDiet,
dayOfWeek: dayName,
date: currentDate,
totalCalories,
totalProtein,
totalCarbs,

totalFat,

D

newDays.push(newDay);
currentDate.setDate(currentDate.getDate() + 1);

}

startDayOfWeek.setDate(startDayOfWeek.getDate() + 7);
}

await this.dailyDietRepository.save(newDays);

res.status(201).json({
message: "Days added to the weeks successfully",
newDays,

1

}

Po pomys$lnym wykonaniu zgdania kodu kontrolera z listingu 5.10 serwer zwraca
obiekt JSON, ktory zawiera potwierdzenie dodania szczegdélowych informacji dla kazdego

dnia diety. Szczegdtowa struktura obiektu JSON zostala przedstawiona na Listing 5.11.
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Listing 5.11 Obiekt odpowiedzi szczegotéw diety [opracowanie wlasne]

"message": "Days added to the weeks successfully",
"newDays": [
{
"dayOfWeek": "Poniedziatek",
"date": "2024-01-07T00:00:00.000Z",
"totalCalories": 2300,
"totalProtein": 160,
"totalCarbs": 288,
"totalFat": 55,
"weeklyDiet": {
"id": 1,
"weekName": "Tydzien 1"
v

IR}

"id": 1071

"dayOfWeek": "Wtorek",
"date": "2024-01-07T00:00:00.000Z",
"totalCalories": 2300,
"totalProtein": 160,
"totalCarbs": 288,
"totalFat": 55,
"weeklyDiet": {
"id": 1,
"weekName": "Tydzien 1"

2
"id": 1072

"dayOfWeek": "Sroda",
"date": "2024-01-07T00:00:00.000Z",
"totalCalories": 2300,
"totalProtein": 160,
"totalCarbs": 288,
"totalFat": 55,
"weeklyDiet": {
"id": 1,
"weekName": "Tydziefi 1"
he

"id": 1073

"dayOfWeek": "Czwartek",
"date": "2024-01-07T00:00:00.000Z",
"totalCalories": 2300,

"totalProtein": 160,




~

~

"totalCarbs": 288,
"totalFat": 55,
"weeklyDiet": {

"id": 1,

"weekName": "Tydzien 1"

b
"id": 1074

"dayOfWeek": "Piatek",
"date": "2024-01-07T00:00:00.000Z",
"totalCalories": 2300,
"totalProtein": 160,
"totalCarbs": 288,
"totalFat": 55,
"weeklyDiet": {

"id": 1,

"weekName": "Tydzief 1"
e
"id": 1075

"dayOfWeek": "Sobota",
"date": "2024-01-07T00:00:00.000Z",
"totalCalories": 2300,
"totalProtein": 160,
"totalCarbs": 288,
"totalFat": 55,
"weeklyDiet": {
"id": 1,
"weekName": "Tydzien 1"

I8
"id": 1076

"dayOfWeek": "Niedziela",
"date": "2024-01-07T00:00:00.000Z",
"totalCalories": 2300,
"totalProtein": 160,
"totalCarbs": 288,
"totalFat": 55,
"weeklyDiet": {

"id": 1,

"weekName": "Tydzien 1"
}s
"id": 1077
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Ostatnim krokiem w procesie ustalania indywidualnego planu zywieniowego jest
wybor 1 przyporzadkowanie odpowiednich dan do poszczegdlnych positkow oraz dni, z
uwzglednieniem okreslonych wymagan zywieniowych i preferencji uzytkownika. Na listingu
5.12 przedstawiony zostal kod kontrolera odpowiedzialny za przyporzadkowanie dan do
poszczegbdlnych dni. Kontroler ten znajduje si¢ na Sciezce “/addMealToDay” oraz otrzymuje

trzy argumenty:

e dailyDietld — identyfikator danego dnia w diecie,
e mealType —rodzaj positku np. $niadanie, obiad, kolacja,
e dishlds — identyfikatory dan, ktore uzytkownik zamierza przyporzadkowac do

danego positku.

Listing 5.12 Kod kontrolera dodawania positku [opracowanie wlasne]

async addMealToDay(req: Request, res: Response) {
const { dailyDietld, mealType, dishlds } = req.body;

Sprawdz, czy istnieje taki dzien diety
const dailyDiet = await this.dailyDietRepository.findOne({
where: {
id: dailyDietld,
2
relations: {

dailyMeals: X

1
if (!dailyDiet) {
return res.status(404).json({ error: "DailyDiet not found" });

)

const existingMeal = dailyDiet.dailyMeals.find(
( ) => meal.meal Type === mealType
);
if (existingMeal) {
return res.status(400).json({
error: ‘Meal of type $ {mealType} already exists for this day’,
$)s
¥

Pobierz dania na podstawie przestanych identyfikatorow
const dishes = await this.dishRepository.findBy({

id: In([...dishIds]),
1

Dodaj nowy positek do danego dnia
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const newMeal = this.dailyMealRepository.create({
dishes,
mealType,
dailyDiet,

1

const savedMeal = await this.dailyMealRepository.save(newMeal);

res
.status(201)
json({ message: "Meal added to the day successfully", savedMeal });

Na listingu 5.13 przedstawiony zostal przyktadowy obiekt zadania JSON, ktory jest

wysylany na serwer za posrednictwem $ciezki “/addMealToDay”

Listing 5.13 Obiekt zadania dla procesu dodawania positku [opracowanie wilasne]

s
1

"dailyDietld": 1,
"mealType": "BREAKFAST",
"dishlds": [1, 2]

i

Pomyslna odpowiedZ serwera zawiera obiekt JSON potwierdzajacy dodanie positku

do danego dnia, wraz ze szczegotami. Na listingu 5.14 znajduje si¢ struktura tego obiektu.

Listing 5.14 Obiekt odpowiedzi dla procesu dodawania positku [opracowanie wlasne]

"message": "Meal added to the day successfully",
"savedMeal": {
"mealType": "Sniadanie",
"dailyDiet": {
"id": 1,
"dayOfWeek": "Poniedziatek",
"date": "2023-12-31T23:00:00.000Z",
"totalCalories": s
"totalProtein":
"totalCarbs": s
"totalFat":
"dailyMeals": []
}s

"dishes": [
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1,

nid"

"id": 1,

"name": "Satatka z kurczakiem",

"description": "Pyszna salatka z kawatkami kurczaka",
"totalCalories": 0,

"totalProtein": 0,

"totalCarbs": 0,

"totalFat": 0

"id": 2,

"name": "Satatka z kurczakiem",

"description": "Pyszna salatka z kawatkami kurczaka",
"totalCalories": 0,

"totalProtein": 0,

"totalCarbs": 0,

"totalFat": 0
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6. Implementacja bazy danych

Podstawowym zadaniem bazy danych jest przechowywanie informacji zwigzanych z
aplikacja serwerowa. Tworzona struktura obejmuje tabele, relacje, ktore skladaja si¢ na
logiczng organizacj¢ danych. W ramach tego rozdziatu zostanie przedstawiony sposob
implementacji tabel wraz z relacjami, wykorzystujac bibliotek¢ TypeORM do mapowania
obiektowo-relacyjnego. Dodatkowo w procesie deweloperskim wykorzystano narzedzie

Docker, ktore utatwia zarzadzanie instancjg bazy danych.
6.1 Konfiguracja bazy danych

Kod na listingu 6.2 przedstawia plik konfiguracyjny Docker Compose
definiujacy ushuge kontenera PostgreSQL zapisany w formacie YAML (ang. Yet Another
Markup Language). Uruchomienie kontenera odbywa si¢ za pomocg komendy w terminalu

Listing 6.1

Listing 6.1 Komenda uruchamiajaca narzedzie docker [opracowanie wiasne]

docker-compose up - d

Listing 6.2 Plik konfiguracyjny docker-compose [opracowanie wiasne]

version: "3"
services:
postgres:
image: postgres
environment:
POSTGRES_USER: postgres
POSTGRES PASSWORD: postgres
ports:

- "5432:5432"

Elementy pliku konfiguracyjnego:

e version — okresla wersj¢ sktadni pliku Docker Compose,
e services — definiuje list¢ ustug, w tym przypadku jest to postgres,
e image — okresla obraz kontenera, ktory zostat uzyty w projekcie. W

tym przypadku jest to PostgreSQL,
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e environment — zdefiniowane zmienne $rodowiskowe dla kontenera
PostgreSQL, nazwa uzytkownika i hasto,
e ports — ustawia potaczenie portdéw pomigdzy kontenerem a hostem,

umozliwiajac komunikacje aplikacji z bazg danych na porcie 5432.
6.2 Tabele

Implementacja tabel w bazie danych odbywa si¢ za pomocg biblioteki TypeORM,
ktora umozliwia definiowanie modeli danych za pomoca jezyka TypeScript. Kazda tabela w
bazie danych reprezentowana jest jako klasa, nazywana réwniez encja. Encja posiada pola,
ktore sa odpowiednikami kolumn w bazie danych. Wspomniana biblioteka wykorzystuje

réwniez dekoratory, ktore informuja o szczegétach struktur bazy danych.

Na listingu 6.3 przedstawiona zostata encja User, ktora odzwierciedla strukturg
danych uzytkownika. Klasa reprezentujgca tabelg uzytkownika ozdobiona jest dekoratorami,
ktore dostarczaja informacje o przyporzadkowaniu pdl do kolumn w bazie danych oraz

relacjach migdzy nimi. Ponizej opis wykorzystanych dekoratoréw w ramach aplikacji:

o (wEntity(“user”) — okresla, ze klasa User jest encja, czyli reprezentacjg tabeli
w bazie danych.

e (@PrimaryGeneratedColumn() — oznacza, ze pole id (numer identyfikacyjny
uzytkownika) jest automatycznie generowanym identyfikatorem gtéwnym.

o (@Column() — dekorator dla pdl, ktére reprezentuja kolumny w bazie danych,
moze réwniez przyjmowac taka opcje jak “nullable”, ktora okresla czy pole
moze przyjmowac¢ wartos$¢ null.

o (@CreateDateColumn() — automatycznie ustawia warto§¢ pola na date
utworzenia rekordu w bazie danych.

e (@UpdateDateColumn — ustawia warto$¢ pola na dat¢ ostatniej aktualizacji
rekordu.

® (@JoinColumn() — wskazuje, ze w tabeli bazy danych dla danej encji, bedzie
uzywana kolumna taczaca, przechowujaca klucz obcy do powigzanej encji.

® (@OneToOne(() => Inventory, { cascade: true, eager: true }) — okresla relacje

jeden do jeden z encja Inventory.
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o “Cascade” ustawione na warto$¢ “true” oznacza to, ze operacje
wykonywane na obiekcie nadrzgdnym (User), takie jak zapisywanie
beda rowniez dotyczy¢ obiektu zaleznego (Inventory).

o “Eager” ustawione na warto$¢ “true” oznacza, ze zwigzane dane (W
tym przypadku Inventory) sa fadowane automatycznie przy pobieraniu

obiektu nadrz¢dnego (User).

Dekoratory dostarczajg TypeORM informacji na temat struktury bazy danych i relacji
pomiedzy encjami, co znacznie ulatwia definiowanie struktury bazy danych oraz poprawia

czytelnos$¢ dzigki zastosowaniu jezyka TypeScript.

Listing 6.3 Schemat encji uzytkownika w TypeORM [opracowanie wlasne]

import { Entity,PrimaryGeneratedColumn, Column, CreateDateColumn,
UpdateDateColumn, OneToOne, JoinColumn, OneToMany,

} from "typeorm";

import { UserDetails } from "./UserDetails";

import { UserRole } from "../../enums/UserRole";

import { Inventory } from "../inventory/Inventory";

("user™)
export class User {
0
id: H

0

firstname: H

0

lastname:

0

username: 5

0

password: H
({ nullable: 3]

refreshToken: ;

createdAt: 3

0
updatedAt: 3
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(

type: "enum",

enum: UserRole,

array: :

default: [UserRole.USER],
§)

roles: UserRole[];

(() => Inventory, { cascade: , eager: 3]

0

inventory: Inventory;

(() => UserDetails, { cascade: , eager: })

0
user_details: UserDetails;

}

TypeORM jest obszernym narzedziem, integrujacym si¢ z jezykiem TypeScript,
oferuje deklaratywng sktadni¢ oraz przyjazne dla programisty dekoratory do definiowania

struktury bazy danych.
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7. Implementacja interfejsu uzytkownika

W tym rozdziale omowiony zostanie interfejs uzytkownika aplikacji. Przedstawiony
zostanie wyglad aplikacji, opis poszczegolnych widokow, mozliwo$ci spetniajace wymagania

funkcjonalne oraz oczekiwania uzytkownikow.

7.1 Ekran powitalny

Food Vi Ap P Przepisy kulinarne Logowanie

Czes¢,
witaj w
Foodie

Dotacz do nas

Rysunek 7.1 Ekran powitalny [opracowanie wlasne]

Na rysunku 7.1 przedstawiony zostat ekran powitalny (ang. landing page), ktorego
celem jest przyciggnigecie uwagi uzytkownika oraz zachecenie do skorzystania z ustug
odwiedzanej aplikacji internetowej. Ekran ten charakteryzuje si¢ minimalistycznym
podejsciem, ktory wspoélgra z tematyka aplikacji. W centralnej cze$ci umieszczony zostat
wyrazny tytul wraz z przyciskiem przenoszacym uzytkownika do panelu rejestracji w
systemie oraz ilustracja talerza zawierajacego petlnowartosciowe produkty zachecajac do

podejmowania zdrowych nawykow zywieniowych.
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7.2 Codzienne propozycje kulinarne

Przepisy kulinarne

Pasta Carbonara Satatka Cezar Kurczak w sosie
pieczarkowym

o makaron o satata

° jajko o kurczak o filet z kurczaka

o boczek ¢ parmezan o pieczarki

o parmezan o s0s czosnkowy o Smietana
Gotuj makaron, smaz Zréb sos, wymieszaj z o cebula
ibo;:fﬂeql;;:z;nﬂlﬁeszaj Z jajkiem silrant]ae.;;uwrgrznak\em i Usmaz kurczaka, dodaj
P ’ P nem. pokrojone pieczarki, cebule,
Podglad... Podglad... podlej $mietana.

Podglad...

Rysunek 7.2 Przepisy kulinarne [opracowanie wlasne]

Rysunek 7.2 przedstawia sekcj¢ bedaca kontynuacja ekranu powitalnego. Sekcja ta
zostala zaprojektowana w celu dodatkowego zachgcenia uzytkownika do skorzystania z ustug
aplikacji. W tym miejscu kazdy niezalogowany uzytkownik codziennie moze znalez¢ i
wykorzysta¢ kilka starannie przygotowanych przepisow, ktore nawigzuja do hasta “Zréb cos
z niczego®. Przycisk Podglad umozliwia pelny wglad w wybrany przepis, ktory zawiera

kompletne informacje potrzebnych do ugotowania smacznej potrawy.

7.3 Ekran logowania

Logowanie
Login
Hasto
Zaléz konto Zaloguj sie

Rysunek 7.3 Ekran logowania [opracowanie wlasne]
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Na rysunku 7.3 znajduje si¢ ekran logowania. Stanowi on kluczowy element
interakcji uzytkownika z aplikacja. Zadaniem uzytkownika jest wprowadzenie poprawnych
danych logowania. Po wprowadzeniu danych inicjowany jest proces uwierzytelniania. Na
tym etapie aplikacja sprawdza zgodno$¢ wprowadzonych danych =z danymi
przechowywanymi w bazie danych. W celu zabezpieczenia transmisji danych
wykorzystywany jest standard JWT (JSON Web Token), co gwarantuje bezpieczne
zarzadzanie sesjami logowania. Po pomy$lnym uwierzytelnianiu uzytkownik zostaje

automatycznie przekierowany do spersonalizowanego konta.

7.4 Ekran nieudanego logowania

Btedne dane logowania, wprowadz
poprawne dane

Sprobuj ponownie

Logowanie
Login
Bledne
Hasto
Zaloz konto Zaloguj sie

Rysunek 7.4 Ekran nieudanego logowania [opracowanie wlasne]

W przypadku nieudanego logowania uzytkownikowi ukazuje si¢ okno informujace o

btedzie (rysunek 7.4) zachecajace do ponownej proby logowania.
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7.5 Ekran rejestracji uzytkownika

Rysunek 7.5 przedstawia ekran rejestracji uzytkownika w systemie. Na tym ekranie
nowi uzytkownicy maja mozliwo$¢ wprowadzenia niezbednych informacji takich jak imie,
nazwisko, unikalny login i hasto. Proces rejestracji jest intuicyjny oraz bezpieczny dla
uzytkownika. Istotnym elementem jest zastosowanie szyfrowania hasta po stronie serwera za
pomoca algorytmu berypt. Po pomys$lnym procesie rejestracji uzytkownik zostaje

przekierowany do ekranu logowania.

Rejestracja

Imie
Nazwisko
Login

password

Zarejestruj sie

Rysunek 7.5 Ekran rejestracji uzytkownika [opracowanie wilasne]
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7.6 Ekran glowny aplikacji

Zalogowany

Fa jako: i i
Krzysiekksi6 Twoja dieta
Tydzien 1
Strona gtéwna
Spizarnia
Stworz diete Poniedziatek
Katalog Data: 01.01.2024
produktow
Obiad
Lista zakupow Edytuj swoje dane
Kurczak curry z warzywami
Ustawienia Przekaska
Wyloguj Kanapka z serem

Rysunek 7.6 Ekran glowny aplikacji [opracowanie wlasne]

Po poprawnym procesie logowania uzytkownik uzyskuje dostep do gléwnego panelu
aplikacji przedstawionego na rysunku 7.6. Po lewej stronie znajduje si¢ nawigacja
zapewniajaca szybki dostep do poszczegdlnych modutéw aplikacji. W $srodkowej czesci
panelu gtéwnego prezentowane s3 kluczowe dane uzytkownika, wskaznik BMI oraz BMR.
Warto dodaé, ze w kazdym momencie uzytkownik moze skorzysta¢ z panelu edycji
znajdujacego si¢ na rysunku 7.7. Te informacje stanowig podstawe¢ dla spersonalizowane;j
analizy stanu zdrowia. Po prawej stronie panelu uzytkownik ma dostep do
spersonalizowanego planu diety na poszczegdlne dni wraz z mozliwosciag podgladu

szczegolow danego dnia.
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Edytuj swoje dane

Potwierdz

Wiek

Waga

Wzrost

Obwod klatki
Obwad tali
Obwod bioder
Diugos¢ ramion
Obwéd uda

Obwod tydki

Rysunek 7.7 Ekran dodawania szczegdtowych uzytkownika [opracowanie wilasne]

7.8 Spizarnia

Jedna z podstawowych mozliwosci aplikacji jest zarzadzanie domowa spizarnig.
Rysunek 7.8 prezentuje widok panelu do zarzadzania zywnos$cig oraz przedstawia jej
zawarto$¢. Intuicyjny interfejs spizarni pozwala szybko zorientowac si¢ w dostepnych

zapasach zywnosci oraz dodawac produkty do spizarni.
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Zalogowany
jako:

Krzysiekksi6 Spizarnia
Strona gtéwna
Spizarnia Wa rzywa
Stworz diete Produke:
Wybierz produkt Marchewka: 3
Katalog Data zakupu: sztuk =2
produktéw o
dd.mm.rrer 8
Lista zakupc’)w Data waznosci:
dd.mm.rrerr
Ustawienia llogé:
0
Wyloguj
QO sztuka (O gramy
Dodaj produkt MiESO
Kurczak: 300
gramy =2
o

Rysunek 7.8 Ekran spizarni [opracowanie wlasne]

7.9 Generowanie listy zakupow

Dodatkowg funkcja dostepng w systemie jest mozliwos¢ generowania listy zakupow
na podstawie ustalonej diety uzytkownika. Dzigki temu narzedziu uzytkownicy beda w stanie
efektywnie planowa¢ positki, ograniczajac jednocze$nie wydatki na zakupy spozywcze.
Rysunek 7.9 przedstawia ekran listy zakupow, dostepna jest rowniez funkcja pobierania listy

w formacie PDF (rysunek 7.10).
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Zalogowany jako:
Foody Krzysiekksié
App

Strona gtéwna

Spizarnia

Lista zakupow =
Stworz diete

Ser zolty - 180

Katalog
produktéw Pomidor - 252

Lista zakupow Chleb pszenny - 4
. Herbata zielona - 400

Ustawienia
Tunczyk - 300

Wyloguj

Gruszka - 100

Wolowina - 4

Waoda mineralna - 700
Makaron pelnoziarnisty - 200
Sok pomaranczowy - 150
Kurczak - 500

Marchawka - 150

Cebula - 100

Schab - 20

Platki owsiane - 5

Pobierz PDF

Rysunek 7.9 Ekran generowania listy zakupdw [opracowanie wlasne]

171 - 100% + | B3 ®

Lista zakupow #1
Ser zolty

180

Pomidor

252

Chleb pszenny

4

Herbata zielona
400

Tunczyk

300

Gruszka

100

Wolowina

4

Woda mineralna
700

Makaron pelnoziarnisty
200

Rysunek 7.10 Listy zakupéw PDF [opracowanie wiasne]
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8. Testy

W tym rozdziale przedstawiony zostanie proces testowania poszczegdlnych

fragmentow aplikacji.
8.1 Testy jednostkowe

Testy jednostkowe stuzg do sprawdzenia pojedynczych fragmentow kodu, np. metod
lub obiektow. Celem testow jest zweryfikowanie, czy zachowuje si¢ on zgodnie z
oczekiwaniami, pozwala rowniez wykry¢ potencjalne bigdy na etapie wytwarzania
oprogramowania. Szczegodlne pomocne jest stosowanie techniki Test Driven Development

(TDD), w ktorej to testy sg tworzone jeszcze przed implementacjg kodu.
8.1.2 Test poprawnosci obliczen wskaznika Body Mass Index (BMI)

Uzytkownik po pomysSlnym zalogowaniu ma mozliwos¢ wprowadzenia
szczegdtowych danych o sobie, takie jak wzrost, wiek, waga. Sa one wykorzystywane
miedzy innymi do monitorowania postgpow w zakresie zdrowia kondycji fizyczne;j.
Dodatkowo stuza do obliczania wskaznika masy ciala Body Mass Index (BMI). Wskaznik
ten pozwala oceni¢ proporcje migedzy masg ciala a wzrostem uzytkownika. Kluczowym
elementem jest dokladne przetestowanie metody obliczajacej wspotczynnik BMIL
Ewentualne bledy wynikajace z niepoprawnych obliczen kalkulatora moga przyczyni¢ si¢ do
dezorientacji uzytkownikoéw, co mogtoby prowadzi¢ do rezygnacji korzystania z platformy.
Na listingu 8.1 , 8.2 1 8.3 przedstawiony zostat kod zrodtowy testow kalkulatora BMI. W
przypadku listingu 8.1 przetestowany zostal przypadek dla prawidlowej wagi. Listing 8.2
przedstawia kod dla przypadku uzytkownika z niedowagg, natomiast listing 8.3 prezentuje

kod dla przypadku uzytkownika z nadwagg.

Listing 8.1 Test BMI dla wagi prawidlowej [opracowanie wiasne]

it("should calculate BMI correctly for normal weight", => {

const weight 3
const height 8

const bmi = userDetailsController.calculateBMI(weight, height);

expect(bmi).toBeGreaterThanOrEqual( )
expect(bmi).toBeLessThan( )5})s
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Listing 8.2 Test BMI dla niedowagi [opracowanie wlasne]

it("TC_BMI_004: should calculate BMI correctly for underweight", =>4
// Given
const weight = H
const height = g
// When

const bmi = userDetailsController.calculateBMI(weight, height);
// Then
expect(bmi).toBeLessThan( )

3
Listing 8.3 Test BMI dla nadwagi [opracowanie wlasne]
it("TC_BMI_005: should calculate BMI correctly for overweight", => {
// Given
const weight = 8
const height = g
// When

const bmi = userDetailsController.calculateBMI(weight, height);
// Then
expect(bmi).toBeGreaterThan( )5

3

Przedstawione testy zaprezentowane na listingach 8.1, 8.2, 8.3 uwzgledniaja

konwencje pisania testow Given-When-Then:

e Given — okreslenie warunkoéw poczatkowych,
e When — wywolanie funkcji obliczajacej BMI,
e Then — sprawdzenie, czy obliczone BMI spehia przyjete kryteria.

g

P

Test Suites:
Tests:
Snapshots:
Time:

Rysunek 8.1 Rezultat testow kalkulatora BMI [opracowanie wlasne]
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8.2 Testy integracyjne

Testy integracyjne stuzag do oceny wspolpracy 1 interakcji pomiedzy rdéznymi

komponentami lub modutami aplikacji. Ich celem jest sprawdzenie, czy poszczegdlne

elementy komunikujg si¢ w prawidtowy i oczekiwany sposob.

8.2.1 Test integracji aplikacji serwerowej z baza danych

Jednym z kluczowych elementow funkcjonowania aplikacji jest prawidlowa

komunikacja aplikacji serwerowej oraz bazy danych. W ramach testu integracyjnego

przeprowadzone zostang nastepujace testy:

e test polaczenia aplikacji serwerowej z baza danych,

e test zapisu trzech uzytkownikéw do bazy danych,

e test pobrania informacji o wszystkich zarejestrowanych uzytkownikach w

systemie.

Listing 8.4 Test integracyjny [opracowanie wlasne]

let server: Server;
let myDataSource = connectDatabase;
describe("Integration tests User", => {
beforeEach(async () => {
await myDataSource.connect();
await myDataSource.synchronize( E
server = app.listen(config.port);
s
afterEach(async () => {
server.close();
await connectDatabase.getRepository(User).clear();

myDataSource.close();

s

it ("TC_REG_USER_006: Should register 3 diffrent users return a list of all users", async () => {
// Given
const mockUserl = createMockUser();
const mockUser2 = createMockUser();

const mockUser3 = createMockUser();

mockUserl.id = 1;
mockUserl.username = "Moster";
mockUser2.id = 2;
mockUser2.username = "Albon";
mockUser3.id = 3;
mockUser3.username = "Thom";
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// When

const registerResponsel = await request(app).post("/register").send({
firstname: mockUserl.firstname,
lastname: mockUserl.lastname,
username: mockUserl.username,

password: mockUserl.password,

3

const registerResponse2 = await request(app).post("/register").send({
firstname: mockUser2.firstname,
lastname: mockUser2.lastname,
username: mockUser2.username,

password: mockUser2.password,

s

const registerResponse3 = await request(app).post("/register").send({
firstname: mockUser3.firstname,
lastname: mockUser3.lastname,
username: mockUser3.username,

password: mockUser3.password,

})s

// Then
expect(registerResponsel.status).toBe( )
expect(registerResponse2.status).toBe( )5

expect(registerResponse3.status).toBe( )

// When

const getUsersResponse = await request(app).get("/users");

// Then
expect(getUsersResponse.status).toBe( )
expect(getUsersResponse.body.length).toBe(3);
1
})s

Listing 8.4 przedstawia kod zrodlowy testu integracyjnego. Pierwszym krokiem jest
inicjalizacja obiektu serwera server oraz instancji bazy danych przechowywanej w obiekcie
myDataSource. Wprowadzona zostata réwniez konfiguracja beforeEach(async () => {...},
ktéra odpowiedzialna jest za nawigzanie potaczenia serwera z baza danych przed
rozpoczeciem kazdego testu oraz konfiguracja afterEach(async () => {...}, ktora czySci
zawarto$¢ tabel w bazie danych oraz zamyka potaczenie aplikacji serwerowej z baza danych.

Kolejnym etapem jest utworzenie trzech roznych uzytkownikow (mockUser1, mockUser2,
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mockUser3) oraz wystanie trzech zadan HTTP typu POST na $ciezke “/register” w celu
zarejestrowania kont w systemie. Dla kazdego z trzech Zzadan spodziewany kod odpowiedzi
201 (Utworzono). Na tym etapie w bazie danych zarejestrowane zostaja trzy rézne konta
uzytkownikéw z unikalnymi danymi. W celu potwierdzenia, czy utworzone konta
uzytkownikéw zostaty poprawnie zapisane w bazie danych serwer wysyla zadanie HTTP
typu GET na $ciezke “/users” w celu pobrania listy uzytkownikoéw. Nastepnie sprawdzane
jest, czy operacja pobierania uzytkownikéw zakonczylta si¢ sukcesem oraz, czy pobrana lista
uzytkownikéw zawiera oczekiwane trzy elementy. Na rysunku 8.2 przedstawiony zostat

rezultat omawianego testu.

$ npx jest auth.test.ts

Docs available at http//localhost

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 1 passed, 1 total
Snapshots: @ total
Time: 18.389 s

fauth.test.ts/i

Rysunek 8.2 Rezultat testow integracji serwera z baza danych [opracowanie wiasne]
8.2.2 Test rejestracji uzytkownika w aplikacji

Podczas procesu rejestracji konta w systemie uzytkownik zobowigzany jest do
podania podstawowych danych, miedzy innymi imi¢, nazwisko, unikalng nazwe uzytkownika
i hasto. W celu zabezpieczenia przed sytuacja, w ktorej dwoch uzytkownikow préobuje
zatozy¢ konto z t3 samg nazwg uzytkownika, zostal opracowany i1 zaimplementowany test
jednostkowy sprawdzajacy poprawnos$¢ obshlugi tego typu wyjatku. Na listingu 8.5 zostat
przedstawiony kod sprawdzajacy, jak kontroler reaguje na probe rejestracji uzytkownika z

istniejgcym juz loginem w bazie danych

Listing 8.5 Test rejestracji dwoch uzytkownikéw o tym samym loginie [opracowanie wlasne]
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it('TC_REG_007: Should return 409 if user already exists with the same username', async () => {
// Rejestrowanie pierwszego uzytkownika
const firstUser = {
firstname: 'John’,
lastname: 'Doe’,
username: 'john.doe',
password: 'passwordl23',
s
await request(app)
.post('/register")
.send(firstUser)

.expect( )

// Rejestrowanie drugiego uzytkownika z tym samym loginem (username)
const duplicateUser = {
firstname: 'Jane’,
lastname: 'Doe’,
username: 'john.doe', // To samo username co wczesniej
password: 'anotherpassword',
s
await request(app)
.post('/register")
.send(duplicateUser)

.expect( )

3

W pierwszej fazie testu zostal utworzony obiekt firstUser, ktory posiada podstawowe
dane do rejestracji, takie jak firstname (imi¢), lastname (nazwisko), username (unikalna
nazwa uzytkownika) i1 password (hasto). Nastepnym krokiem byto przeprowadzenie
rejestracji pierwszego uzytkownika wysylajac odpowiednie zapytanie do $Sciezki “/register” z
danymi obiektu firstUser. Oczekiwana odpowiedZ pierwszej rejestracji to kod HTTP 201
(Utworzono), co $wiadczy o pomyslnym utworzeniu pierwszego konta uzytkownika w
systemie. Drugi etap polegal na utworzeniu obiektu duplicateUser, ktory miat podobne dane
do poprzedniego. Nastepnie ponownie zostalo wystane zapytanie do Sciezki “/register” z
danymi duplicateUser. Oczekiwang odpowiedzig jest kod stanu 409 (Konflikt), co
sygnalizuje ze istnieje konflikt zwigzany z unikalno$cig nazwy uzytkownika. Na rysunku 8.3

zostal przedstawiony wynik omawianego testu.

62



$ npx jest register.test.ts

Docs available at http//localhost:3@0@/docs

POST /register 201 413 - 139.252 ms
POST /register 489 32 - 10.776 ms
register.test.ts (
Unit Tests
v

Test Suites: passed, 1 total

Tests: passed, 1 total

Snapshots: total

Time: .156 s, estimated 1@ s
/register.test.ts/1i

Rysunek 8.3 Rezultat testu rejestracji uzytkownika [opracowanie wlasne]
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9. Podsumowanie i wnioski

Gléwnym zatozeniem niniejszej pracy dyplomowej bylo zaimplementowanie
aplikacji internetowej stluzacej do zarzadzania zasobami zywno$ciowymi domowej spizarni
oraz dietg. Podczas realizacji tego projektu skoncentrowano si¢ na zaprojektowaniu i
zaimplementowaniu kompleksowego systemu aplikacji internetowej, aplikacji serwerowe;j

oraz bazy danych.
9.1 Osiagniete zalozenia

Projekt spetlil wszystkie z wymienionych wymagan funkcjonalnych oraz

niefunkcjonalnych:

e Zarzadzanie spizarnia — zaimplementowano funkcje dodawania produktow
wraz z podziatem na kategorie oraz mozliwoscig wprowadzania daty zakupu
w celu monitorowania §wiezosci produktu.

e Planowanie diety — wprowadzone zostalo narzedzie do personalizowania
planu zywieniowego. Funkcja przyczynia si¢ do racjonalnego gospodarowania
zasobami Zywnosciowymi.

e Generowanie listy zakupéw — na podstawie ustalonego planu Zywieniowego
oraz aktualnego stanu spizarni system pozwala na automatyczne generowanie
listy zakupow, dzieki takiemu podej$ciu uzytkownik nie tylko oszczgdza czas
na recznym tworzeniu listy zakupow, ale takze minimalizuje ryzyko zakupu
niepotrzebnych artykutéw spozywczych.

e Wprowadzanie informacji o uzytkowniku — kluczowy etap pozwalajacy na
monitorowanie parametrow uzytkownika takich jak podstawowa przemiana
materii oraz wskaznik masy ciala.

e Podglad przepisow kulinarnych — istotna funkcja systemu umozliwiajgca
uzytkownikom zapoznanie si¢ z réznorodnymi przepisami kulinarnymi.
Prezentowane przepisy charakteryzujg si¢ niskim kosztem skladnikéw oraz

szybkos$cig wykonania.

Osiagniete zatozenia projektu stanowig solidny fundament dla efektywnego
zarzadzania zasobami zywno$ciowymi. Projekt spelnit wszystkie zatozone wymagania
funkcjonalne i niefunkcjonalne, ale takze dostarczyt praktyczne narzedzia, ktére ulatwiaja

codzienne podejmowanie $wiadomych decyzji zywieniowych
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9.2 Propozycje dalszych prac

W kontekscie dalszego rozwoju projektu oraz poszerzenia zakresu dostgpnych funkcji
jest realizacja zintegrowanej z obecnym systemem aplikacji mobilnej. Nowsza wersja
aplikacji mogtaby zawiera¢ dodatkowo mozliwos¢ $ledzenia aktywnosci fizycznej
uzytkownika, jak réwniez posiada¢ dostep do listy zakupdéw znajdujacej si¢ w internetowej
wersji aplikacji. Dzigki tej funkcji uzytkownik zawsze bedzie miat dostep do kluczowych

informacji, co w szczegdlnosci utatwi mu zakupy spozywcze.

65



10. Bibliografia

[1] Anthony Accomazzo, Nate Murray, Ari Lerner, Fullstack React, Fullstack.io, 2017
[2] React.js [Online] https://react.dev/

[3] Node.js [Online] https://nodejs.org/en

[4] Express [Online] https://expressjs.com/en/api.html

[5] PostgreSQL [Online] https://www.postgresql.org/docs/

[6] TypeORM [Online] https://typeorm.io/

[7]1 IWT [Online] https://jwt.io/

[8] Docker [Online] Attps.//docs.docker.com/

[9] JSON [Online] https://www.json.org/json-en. html

[10] Andrew S. Tanenbaum, David J. Wetherall, Sieci komputerowe. Wydanie V 2012
[11] Mark Massé, REST API Design Rulebook 2012.

[12] Swagger [Online] https.://swagger.io/

[13] Redux [Online] https://redux.js.org/
11. Spis tabel

Tabela 3.1 Metody zadan HTTP [opracowanie wlasne]
Tabela 3.2 Kody diagnostyczne serwera [opracowanie wlasne]
12. Spis rysunkow
Rysunek 3.1 Architektura Flux [opracowanie wlasne]
Rysunek 3.2 Struktura tokenu JWT [opracowanie wlasne]
Rysunek 3.3 Schemat architektury REST API [opracowanie wlasne]
Rysunek 4.1 Diagram przypadkéw uzycia [opracowanie wlasne]

Rysunek 4.2 Diagram relacji encji [opracowanie wlasne]

66


https://react.dev/
https://nodejs.org/en/docs
https://expressjs.com/en/api.html
https://www.postgresql.org/docs/
https://jwt.io/
https://docs.docker.com/
https://www.json.org/json-en.html
https://swagger.io/
https://redux.js.org/

Rysunek 5.1 Struktura folderéw aplikacji serwerowej [opracowanie wtasne]
Rysunek 5.2 Kontroler autoryzacji [opracowanie wtasne]

Rysunek 5.3 Kontroler uzytkownikow [opracowanie wlasne]

Rysunek 5.4 Kontroler produktow [opracowanie wlasne]

Rysunek 5.5 Kontroler kategorii produktow [opracowanie wlasne]

Rysunek 5.6 Kontroler planéw zywieniowych [opracowanie wilasne]
Rysunek 5.7 Kontroler kategorii planéw zywieniowych [opracowanie wiasne]
Rysunek 5.8 Kontroler dan [opracowanie wiasne]

Rysunek 5.9 Kontroler produktow w spizarni [opracowanie wlasne]
Rysunek 5.10 Kontroler Listy zakupow [opracowanie wiasne]

Rysunek 5.11 Schemat middleware [opracowanie wtasne]

Rysunek 7.1 Ekran powitalny [opracowanie wlasne]

Rysunek 7.2 Przepisy kulinarne [opracowanie wiasne]

Rysunek 7.3 Ekran logowania [opracowanie wlasne]

Rysunek 7.4 Ekran nieudanego logowania [opracowanie wlasne]

Rysunek 7.5 Ekran rejestracji uzytkownika [opracowanie wlasne]

Rysunek 7.6 Ekran gtowny aplikacji [opracowanie wlasne]

Rysunek 7.7 Ekran dodawania szczeg6tow uzytkownika [opracowanie wlasne]
Rysunek 7.8 Ekran spizarni [opracowanie wlasne]

Rysunek 7.9 Ekran generowania listy zakupow [opracowanie wlasne]
Rysunek 7.10 Lista zakupow PDF [opracowanie wlasne]

Rysunek 8.1 Rezultat testow kalkulatora BMI [opracowanie wiasne]

Rysunek 8.2 Rezultat testow integracji serwera z bazg danych [opracowanie wlasne]

67



Rysunek 8.3 Rezultat testu rejestracji uzytkownika [opracowanie wlasne]

13. Spis listingow

Listing 3.1 Struktura obiektu JSON [opracowanie wlasne]

Listing 3.2 Struktura swagger docs [opracowanie wlasne]

Listing 5.1 Rejestracja uzytkownika [opracowanie wlasne]

Listing 5.2 Middleware weryfikacja r6l uzytkownika [opracowanie wtasne]
Listing 5.3 Middleware weryfikacja tokenow JWT [opracowanie wiasne]

Listing 5.4 Sciezka dodawania produktow [opracowanie wlasne]

Listing 5.5 Kontroler dodawania produktow [opracowanie wlasne]

Listing 5.6 Kontroler tworzenia diety [opracowanie wlasne]

Listing 5.7 Obiekt zadania dla procesu tworzenia diety [opracowanie wlasne]
Listing 5.8 Obiekt odpowiedzi dla procesu tworzenia diety [opracowanie wlasne]
Listing 5.9 Szczegdtowe dane diety [opracowanie wlasne]

Listing 5.10 Kod kontrolera dodajacy szczegodty diety [opracowanie wlasne]
Listing 5.11 Obiekt odpowiedzi szczegotow diety [opracowanie wlasne]

Listing 5.12 Kod kontrolera dodawania positku [opracowanie wlasne]

Listing 5.13 Obiekt zadania dla procesu dodawania positku [opracowanie wtasne]
Listing 5.14 Obiekt odpowiedzi dla procesu dodawania positku [opracowanie wlasne]
Listing 6.1 Komenda uruchamiajgca narz¢dzie docker [opracowanie wlasne]
Listing 6.2 Plik konfiguracyjny docker-compose [opracowanie wlasne]

Listing 6.3 Schemat encji uzytkownika w TypeORM [opracowanie wlasne]
Listing 8.1 Test BMI dla wagi prawidlowej [opracowanie wiasne]

Listing 8.2 Test BMI dla wagi niedowagi [opracowanie wiasne]

68



Listing 8.3 Test BMI dla wagi nadwagi [opracowanie wlasne]
Listing 8.4 Test integracyjny [opracowanie wiasne]

Listing 8.5 Test rejestracji dwoch uzytkownikéw o tym samym loginie [opracowanie wtasne]

69



