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1. Wstep

Przedmiotem niniejszej pracy jest aplikacja internetowa dostosowana do urzadzen mobilnych do
zarzadzania procesem zamawiania positkdw w pizzeri, ktora swiadczy rowniez szereg innych
funkcjonalnosci z zakresu interakcji spolecznosciowych oraz personalizacji ushug dzieki

rejestracji konta.

1.1. Motywacja

Wspotczesny rynek gastronomiczny stoi przed wyzwaniami wynikajacymi z konieczno$ci
usprawnienia procesOw obstugi klientow oraz zarzadzania zamoéwieniami. Dynamiczny rozwoj
technologii informatycznych umozliwia tworzenie rozwigzan, ktore nie tylko automatyzuja
codzienne operacje, ale takze poprawiajg jako$¢ $wiadczonych wustug. Niniejsza praca
inzynierska skupia si¢ na wykonaniu aplikacji dedykowanej do zarzadzania zamowieniami w
pizzerii, ktora integruje kluczowe funkcjonalnosci wspierajace operacje biznesowe w tej branzy.
Projekt uwzglednia nowoczesne technologie oraz podejscia projektowe, aby zapewni¢ wysoka

wydajnos¢, elastyczno$¢ 1 mozliwos¢ dalszego rozwoju systemu.

1.2.  Cel pracy

Celem pracy bylo opracowanie aplikacji, ktora w pelni wykorzystuje obecne mozliwosci
technologiczne do zarzadzania zamowieniami w placowce gastronomicznej i ktora spetnia
oczekiwania dzisiejszych standardow. Celem byto nie tylko sprosta¢ potrzebom rynku, ale takze
stworzy¢ solidng podstawe do dalszego rozszerzania systemu o dodatkowe moduly, takie jak

aplikacja personelu oraz panel administracyjny.

1.3.  Zakres pracy

Zakres niniejszej pracy obejmuje projekt, implementacje oraz testowanie aplikacji stuzacej do

zarzadzania procesem zamawiania positkow w pizzerii. Kluczowe elementy realizacji obejmuja:

e Analize¢ wymagan funkcjonalnych i niefunkcjonalnych: Identyfikacja kluczowych
potrzeb uzytkownikow oraz opracowanie specyfikacji technicznej systemu.
e Zaprojektowanie systemu: Opracowanie diagramow okre$lajacych pozadane dziatanie

systemu, opracowanie przypadkdéw uzycia oraz zaprojektowanie interfejsow graficznych.



Wybor technologii: Rozpoznanie wiodacych technologii na rynku, analiza pod katem
danego przypadku oraz dobor technologii, ktory sprawdzi sie najlepie;j.

Implementacje systemu: Opracowanie aplikacji serwerowej, warstwy komunikacji z
baza danych oraz warstwy komunikacji z aplikacjami uzytkownikow. W nastepne;j
kolejnosci implementacja aplikacji mobilnej wraz z integracja calego systemu.
Testowanie aplikacji: Dodanie kompleksowych testow jednostkowych i integracyjnych
gwarantujacych prawidtowe dziatanie systemu.

Opracowanie potencjalnych Kkierunkéw rozwoju: Zdefiniowanie mozliwosci
rozszerzenia systemu o nowe funkcjonalnosci, takie jak panel administracyjny, aplikacje

dla personelu czy integracje z zewnetrznymi platformami gastronomicznymi.



2. Analiza biznesowa

Analiza biznesowa jest kluczowym etapem projektowania aplikacji, ktorego celem jest doktadne
zrozumienie wymagan uzytkownikoéw oraz potrzeb biznesowych, jakie aplikacja ma zaspokajac.
W przypadku aplikacji mobilnej do zamawiania jedzenia w pizzerii, analiza biznesowa pozwala
zidentyfikowac nie tylko funkcjonalnosci, jakie powinna oferowac aplikacja, ale takze okreslic,
jak ma wyglada¢ interakcja uzytkownika z systemem oraz jakie technologie be¢da najbardzie;
odpowiednie do wdrozenia projektu. W ramach tego rozdzialu zostang omowione takie

zagadnienia jak wymagania funkcjonalne 1 niefunkcjonalne.

2.1. Wymagania funkcjonalne

2.1.1. Modul logowania i rejestracji

e Logowanie: Uzytkownik moze si¢ zalogowac, podajac adres e-mail 1 hasto.
e Rejestracja: Uzytkownik moze si¢ zarejestrowaé, tworzac konto za pomocg adresu
e-mail 1 hasta, oraz podajgc podstawowe dane kontaktowe (opcjonalnie).
e Opcjonalne korzysci logowania:
o Autouzupehianie formularza adresowego 1 danych kontaktowych.
o Mozliwo$¢ $ledzenia statusu zamowienia.
o Mozliwo$¢ komentowania i recenzowania pozycji menu.
e Reset hasla: Uzytkownik moze zresetowa¢ swoje hasto przy pomocy wiadomosci

e-mail.

2.1.2. Modul przegladania menu

o Wyswietlanie listy pozycji: Uzytkownik moze przeglada¢ dostepne pozycje menu (pizze
1 inne potrawy) wraz z cenami i1 podstawowymi informacjami (bez konieczno$ci
logowania).

e Wyswietlanie szczegélow pozycji:

o Skfadniki danej pizzy.

o Opinie uzytkownikow (bez koniecznos$ci logowania).



Komentowanie i recenzowanie: Zalogowani uzytkownicy mogg dodawa¢ wiasne
opinie, aktualizowac je oraz je usuwac.
Dodawanie do koszyka: Uzykownik moze wybra¢ wariant danej pozycji np. rozmiar i

doda¢ do koszyka oraz inkrementowac/dekrementowac ilos¢ pozycji.

2.1.3. Modul koszyka

Dodawanie do koszyka: Uzytkownik moze dodawac pozycje do koszyka (z poziomu
menu).

Edycja zawartosci koszyka: Mozliwos¢ zmiany ilo$ci, usuwania pozycji z koszyka lub
catkowitego wyczyszczenia koszyka.

Podsumowanie koszyka: Wyswietlanie catkowitej kwoty zamoéwienia, wraz z

opcjonalnymi kosztami dostawy.

2.1.4. Formularz zamowienia

Formularz adresowo-kontaktowy: Pola na adres dostawy i dane kontaktowe (dane
autouzupetniane po zalogowaniu).

Wybor metody dostawy: Opcje dostawy, np. dostawa na adres lub odbidr osobisty.
Potwierdzenie zamowienia: Uzytkownik ma mozliwo$¢ przegladniecia podsumowania

zamoOwienia przed jego finalnym potwierdzeniem.

2.1.5. Modul §ledzenia zamowienia

Historia zaméwien: Zalogowani uzytkownicy maja dostgp do listy swoich
wczesniejszych zamowien.
Aktualne zamowienia: Wyswietlanie statusu obecnych zamowien (np. ,,oczekujace”, ,,w

przygotowaniu”, ,,w drodze”, ,,dostarczone’).



Anulowanie zaméwienia: Mozliwos¢ zgloszenia prosby o anulowanie zamdwienia, jesli

jest w stanie ,,oczekujacym”.

2.1.6. Panel uzytkownika

Zakladka profilowa:
o Edytowanie danych profilowych, w tym zdjecie profilowe, adres, numer
kontaktowy.
o Usuwanie konta.
Zakladka recenzji:
o Dostep do wlasnych recenz;ji.
o  Mozliwo$¢ edycji lub usuwania recenz;ji.
Zakladka zamowien:
o Historia zamowien.
o Status obecnych zaméwien.

o Mozliwo$¢ anulowania zamdwienia w stanie “pending”

2.2. Wymagania niefunkcjonalne

2.2.1. Wydajnos¢

Czas uruchamiania aplikacji: Aplikacja mobilna powinna si¢ uruchamia¢ w czasie nie
dtuzszym niz 1,5 sekundy przy zimnym starcie, poniewaz badania dotyczace UX
wskazuja, ze 53% uzytkownikdéw opuszcza aplikacj¢ lub strong, jesli tadowanie trwa
dtuzej niz 3 sekundy, co czyni 1,5 sekundy bezpieczng wartoscig docelowa [1].
Responsywnos$¢ interfejsu: Wszystkie akcje uzytkownika powinny by¢ przetwarzane w
czasie ponizej 200 ms, poniewaz latencje wyzsze niz ta warto$¢ moga by¢
interpretowane jako wolne dziatanie systemu, co zmniejsza zadowolenie uzytkownika
[1].

Optymalizacja ruchu sieciowego: Aplikacja powinna minimalizowa¢ ilo$¢

przesylanych danych, stosujac optymalizacje =zapytan HTTP 1 mechanizmy



cache’owania, aby zmniejszy¢ obciazenie backendu oraz zuzycie danych mobilnych.

2.2.2. Uzytecznos¢

Dostosowanie do urzadzen mobilnych: Interfejs aplikacji powinien by¢
zaprojektowany w oparciu o zasady projektowania dla urzadzen mobilnych (m.in.
wyrazne przyciski, ograniczona liczba krokow do wykonania akcji).

Latwos$¢ obstugi: Aplikacja powinna by¢ zoptymalizowana do komfortowej obstugi w
taki sposob by najwazniejsze przyciski do interakcji uzytkownika z aplikacjg byty w
fatwo dostepnym miejscu.

Responsywnos$¢: Aplikacja powinna ptynnie dziala¢ na szerokiej gamie urzadzen z
systemami Android i1 i0S, zachowujac sp6jnos¢ interfejsu na réznych rozdzielczosciach

ekranow.

2.2.3. Bezpieczenstwo

Bezpieczne przechowywanie danych w aplikacji mobilnej: Dane uzytkownika (np.
tokeny logowania) powinny by¢ przechowywane lokalnie w bezpieczny sposob, np.
Secure Storage na Androidzie 1 10S.

Szyfrowanie komunikacji: Cata komunikacja migdzy aplikacja mobilng a backendem
powinna by¢ zabezpieczona za pomocg HTTPS oraz dodatkowego szyfrowania danych
wrazliwych.

Autoryzacja i uwierzytelnianie: Backend powinien obslugiwaé autoryzacje z

wykorzystaniem JWT zapewniajac bezpieczne zarzadzanie sesjg uzytkownika [12].

2.2.4. Niezawodnos$¢é

Odporno$¢ na brak polaczenia: Aplikacja mobilna powinna zapewnia¢ stabilnos$¢
dziatania w przypadku utraty potaczenia internetowego. Dane powinny by¢ zapisywane

lokalnie i synchronizowane po odnowieniu.
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2.2.5. Obsluga bledow

Przyjazne komunikaty bledéw dla uzytkownikow: Aplikacja mobilna powinna
informowa¢ uzytkownika o wystgpieniu bltedow w przystepny sposob, sugerujac
potencjalne dzialania, np. ,,Sprawdz potaczenie internetowe”.

Logowanie bledow na backendzie: Backend powinien rejestrowaé bledy 1
niepowodzenia zapytah w centralnym systemie logowania, aby zespot moglt je
analizowac 1 poprawiac.

Zarzadzanie bledami sieciowymi: Aplikacja powinna obstugiwaé btedy sieciowe (np.
timeout) z wyraznym komunikatem dla uzytkownika oraz powinna umozliwia¢ ponowne

proby wykonania danej operacji.

2.2.6. Rozszerzalnos¢

Latwos¢ dodawania funkcji: Architektura aplikacji mobilnej powinna umozliwiaé¢
fatwe dodawanie nowych funkcji (np. mozliwo§¢ zamowienia dodatkowych sktadnikow)
bez wptywu na podstawowe dziatanie aplikacji.

Modularnos¢ backendu: Backend powinien by¢ podzielony na moduty (np. modut
zarzadzania zamowieniami, modut uzytkownikéw), aby umozliwi¢ tatwe wprowadzanie

zmian i modyfikacje w poszczegdlnych czesciach systemu bez wptywu na catosé.

2.2.7. Zgodnos¢ technologiczna

Kompatybilno$¢ z systemami Android i iOS: Aplikacja powinna dziala¢ na
popularnych wersjach systeméw Android 1 10S (np. Android 8.0+ oraz iOS 12+).
Zgodnos¢ z API backendu: Aplikacja powinna by¢ zgodna z protokotami i strukturg
danych zwracanych przez aplikacje serwerowa (REST API lub GraphQL).

Zgodnos¢ z bibliotekami mobilnymi: Aplikacja powinna wykorzystywaé zalecane

biblioteki do zarzadzania siecig, np. natywny “fetch js”.

11



2.2.8. Optymalizacja zasobow

e Optymalizacja zuzycia baterii: Aplikacja powinna minimalizowa¢ zuzycie baterii,
zwlaszcza przy dluzszym uzytkowaniu, np. optymalizujac odSswiezanie statuséw
zamoOwienia w tle.

e Minimalizacja uzycia pamieci: Aplikacja powinna by¢ zoptymalizowana pod katem
wykorzystania pamigci urzadzenia, szczegOlnie na starszych urzadzeniach mobilnych,
poprzez efektywne zarzadzanie pamigcig cache oraz usuwanie niepotrzebnych zasobow.

e Obsluga aktualizacji aplikacji i backendu: Aplikacja mobilna powinna obslugiwaé
aktualizacje backendu bez koniecznosci kazdorazowej aktualizacji aplikacji, zapewniajac

stabilno$¢ 1 spojnos¢ wersji.

12



3. Analiza technologiczna

W ramach analizy technologicznej okreslone zostang kluczowe komponenty oraz technologie,
ktore umozliwig efektywna realizacj¢ zatozen projektu. Obejmuje to wybdr $rodowisk
programistycznych, jezykow, narzedzi do budowy interfejsu uzytkownika oraz infrastruktury

serwerowej, a takze baz¢ danych do przechowywania danych.

3.1. Srodowisko mobilne

Aplikacje mobilne zyskaty ogromng popularno$¢ dzigki szerokiemu dostgpowi do smartfonow i
tabletow, ktore oferuja wysoka wydajnos¢, intuicyjne interfejsy oraz staty dostep do Internetu.
Rozw¢j technologii mobilnych umozliwia tworzenie zaawansowanych aplikacji o szerokiej
funkcjonalnosci, od komunikatorow, poprzez aplikacje do bankowosci, az po gry i narzedzia

pracy zdalne;.
3.1.1. 1I0S

iOS to mobilny system operacyjny stworzony przez firm¢ Apple, dedykowany urzadzeniom
takim jak iPhone, iPad oraz iPod Touch. iOS wyr6znia si¢ wysoka jako$cia wykonania aplikacji
oraz stabilno$cia, co jest efektem $cislej kontroli nad ekosystemem 1 wymaganiami
sprzgtowymi. Apple dostarcza narzedzia, ktore utatwiajg tworzenie aplikacji zgodnych z

wytycznymi estetycznymi i funkcjonalnymi systemu.
Cechy charakterystyczne i10S

e Ekosystem zamkniety: Apple kontroluje zarowno sprzgt, jak i oprogramowanie, co
pozwala na osigganie wysokiej optymalizacji aplikacji pod katem wydajnosci i
bezpieczenstwa.

e Wysokie standardy jakosci: Aplikacje przechodza rygorystyczny proces akceptacji,
zanim zostang opublikowane w App Store.

e Jednolity interfejs: Apple zaleca stosowanie jednolitych standardow i bibliotek, takich

jak UIKit czy SwiftUI, aby aplikacje zachowywaty spdjny wyglad 1 sposob dziatania.

Technologie 1 jezyki programowania i0S:

13



o Objective-C: Pierwotny jezyk programowania dla 10S, uzywany w starszych
aplikacjach. Charakteryzuje si¢ zlozong skladnia i jest obecnie wypierany przez nowszy
jezyk — Switft.

e Swift: Nowoczesny jezyk programowania, wprowadzony przez Apple w 2014 roku.
Swift jest szybki, tatwiejszy do nauki oraz bezpieczniejszy w uzyciu w poréwnaniu z

Objective-C. Jest aktualnie standardem dla nowych aplikacji i0S.

3.1.2. Android

Android to mobilny system operacyjny oparty na jadrze Linux, rozwijany przez Google. Jest to
system otwarty, co pozwala na szeroka personalizacj¢ oraz obstuge duzej liczby urzadzen
produkowanych przez réznych producentow, takich jak Samsung, Xiaomi czy Huawei. Dzigki

temu Android jest obecnie najpopularniejszym systemem mobilnym na $wiecie.
Cechy charakterystyczne Androida [7]:

e Otwartos¢: System jest otwarty na modyfikacje przez producentéw sprzetu, co zwigksza
jego elastycznos¢, ale moze prowadzi¢ do problemow z fragmentacja (wieloma réoznymi
wersjami systemu na rynku).

e Duza liczba urzadzen: Android dziala na szerokiej gamie urzadzen, co stwarza
wyzwania zwigzane z optymalizacja aplikacji dla réznych rozdzielczos$ci 1 specyfikacji
sprzetowych.

e Sklep Google Play: Android zapewnia tatwy dostep do dystrybucji aplikacji przez
Google Play, chociaz wymogi akceptacji aplikacji sa mniej rygorystyczne niz w App

Store
Technologie 1 jezyki programowania dla Androida [7]:

e Java: Pierwotny jezyk programowania dla Androida, ktory nadal jest szeroko stosowany.
Java zapewnia wysoka stabilno$¢ i kompatybilnos¢ wsteczng.

e Kotlin: Oficjalnie wspierany przez Google od 2017 roku, Kotlin to nowoczesny jezyk
programowania, ktory poprawia czytelno$¢ kodu, ulatwia tworzenie bezpieczniejszych

aplikacji i jest bardziej ekspresyjny niz Java.

14



3.2. JavaScript i ReactNative

Z powodu wyzwan zwigzanych z tworzeniem osobnych aplikacji na iOS i Androida
rozsadng opcja jest wykorzystanie frameworka “ReactNative”, ktory umozliwia stworzenie
jednej aplikacji, ktora dziata na roznych systemach operacyjnych z wykorzystaniem jednego
kodu bazowego. Podejscie to pozwala na znaczng redukcje kosztdow 1 czasu pracy

potrzebnych do stworzenia aplikacji

React Native to framework open-source, opracowany przez Facebook, pozwalajacy na
tworzenie aplikacji mobilnych z uzyciem je¢zyka JavaScript. React Native wykorzystuje
komponenty natywne systemu, co pozwala na tworzenie aplikacji o wysokiej wydajnosci i

responsywnosci, zblizonych do aplikacji natywnych [1].

e Zalety: Szybki czas wdrazania, szeroka spoteczno$¢, mozliwo$¢ wykorzystania
natywnych elementéw Ul dla iOS i Androida, co poprawia wydajnos¢.
e Wady: Potrzebna jest znajomo$¢ specyfiki natywnych systemow operacyjnych w

przypadku bardziej ztozonych aplikacji.

JavaScript, ktory jest wykorzystywanym jezykiem w tym frameworku jest jednym z
najpopularniejszych jezykow programowania na §wiecie. Poczatkowo zostat zaprojektowany
jako jezyk skryptowy dla stron internetowych, aby zapewni¢ interaktywno$¢ w
przegladarkach internetowych. Obecnie jednak jest wykorzystywany zarowno w
srodowiskach frontendowych (biblioteka React, framework Angular), jak i serwerowych (np.
Node.js). Jego uniwersalno$¢ pozwala na tworzenie aplikacji internetowych, mobilnych, a

takze aplikacji desktopowych 1 systemow rozproszonych.
JavaScript jest jezykiem [3]:

e Wieloplatformowym: Dziata na praktycznie kazdej platformie — od przegladarek po
serwery 1 urzadzenia mobilne.

e Dynamicznie typowanym: Typy zmiennych s3 przypisywane dynamicznie podczas
dziatania programu, co ufatwia prace, ale wymaga ostrozno$ci, aby unika¢ btedow

zwigzanych z typami danych.
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o Interpretowanym: Kod JavaScript jest interpretowany przez przegladarki lub silniki
JavaScript, takie jak V8 (stosowany w Google Chrome i Node.js), co przyspiesza rozwdj,
ale wymaga optymalizacji wydajnosci.

e Zorientowanym obiektowo i funkcyjnie: JavaScript wspiera programowanie obiektowe
(z prototypowym dziedziczeniem) oraz funkcyjne, co pozwala na réznorodne podejscie

do rozwigzywania problemow.

3.3. TypeScript

TypeScript to jezyk programowania opracowany przez Microsoft, ktory jest nadzbiorem
JavaScript 1 dodaje do niego statyczne typowanie. Umozliwia programistom korzystanie z typow
takich jak liczby, stringi, obiekty oraz bardziej ztozone struktury danych, co przyczynia si¢ do
wiekszej czytelnosci 1 przewidywalnosci kodu. TypeScript kompiluje si¢ do czystego
JavaScriptu, dzigki czemu mozna go uzywaé wszedzie tam, gdzie dziala JavaScript, a
szczegblnie dobrze sprawdza si¢ w projektach o wigkszej skali i w rozbudowanych zespotach

programistycznych.
Gtowne cechy TypeScript:

e Statyczne typowanie: TypeScript wymaga okreslenia typoéw zmiennych i funkcji, co
umozliwia wykrywanie btedow na etapie kompilacji. To szczego6lnie istotne w wickszych
projektach, gdzie statyczne typowanie zapobiega wielu bledom, ktére mogltyby sie
pojawi¢ dopiero podczas dziatania programu.

o Interfejsy i klasy: TypeScript rozszerza mozliwosci obiektowos$ci JavaScriptu przez
wprowadzenie interfejsow 1 ulepszonych klas. Interfejsy pomagaja w definiowaniu
struktur danych i kontraktow dla obiektéw, co sprzyja utrzymaniu porzadku i zgodnosci
w kodzie.

e Obsluga zaawansowanych typow: TypeScript wspiera typy zlozone, takie jak typy
unijne i typy generyczne, ktore ulatwiaja tworzenie elastycznych i wielokrotnego uzytku

komponentow.
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o Lepsza integracja z narzedziami programistycznymi: TypeScript poprawia
mozliwo$ci narzedzi programistycznych (takich jak VS Code) przez automatyczne
podpowiadanie kodu, sprawdzanie btedéw i refaktoryzacj¢. Dzieki zdefiniowanym
typom, srodowisko moze wyswietla¢ bardziej trafne podpowiedzi oraz btyskawicznie
wskazywac niezgodnosci.

e Transpilacja do JavaScriptu: TypeScript transpiluje si¢ do czystego JavaScriptu, co
oznacza, ze mozna go uzywac na kazdej platformie obstugujacej JavaScript. Transpilacja
pozwala réwniez na zgodno$¢ z réznymi wersjami JavaScriptu (od ES5 do ESNext),

dzigki czemu jest bardzo elastyczny.

3.4. Technologie serwerowe

34.1. Java

Java to jeden =z najbardziej popularnych, obiektowo zorientowanych jezykow
programowania, stworzony przez firm¢ Sun Microsystems (obecnie bedaca czes$cig Oracle)
w potowie lat 90. Celem tworcow Javy bylo stworzenie jezyka, ktory bytby niezalezny od
platformy i umozliwial tworzenie przeno$nych, stabilnych i wydajnych aplikacji. Dzieki
temu Java zyskata ogromng popularno$¢ zarowno w aplikacjach korporacyjnych, jak 1 w

oprogramowaniu na urzgdzenia mobilne.
Kluczowe cechy Javy [2]:

1. Obiektowos¢: Java jest w pelni obiektowym jezykiem, co oznacza, ze kod jest
organizowany wokot klas i1 obiektéw. Programowanie obiektowe utatwia zarzadzanie
kodem oraz pozwala na lepsze modelowanie rzeczywisto$ci poprzez mechanizmy, takie
jak dziedziczenie, enkapsulacja i polimorfizm.

2. Przeno$no$é: Aplikacje napisane w Javie sa kompilowane do kodu bajtowego
(bytecode), ktéry moze by¢ uruchamiany na roznych platformach za pomocg Java Virtual
Machine (JVM). Dzigki temu aplikacje Java sg niezalezne od systemu operacyjnego i
sprzgtu, co zapewnia ich uniwersalnos$¢.

3. Bezpieczenstwo i zarzadzanie pamiecig: Java posiada mechanizmy zarzadzania
pamigcia, takie jak Garbage Collector (automatyczny system zwalniania nieuzywanych

zasobow), co minimalizuje ryzyko btedow zwigzanych z recznym zarzadzaniem
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pamigcig, poprawia stabilno$¢ aplikacji oraz eliminuje potrzeb¢ manualnego zarzadzania
obszarem pamigci.

4. Wielowatkowos$¢: Java wspiera programowanie wielowatkowe, co pozwala na
jednoczesne przetwarzanie wielu zadan na wielu rdzeniach procesora. Jest to szczegdlnie
przydatne w aplikacjach serwerowych i systemach o wysokiej wydajnosci, gdzie wazna
jest rownoczesna obstuga wielu zapytan. Srodowisko Java posiada wiele wbudowanych
narzedzi do tatwego i uporzadkowanego implementowania programow wielowatkowych.

5. Rozbudowany ekosystem i wsparcie spolecznosci: Java posiada rozbudowany
ekosystem bibliotek, narzedzi i frameworkow (np. Hibernate, Spring), co umozliwia
szybki rozwo¢j aplikacji, ich testowanie oraz optymalizacje. Dodatkowo ogromna
spotecznos¢ uzytkownikdéw oznacza wsparcie w postaci dokumentacji, foréw i otwartego

dostepu do rozwigzan probleméw oraz mnostwo bibliotek open-source.
Java jest stosowana w wielu dziedzinach, m.in.:

e Aplikacje korporacyjne: Dzigki stabilnosci 1 skalowalnosci, Java jest podstawa wielu
systemow klasy Enterprise.

e Aplikacje mobilne na Androida: Java do 2019 roku byla oficjalnym jezykiem
uzywanym w tworzeniu aplikacji na Androida. Chociaz ustgpila miejsca jezykowi
Kotlin, to Kotlin wcigz kompiluje si¢ do kodu bajtowego JVM.

e Systemy rozproszone: Java, wspierana przez platforme¢ JVM, $wietnie sprawdza si¢ w

systemach rozproszonych i przetwarzaniu duzych ilo$ci danych.

3.4.2. Spring Boot

Spring Boot to framework oparty na Spring Framework, ktory jest jednym z
najpopularniejszych frameworkéw Java, przeznaczonym gtoéwnie do budowy aplikacji
webowych i serwiséw backendowych. Spring Boot zostatl stworzony, aby utatwi¢ proces
tworzenia aplikacji — eliminuje potrzebe skomplikowanej konfiguracji oraz dostarcza gotowe

narzedzia, ktore pozwalaja szybko 1 efektywnie uruchomi¢ aplikacje.

Kluczowe cechy Spring Boot [11]:
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. Minimalna konfiguracja dzi¢ki podejsciu ,,konwencja nad konfiguracja”: Spring
Boot jest skonfigurowany domyslnie, co oznacza, ze wiele elementéw dziala
automatycznie, a programista moze skoncentrowac si¢ na logice biznesowej. Wiekszos¢
konfiguracji jest zautomatyzowana, co oszcze¢dza czas i1 upraszcza projekt.

. Wbudowany serwer aplikacyjny: Spring Boot oferuje wbudowany serwer, np. Tomcat
lub Jetty, co umozliwia uruchamianie aplikacji bezposrednio bez koniecznosci
zewngetrznej konfiguracji serwera. Pozwala to na prostsze testowanie aplikacji oraz jej
latwe wdrazanie na serwery produkcyjne.

Spring Boot Starters: Spring Boot posiada tzw. Starter POMs, czyli zestawy
predefiniowanych zaleznosci 1 konfiguracji dla réznych funkcji (np. integracja z bazami
danych, obstuga bezpieczenstwa), co pozwala szybko doda¢ odpowiednie
funkcjonalno$ci do projektu.

Obstluga REST API: Dzicki wbudowanej obstudze REST, Spring Boot umozliwia
szybkie tworzenie serwisOw webowych 1 aplikacji o architekturze RESTful. Aplikacje
takie sg czesto stosowane jako backendy dla aplikacji mobilnych 1 webowych, a takze
mikroustugi.

. Integracja z bazami danych i ORM: Spring Boot pozwala na bezposrednig integracj¢ z
popularnymi bazami danych (np. MySQL, PostgreSQL), a takze z frameworkami ORM,
takimi jak Hibernate, co umozliwia mapowanie obiektow na tabele w bazie danych 1
automatyczne zarzadzanie danymi.

Obstuga mikroustug: Dzigki dodatkowym narz¢dziom, takim jak Spring Cloud, Spring
Boot jest szeroko stosowany do budowy mikroustug. Mikroustugi umozliwiaja dzielenie
aplikacji na mniejsze, niezaleznie dziatajace komponenty, ktére mozna tatwo skalowac i

wdrazacd.

Spring Boot to wybor czgsto stosowany w przypadku [9]:

e Aplikacji webowych 1 backendowych: Dzigki REST API i integracji z bazami danych,

Spring Boot jest idealny do tworzenia ztozonych backendow.

e Systeméw korporacyjnych 1 bankowych: Ze wzgledu na stabilno$¢ 1 wsparcie dla

transakcji, Spring Boot jest popularny w sektorach, ktore wymagaja wysokiej

niezawodnosci.
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e Mikroustug: Spring Boot, w potaczeniu ze Spring Cloud, wspiera projektowanie

mikroustug — architektury umozliwiajacej budowe systeméw rozproszonych.

3.5. Baza danych PostgreSQL

Bazy danych to struktury przechowujace zbiory danych, ktére moga by¢ uporzadkowane,
przeszukiwane 1 zarzadzane w sposob efektywny. Sg one kluczowym elementem wspotczesnych
aplikacji, poniewaz umozliwiajg organizowanie, przechowywanie oraz szybkie przetwarzanie
duzych ilosci danych. Dzigki bazom danych mozliwe jest m.in. przechowywanie informacji o

uzytkownikach aplikacji, historii zakupow, dokumentach czy katalogach produktdw.

Bazy danych wykorzystuja jezyk SQL (Structured Query Language) do zarzadzania danymi 1
komunikacji z aplikacjami. Poprzez zapytania SQL programista moze odczytywac,
modyfikowa¢ oraz usuwa¢ dane zgodnie z potrzebami aplikacji. Dzigki tym operacjom systemy
bazodanowe sg w stanie obstugiwac rézne zadania aplikacji, od wyszukiwania rekordow po

agregacje danych na duzg skale.

PostgreSQL to zaawansowany system zarzadzania relacyjng baza danych (RDBMS -
Relational Database Management System), znany z solidnosci, skalowalnosci oraz wsparcia dla
ztozonych typow danych. Jest dostepny jako oprogramowanie open-source, co oznacza, Ze
mozna z niego korzysta¢ bez opfat licencyjnych, a takze dostosowywaé go do specyficznych

potrzeb projektu.

System ten wyroznia si¢ duza elastycznos$cig oraz zgodnoscia ze standardami SQL, ale oferuje
réwniez rozszerzenia wykraczajace poza relacyjny model danych, co sprawia, ze jest stosowany
w wielu roéznych dziedzinach, od systeméw korporacyjnych po zaawansowane aplikacje

analityczne.
Kluczowe cechy PostgreSQL [5]:

1. Zgodno$¢ ze standardem SQL: PostgreSQL obstuguje standard SQL, dzigki czemu
programis$ci moga pisa¢ zapytania i korzysta¢ z wielu zaawansowanych operacji na

danych, takich jak transakcje, widoki, indeksy oraz funkcje agregujace.

20



Obstuga zlozonych typow danych i rozszerzen: PostgreSQL oferuje wsparcie dla
roznorodnych typéw danych, w tym danych JSON, XML, a takze struktur
geograficznych (PostGIS), co czyni go doskonalym wyborem dla aplikacji pracujacych z
niestandardowymi danymi. MozZna go rowniez rozszerza¢ za pomocg dodatkowych
moduléw i1 narzedzi, ktére zwickszaja jego mozliwosci.

Transakcyjnos¢ i spojnos¢ danych: PostgreSQL zapewnia pelng obstuge transakcji
(ACID compliance), co oznacza, ze operacje na danych sg atomowe, spdjne, izolowane i
trwate. Dzigki temu jest stosowany w systemach, gdzie kluczowe jest zachowanie
integralnosci danych, takich jak bankowos¢ czy systemy e-commerce.

. Wydajnos$¢ i skalowalnos$¢: PostgreSQL jest zoptymalizowany do obstugi duzych ilosci
danych i moze dziata¢ na wielu serwerach jednoczes$nie, co pozwala na zwigkszenie
przepustowosci 1 wydajno$ci przy zachowaniu spdjnosci danych. Obsluguje
partycjonowanie tabel i indeksowanie, co przyspiesza dziatanie aplikacji, nawet przy
duzym obcigzeniu.

Spoleczno$¢ i wsparcie: PostgreSQL posiada silne wsparcie spotecznosci oraz bogata
dokumentacje. Jako projekt open-source, jest nieustannie rozwijany przez programistow
z calego $wiata, co sprawia, ze jego funkcje sa regularnie aktualizowane i

dostosowywane do zmieniajacych si¢ potrzeb rynku.
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4. Implementacja systemu

4.1. Baza danych

Aby skutecznie zaimplementowa¢ system do zamawiania jedzenia, pierwszym krokiem jest
zdecydowanie jakie dane sg potrzebne do dziatania aplikacji przy istniejacych zalozeniach, a
nastepnie zaimplementowanie tego procesu. Majagc na uwadzg docelowag funkcjonalnosé

systemu kluczowe bedzie przechowywanie informac;ji o:

e Uzytkownikach — w celu umozliwienia rejestracji, logowania i zarzadzania kontem.
Dane te obejmuja m.in. podstawowe informacje personalne, dane kontaktowe oraz
szczegoty dotyczace autoryzacji, jak np. role uzytkownikow.

e Ofercie gastronomicznej — np. szczegdly dotyczace pizzy i napojow dostepnych w
menu. Informacje te obejmujg nazwe, ceny, rozmiary oraz sktadniki kazdego produktu,
co umozliwia uzytkownikowi na zapoznanie si¢ z szczegdtami danej pozycji

e Recenzjach — wystawianych przez uzytkownikéow dla konkretnych pozycji z menu, co
pozwala na zbieranie opinii, ich analizowanie oraz wyswietlanie innym uzytkownikom.

e Zamowieniach — dane o zamowieniach pozwolg na ich $ledzenie, przechowywanie
historii, a takze na zarzadzanie statusem kazdego zamdowienia.

e Innych ukrytych elementach systemu — takich jak tokeny sesji do obstugi
uwierzytelniania i bezpieczenstwa, ktore sa niezbedne do zarzadzania aktywnoscia

uzytkownikéw w systemie i zabezpiecza process logowania oraz dostepu do zasobow.

Do zaimplementowania bazy danych zostalo uzyte narzedzie JPA (Java Persistence API)
dodane do zalezno$ci w Spring Boot, ktore umozliwia mapowanie obiektowo-relacyjne (ORM).
Dzigki JPA mozliwe jest automatyczne generowanie zapytan do bazy danych na podstawie
deklaracji klas w jezyku Java co sprawia ze cata logika jest tworzona w jednym miejscu oraz w
jednym jezyku - Java [13]. JPA przeksztatca klasy z Javy na tabele dla okreslonej bazy danych.
Podejscie to umozliwia zarzadzanie danymi w sposob oszczedzajacy czas i ktory pozwala
zachowa¢ wysoka czytelno$¢ kodu. Schemat ogdlny bazy danych w postaci diagramu ERD

przedstawia rysunek 4.1.
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OrderedDrink

user_id

lookupld
ordererName
orderType

user_id
status

createdAt
deliveryAddress

content
phone

stars
createdAt

pizza_id

Rys. 4.1. Diagram ERD bazy danych aplikacji

Tabela User: (rysunek 4.2) przedstawia kod JPA odzwierciedlajacy tabele User z diagramu
ERD (rysunek 4.1). Wewnatrz tabeli przechowywane sa dane uzytkownikow aplikacji, takie jak
imi¢, nazwisko, adres e-mail, haslo, miasto, kod pocztowy, adres, numer telefonu, data
urodzenia, rola uzytkownika oraz §ciezka do zdjecia profilowego. Kazdy uzytkownik moze mie¢
przypisang role (np. uzytkownik, administrator, pracownik), ktora okresla poziom dostepu w
aplikacji. Uzytkownik jest powigzany z wieloma zamowieniami oraz recenzjami. Relacja ,,jeden
do wielu” z tabelami Order 1 Review pozwala na przechowywanie historii zamoéwien oraz opinii

wystawianych przez uzytkownika
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@Entity
@Data
@NoArgsConstructor
@AllArgsConstructor
@Builder
@Table(name = “"user™)
public class User implements UserDetails {
@Id
@Generatedvalue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Long id;
private String name;
private String surname;
@Column(nullable = false, unique = true)
private String email;
private String password;
private String city;
private String cityCode;
private String street;
private String houseNumber;
private String phoneNumber;
private LocalDate dateOfBirth;
private Role role;
private String imageurl;

@OneToMany (mappedBy = "user", cascade CascadeType.ALL)
private List<Order> orders;

@OneToMany (mappedBy = “"user™, cascade CascadeType.ALL)
private List<Review> reviews;

@Override
public Collection<? extends GrantedAuthority> getAuthorities() {
return List.of(new SimpleGrantedAuthority(role != null ? role.name() :

@Override
public String getUsername() {
return email;

public String toString() {

return "%s %s - id:%s, email: %s".formatted(name, surname, id, email);

Rys. 4.2. Tabela “User” bazy danych przedstawiona za pomocg JPA [opracowanie wlasne]

Tabela Pizza (Drink analogicznie): Tabela wygenerowana przez kod (Rysunek 4.3)
reprezentuje oferowang pizze w menu. Dla kazdej pozycji przechowywane sg informacje, takie

jak nazwa, ceny dla ré6znych rozmiardw oraz lista sktadnikow.
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Pizza jest polaczona z wieloma sktadnikami (Ingredient) w relacji ,,wiele do wielu”, poniewaz
kazda pizza moze mie¢ kilka sktadnikow, a jednoczesnie ten sam sktadnik moze by¢ uzyty w
wielu pizzach. Dodatkowo, pizza ma relacje ,,jeden do wielu” z tabelg Review, co umozliwia

powigzanie wielu recenzji z konkretna pizzg.

@Entity

@Data
@NoArgsConstructor
@AllArgsConstructor
@Builder

public class Pizza {

@Id

@GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Long id;

private String name;

private double smallSizePrice;

private double mediumSizePrice;

private double bigSizePrice;

@ManyToMany
private List<Ingredient> ingredients;

@0neToMany(mappedBy = "pizza", cascade = CascadeType.ALL, orphanRemoval = true)
private List<Review> reviews;
private String imageUrl;

public double getPrice(PizzaSizes size) {
return switch (size) {
case SMALL -> smallSizePrice;
case MEDIUM -> mediumSizePrice;
case BIG -> bigSizePrice;
default -> H

Rys. 4.3. Tabela “Pizza” bazy danych przedstawiona za pomocg JPA [opracowanie wiasne]
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Tabela Order (Rysunek 4.4): przechowuje dane dotyczace zamowien sktadanych przez
uzytkownikéw. Kazde zamoéwienie zawiera informacje niezbgdne do jego identyfikacii,
realizacji oraz $ledzenia statusu. Tabela ta peini kluczowa funkcje w systemie zamawiania,
faczac dane uzytkownikow z ich zaméwieniami, a takze przechowujac szczego6ly, takie jak adres
dostawy 1 status zamowienia. Dzigki temu mozliwe jest §ledzenie, zarzadzanie i aktualizowanie

zamoOwien na roznych etapach realizacji.

@Entity

@Data

@NoArgsConstructor

@AllArgsConstructor

@Builder

public class Order {
@Id
@GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Long id;

private String lookupId;
@ManyToOne(fetch = FetchType.LAZY)
@JoinColumn(name = "user_id")
private User user;

private String ordererName;

@Enumerated(EnumType.STRING)
private OrderType orderType;

@Enumerated(EnumType.STRING)
private OrderStatus status;

@0neToMany(mappedBy = "order", cascade = CascadeType.ALL)
private List<OrderedPizza> orderedPizzas;

@0neToMany (mappedBy = "order", cascade = CascadeType.ALL)
private List<OrderedDrink> orderedDrinks;

private String deliveryAddress;

private String phone;

@CreationTimestamp

@Column(nullable = false, updatable = false)
private LocalDateTime createdAt;

Rys. 4.4 - Tabela “Order” bazy danych przedstawiona za pomocg JPA [opracowanie wlasne]
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4.2. Aplikacja serwerowa

4.2.1. Kluczowe funkcje

Serwer w systemie komputerowym to kluczowy komponent, ktory przetwarza zapytania od
klientow (w tym przypadku aplikacji mobilnej) i odpowiada, dostarczajac wymagane dane lub
wykonujac okre$lone operacje. Serwer dziata jako ,.centrum dowodzenia”, integrujac rézne
czesci systemu: odbiera zadania od uzytkownikow, komunikuje si¢ z bazg danych, przetwarza

logike aplikacji i zwraca odpowiedzi w zrozumiatym dla klientow formacie.

Komunikacja migdzy aplikacja a serwerem odbywa si¢ za pomocg protokotu HTTP (Hypertext
Transfer Protocol). Protokdt ten definiuje sposob przesytania zadan (requests) i odpowiedzi

(responses) migdzy klientem a serwerem, co umozliwia pltynne przesytanie danych.
4.2.2. APl i kontrolery

Serwer w aplikacji dziala w oparciu o API (Application Programming Interface) — zestaw
predefiniowanych punktow koncowych (ang. endpoints), za pomoca ktorych aplikacja mobilna
komunikuje si¢ z serwerem. W Spring Boot punkty koncowe definiowane sg w tzw.
kontrolerach, ktére petnig role bramy wejsciowej do aplikacji. Kazdy kontroler odpowiada za

obstuge zadan zwigzanych z okreslong funkcjonalno$cia aplikacji.

W  zaprojektowanej aplikacji kontrolery zostaly podzielone tematycznie, co zwigksza
modularno$¢ 1 czytelno$¢ kodu. Aplikacja zawiera osiem kontrolerow, z ktérych kazdy petni

okreslong role:

e DrinkController
Odpowiada za operacje zwigzane z napojami w menu. Obstuguje zapytania dotyczace
przegladania listy napojow, pobierania szczegétowych informacji o konkretnym napoju
oraz dodawania nowych napojow do oferty (dla administratorow lub witascicieli).

e PizzaController
Zajmuje si¢ operacjami z zakresu konkretnego elementu oferty gastronomicznej - pizzy.

Pozwala na uzyskiwanie informacji na temat listy pizz, ich szczegdélowych sktadnikow,
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cen, a takze dodawanie nowych pizz do bazy danych (dla administratoréw lub
wlascicieli).

IngredientController

Odpowiada za zarzadzanie sktadnikami dostepnymi w ofercie. Zapewnia funkcjonalnos$ci
takie jak pobieranie listy sktadnikow, dodawanie nowych sktadnikéw czy
modyfikowanie istniejacych.

MenuController

Gromadzi dane z innych kontrolerow, dostarczajgc petne menu restauracji. To centralny
punkt dla uzytkownikow, ktorzy chca przejrze¢ calg oferte gastronomiczna.
OrderController

Obstuguje proces sktadania zamowien. Umozliwia uzytkownikom sktadanie nowych
zamoOwien, przegladanie szczegdtow ich aktualnych zamowien, anulowanie zamowienia
(jesli jest w statusie oczekujacym) oraz przegladanie historii zamowien. Zawiera rOwniez
szereg innych funkcjonalnosci dla personelu co nie jest przedmiotem tej strony aplikacji
a jedynie punktem wyjscia do rozszerzenia systemu.

UserController

Zarzadza operacjami zwigzanymi z uzytkownikami, takimi jak rejestracja, logowanie,
aktualizacja profilu, zarzadzanie danymi kontaktowymi, a takze dostgp do zamowien,
recencji danego uzytkownika. Zawiera rowniez API dla administratora do zarzadzania.
ImageController

Stuzy do zarzadzania obrazami produktow i1 uzytkownikow. Obstuguje funkcje
przesytania zdj¢¢, pobierania ich na podstawie $ciezki oraz aktualizacji zdjg¢ w bazie
danych.

ReviewController

Odpowiada za obstuge recenzji wystawianych przez uzytkownikéw. Umozliwia
dodawanie recenzji dla okreslonych pozycji w menu, modyfikacj¢ wezesniej dodanych

opinii oraz ich usuwanie.
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4.2.3. Serwisy i logika biznesowa

Kontrolery, cho¢ kluczowe dla komunikacji z klientem, nie zawierajg logiki biznesowej. Zamiast
tego, kieruja zadania do odpowiednich serwiséw — klas, ktore implementujg funkcjonalnosci

aplikacji. Serwisy wystepujace w aplikacji to:

e DrinkService
Zawiera logike zwigzang z napojami. Odpowiada za pobieranie napojoéw z bazy danych,
walidacje wprowadzanych danych (np. ceny, nazwy), a takze za dodawanie nowych
napojow do menu.

e PizzaService
Zarzadza logika dotyczaca pizz, w tym pobieraniem danych o pizzach, obliczaniem ceny
na podstawie rozmiaru oraz tworzeniem nowych pizz.

e IngredientService
Realizuje operacje zwigzane ze sktadnikami. Sprawdza, czy sktadnik moze by¢
powiazany z pizza, obstuguje aktualizacje¢ danych sktadnikow oraz ich walidacje.

e MenuService
Agreguje dane z serwisow DrinkService 1 PizzaService, aby utworzy¢ kompleksowe
menu aplikacji. Zapewnia sortowanie, filtrowanie i grupowanie danych menu na zadanie
klienta.

e OrderService
Obstuguje proces zamawiania, w tym walidacj¢ zamowien, kalkulacj¢ cen, zmiang
statusu zamowienia (np. z oczekujacego na realizowane) oraz histori¢ zamowien
uzytkownika.

e UserService
Zajmuje si¢ logika dotyczaca uzytkownikow, taka jak rejestracja, szyfrowanie haset,
aktualizacja danych profilowych i weryfikacja autoryzacji.

e ImageService
Obstuguje przesylanie i pobieranie obrazoéw, zarzadzajac przechowywaniem plikow oraz
integracja z baza danych w celu aktualizacji $ciezek do plikow.

e ReviewService

Implementuje funkcjonalno$ci zwigzane z recenzjami, takie jak walidacja ocen,
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zarzadzanie dodawaniem opinii oraz zapewnienie spdjnosci danych migdzy

uzytkownikami a produktami.

4.2.4. Repozytoria i integracja z baza danych

Kazdy serwis komunikuje si¢ z odpowiednim repozytorium opartym na JPA (Java Persistence
API), ktére umozliwia bezposrednig interakcj¢ z bazg danych. Repozytoria udostepniajg zestaw

metod do operacji CRUD (Create, Read, Update, Delete), takich jak:

e Znajdowanie rekordow na podstawie kluczy (np. findById).
e Zapisywanie i aktualizowanie danych (save).

e Usuwanie danych (delete).

Dzigki automatycznemu mapowaniu klas encji na tabele w bazie danych, JPA upraszcza proces
komunikacji z baza danych, pozwalajac skupi¢ si¢ na logice aplikacji zamiast na r¢cznym
pisaniu zapytan SQL. Wszystkie zapytania s3 generowane dynamicznie na podstawie struktury
klas oraz deklaracji w repozytorium, co znacznie przyspiesza rozwoj aplikacji i zmniejsza

ryzyko btedow.
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5. Interfejs uzytkownika

5.1. Logowanie

Ekran logowania (rys. 5.1) umozliwia uzytkownikom autoryzacj¢ w systemie za pomocg adresu
e-mail 1 hasta. Jest minimalistyczny, zawiera pola tekstowe do wprowadzenia danych oraz

posiada walidacj¢ wprowadzanych danych. Zawiera przyciski:

e '"Zaloguj", ktdry rozpoczyna proces uwierzytelniania.
e “Zaldz konto” , ktory przenosi do ekranu rejestracji.

e “Kontynuuj bez logowania”, ktory wprowadza uzytkownika do aplikacji wiasciwe;j.

Pole nie moze by¢ puste

Login [ Login ]

Pole nie moze by¢ puste

Password
[ Password ]

Rys. 5.1. Ekran logowania Rys. 5.2. Walidacja w ekranie logowania
[opracowanie wlasne] [opracowanie wlasne]
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5.2. Rejestracja

Ekran rejestracji (rys. 5.3) pozwala uzytkownikom na utworzenie nowego konta. Formularz
wymaga podania podstawowych danych takich jak imig, nazwisko, adres e-mail, hasto oraz
opcjonalnie innych danych profilowych, ktére moga by¢ wykorzystane do zamawiania na
“staly” adres takich jak pelny adres zamieszkania. Po udanej rejestracji uzytkownik jest

przekierowywany do ekranu logowania.

Imig

Nazwisko

Email

Hasto

Powtdrz hasto

Masto

Kod pocztowy

Ulica

Numer domu

Numer telefonu

Data urodzenia

Rys. 5.3. Ekran rejestracji [opracowanie wlasne]
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5.3. Menu

Gltowna czes$¢ aplikacji - Menu (rys. 5.4 1 5.5), w ktorej uzytkownik moze przegladaé dostepne
produkty (np. pizze i napoje). Wyswietlana jest lista pozycji menu wraz z obrazkami, nazwa,
ceng 1 mozliwoscig rozwinigcia szczegotow, ktore zawieraja petne informacje o pozycji wraz z
dodatkowymi opiniami innych uzytkownikow. Ekran umozliwia dodatkowo wyboér ilosci,

rozmiaru z podanej oferty i dodanie go do koszyka, przyciskiem ktory znajduje si¢ przy kazdej

opcji.

S Ze @ Tl &

Margarita

24zt 2911zt 32.99zt

Zaloguj

Pomidor, Ogoérek, Szynka, Pepperoni, Kurczak
Dodaj

o) R (0

Pepperoni

Mozarella, Pieczarki, Pepperoni, Kurczak,
Ananas

19.94zt 29.08zt 31.6zt

) D (0

Capricioza
Mozarella, Pieczarki, Szynka, Ananas
20.22zt 29.6zt 31.63zt

] G (o

Wegetarianska
Mozarella
2341zt 28.57z 32.44zt

] G (o

Wiosenna
Ogoérek, Ananas
20.79zt 29.85zt 31.39zt

] G (o

Hawajska
% t
Pizza Napoje

Rys. 5.4. Menu pizzy [opracowanie wlasne]

_

Koszyk

Wyloguj

Fanta
241zt 351zt 4.85z

330ml - 1000ml

— Pepsi

® (o) G

3 Coca Cola

N .

o 1.55zt 4zt 5.43zt
o

" Woda gazowana

NT .

@ 2.56zt 3.33zt  4.99z
om

—.  Mirinda

® (o)

—.  Frugo

! 1.93zt 3.22zt 5.36zt Dodaj
£

% R 0 L
Pizza Napoje Koszyk Marcin

Rys. 5.5. Menu napojow [opracowanie
wlasne]



5.4.  Szczegoly pozycji
Ekran szczegdotow (rys. 5.6) umozliwia uzytkownikowi zapoznanie si¢ z dodatkowymi
informacjami na temat wybranej pozycji, np. sktadnikami pizzy, cenami za rdzne rozmiary czy
opiniami innych uzytkownikéw. Znajduje si¢ tam takze przycisk dodania produktu do koszyka

oraz sekcja pozwalajaca na dodanie recenzji (dla zalogowanych uzytkownikow).

S Z BT &)

Zaloguj

Pepperoni
Sktadniki:
Mozarella, Pieczarki, Pepperoni, Kurczak,
Ananas
Cena:

Mata: 19.94 zt
Srednia: 29.08 zt

Duza: 31.6 zt
Opinie:
. Ty Lee 3.12.2024, 22:25:05
Zamowilismy ze znajomymi i wszystkim smakowata!
v 4 =

Rys. 5.6. Ekran szczegotow pozycji [opracowanie wlasne]
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5.5. Panel Uzytkownika

Panel uzytkownika gromadzi funkcjonalno$ci zwigzane z zarzadzaniem kontem oraz dostepem
do personalnych informacji uzytkownika. Sktada si¢ z trzech zakladek: Ustawienia, Recenzje,

Zamowienia. Pierwsza domyS$lnie wybrang zaktadka sg ustawienia.

5.6. Ustawienia

Zaktadka (rys. 5.7, 5.8) zawiera pola z danymi osobowymi oraz ustawieniami konta, ktore
uzytkownik moze modyfikowaé. Sg tutaj opcjonalne pola takie jak zdjecie profilowe, ktore
bedzie wyswietlane przy recenzjach. W tym ekranie istnieje takze opcja usunigcia konta i

wszystkich powigzanych z nim danych.

S Z @50 GG

S Ze B G

DANE CEN: ZAMOWIENI/ DANE
vata uroazenia

1995-U4-U4

Numer telefonu 111222333

Email user@gmail.com
< Miasto Radom

Kod Pocztowy 12-123
Imie Ty

Ulica Janusza
Nazwisko Lee

Numer domu 23
Data urodzenia 1998-04-04

Numer telefonu

Email

Miasto
Kod Pocztowy
Ulica

Numer domu

111222333

user@gmail.com

Radom

12-123

Janusza

23

Stare Hasto

Nowe hasto

Powtorz hasto

Rys. 5.7. Ekran ustawien cz. 1
[opracowanie wlasne]

Rys. 5.8. Ekran ustawien cz. 2
[opracowanie wlasne]
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5.7. Recenzje

Zaktadka wyswietla liste wszystkich recenzji napisanych przez uzytkownika. Istnieje mozliwos¢
edycji lub usunigcia recenzji. Interfejs jest prosty 1 intuicyjny, oferuje szybki podglad tresci
opinii oraz oceny. Recenzja sktada si¢ z gwiazdek, ktore mozna zmieni¢ za pomoca kliknigcia, a
takze pola tekstowego. Mozliwe jest ustawianie potowicznych wartosci gwiazdek takich jak
“4,5” co daje wickszy wachlarz mozliwosci oceny, a takze mozliwo$¢ dodania jedynie jednej z

tych opcji oceny, np. samego komentarza.

S B D S Z BT &

RECENZJE ZAMOWIENI A DANE RECENZJE ZAMOWIENIA

N
N

< Edytuj opinie

Moja ulubiona

™ <

Moja ulubiona

7 g s 4 ~ 7 g =
Rys. 5.9. Ekran recenzji Rys. 5.10. Ekran edycji recenzji
[opracowanie wlasne] [opracowanie wlasne]
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5.8. Zamowienia

Zaktadka prezentuje histori¢ wszystkich zamowien wraz z biezacymi, ktére sa w trakcie
realizacji. Dla zamowien w stanie "Pending" istnieje mozliwo$¢ anulowania ich. Kazde
zamoOwienie zawiera szczegbty takie jak unikalny identyfikator, lista pozycji, kwota koncowa
oraz metoda dostawy wraz z opcjonalnymi informacjami takimi jak adres, jezeli zostat podany.
Dodatkowe informacje sa wyswietlone poprzez menu rozwijane po interakcji uzytkownika, po

to by nie zabiera¢ zbyt duzej przestrzeni, gdy historia zaméwien jest duza.

S 7 @ D S 7 @5 G

RECENZJE ZAMOWIENIA DANE RECENZJE ZAMOWIENIA

03/12/2024, 22:44
5 Dostawa X J

15/12/2024, 14:38
5 Dostawa X ¢

Pepsi
500ml
llosé: 1
Wiosenna
Duza

llos¢: 1

Zamawiajacy: Marcin Kowalski
Adres: Janusza 23, 12-123 Radom
Odbidr: Dostawa

Razem: 35.63zt

Rys. 5.11. Ekran zamowien Rys. 5.12. Ekran z rozwinigtym
[opracowanie wlasne] zamdwieniem [opracowanie wlasne]
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5.9. Koszyk

Ekran koszyka (Rys. 5.13) pozwala uzytkownikowi zarzadza¢ wybranymi produktami przed
finalizacja zaméwienia. Wyswietlane sa wszystkie dodane pozycje, ich liczba, rozmiar oraz
suma koncowa. Uzytkownik moze usuwa¢ produkty lub zmienia¢ ich liczb¢ za pomoca
przyciskow “+” lub “-”. Przy kazdej pozycji istnieje takze pole liczbowe dla konkretnej wartosci
liczbowej. Istnieje takze mozliwo$¢ wyczyszczenia catego koszyka (Rys. 5.14), wyswietla si¢
wowczas okno dialogowe, ktorym trzeba potwierdzi¢ operacje. Przycisk “Zamawiam” przenosi

uzytkownika do okna z finalizacjg zamo6wienia.

S Z @i &

S Ze @ &

Zaloguj

s Fanta
' Rozmiar: 500ml
(-] 2 x3.3021

Capricioza
Rozmiar: Srednia

E] 1 x29.602%

tacznie: 36.20 zt
o B2

Wyczys$ci¢ zamdwienie?

\% t o

Pizza Napoje Koszyk

| ® <

Rys. 5.13. Koszyk [opracowanie wiasne] Rys. 5.14. Dialog opr6znienia koszyka
[opracowanie wlasne]
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5.10. Formularz zamowienia

Po zatwierdzeniu koszyka wyswietla si¢ formularz (rys. 5.15, 5.16), ktéory umozliwia
wprowadzenie danych wymaganych do realizacji zaméwienia, takich jak sposob dostawy, adres
1 numer telefonu. Zalogowani uzytkownicy maja te dane automatycznie wypelnione na
podstawie swojego profilu, co przyspiesza proces, chyba ze zdecyduja si¢ wprowadzi¢ inne
dane, wowczas istnieje taka mozliwo$¢. Niezalogowani uzytkownicy musza wprowadzaé te

dane kazdorazowo. Na koncu znajduje si¢ przycisk finalizujagcy zaméwienie.

S 7 @5 G S 7 @ G

Zaloguj Wyloguj

Sposo6b odbioru

Pepsi
|
I3 500m|
b lloé: 1 © Dostawa
Cena: 3.43zt O Odbiér osobisty
Wiosenna
piednt Adres dostawy oraz dane kontaktowe
llosé: 1
Cena: 29.37zt O Adres i dane kontaktowe konta
@ Inne

Razem: 32.80zt

Petne imig Marcin Kowalski

Sposéb odbioru Miasto  Radom

@ BEEENE Prawidtowy format to "dd-ddd", np "33-230"

Kod pocztowy 12-12
O Odbidr osobisty

Ulica Janusza

Adres dostawy oraz dane kontaktowe Numerdomu 23

Petne imig Numer telefonu 111222333

Miasto

Kod pocztowy

% ] s 2 v R

Pizza Napoje Koszyk je Koszy Marcin

Rys. 5.15. Ekran finalizacji zamowienia cz.1 ~ Rys. 5.16. Ekran finalizacji zamowienia cz.2
[opracowanie wlasne] [opracowanie wlasne]
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6. Testy

W ramach procesu tworzenia aplikacji kluczowym etapem jest testowanie, ktore pozwala na
wykrywanie btedow, weryfikacje poprawnosci dziatania oraz zapewnienie wysokiej jakosci
oprogramowania. Testowanie aplikacji obejmuje zaréwno funkcjonalno$¢ poszczegolnych
modutow, jak i ich wspotdziatanie. W tym rozdziale przedstawione zostang metody i narzedzia

uzywane do testowania aplikacji oraz zostang omowione poszczegdlne przypadki.

6.1. Rodzaje testow w aplikacji serwerowej

W ramach testowania aplikacji serwerowej mozna wyroznic:

o Testy jednostkowe - Testy jednostkowe to testy, ktore koncentrujg si¢ na sprawdzeniu
pojedynczej jednostki kodu w izolacji. Jednostka moze by¢ np. pojedyncza funkcja,
metoda czy klasa. Testy te powinny by¢ szybkie, poniewaz ich celem jest zapewnienie,
ze poszczegblne fragmenty kodu dziatajg poprawnie. Testy jednostkowe nie powinny
zaleze¢ od innych jednostek systemu, takich jak bazy danych, serwisy zewnetrzne czy
system plikéw. Cechy testow jednostkowych [6]:

o lIzolacja: Testy jednostkowe sprawdzajg tylko jedng jednostke kodu, niezaleznie
od innych czg$ci systemu. W tym celu czgsto wykorzystuje si¢ techniki takie jak
“mockowanie” (tworzenie sztucznych obiektéw, ktére imituja zachowanie
prawdziwych obiektéw).

o Niezalezno$¢: Testy te powinny by¢ niezalezne od siebie, co oznacza, ze wynik
jednego testu nie powinien mie¢ wplywu na wynik kolejnego. Kazdy test
powinien by¢ samowystarczalny.

o Szybko$¢: Testy jednostkowe sa zazwyczaj bardzo szybkie, poniewaz testuja
male fragmenty kodu, a ich wykonanie nie wymaga integracji z zewnetrznymi
systemami.

o Automatyzacja: Testy jednostkowe sg idealne do automatycznego uruchamiania,
dzieki czemu moga by¢ uzywane w procesie ciggltej integracji (CI) i ciaglego
dostarczania (CD).

e Testy integracyjne - to rodzaj testow, ktore maja na celu sprawdzenie wspoétdziatania

réoznych modutéw lub komponentéw aplikacji, aby upewni¢ si¢, ze funkcjonuja one
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prawidtowo jako catos¢. W odroznieniu od testow jednostkowych, ktore koncentrujg sie
na testowaniu pojedynczych funkcji w izolacji, testy integracyjne oceniajg komunikacje
migdzy r6znymi cze$ciami systemu, takimi jak bazy danych, API czy ustugi zewnetrzne.
Testy integracyjne skupiaja si¢ na punktach styku miedzy modutami, np. komunikacji
migdzy warstwa aplikacyjng a baza danych, czy wymiang danych za pomocg API.
Czesto obejmuja rozne warstwy systemu, takie jak backend, frontend i zewnetrzne ustugi
(np. systemy platnosci). Celem testow integracyjnych jest wykrycie problemow
wynikajacych z blednej integracji lub niezgodnosci mi¢dzy modutami oraz upewnienie
si¢, ze system jako cato$¢ spetnia wymagania funkcjonalne. Testy integracyjne czgsto
uzywaja rzeczywistych baz danych lub komponentéw symulujacych $rodowisko
produkcyjne. Wykorzystywane sg frameworki takie jak Spring Test, Mockito, czy
narzedzia do testowania API, np. Postman [8].

Testy funkcjonalne sg jednym z kluczowych rodzajow testow wykorzystywanych w
procesie zapewnienia jakosci oprogramowania. Ich celem jest sprawdzenie, czy system
lub aplikacja dziataja zgodnie z wymaganiami funkcjonalnymi, tzn. czy implementuja
wszystkie funkcje okreslone przez specyfikacje systemu. Testy funkcjonalne sa
wykonywane na wyzszym poziomie abstrakcji niz testy jednostkowe, poniewaz
koncentrujg si¢ na sprawdzeniu zachowania systemu jako catosci. Cechy testow
funkcjonalnych [8]:

o Skupienie na funkcjonalnosci systemu: Testy te koncentrujg si¢ na testowaniu
funkcji, ktore system ma wykonywac, a nie na tym, jak doktadnie te funkcje sa
zaimplementowane w kodzie. Oznacza to, ze testerzy nie musza znaé szczegdtow
implementacyjnych, a jedynie oczekiwanego zachowania systemu.

o Testowanie wymagan: Testy funkcjonalne sprawdzaja, czy system speinia
okre§lone wymagania uzytkownikow 1 interesariuszy. Obejmuje to
funkcjonalno$ci, takie jak logowanie, rejestracja, przetwarzanie platnosci,
generowanie raportow, itd.

o Brak skupienia na wewne¢trznej implementacji: Testy te sa czesto
wykonywane w taki sposdb, ze testerzy nie znajag wewnetrznej struktury systemu

ani kodu. Skupiajg si¢ na tym, jakie dane wprowadzaja, a jakie wyniki oczekuja.
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o Symulacja rzeczywistych scenariuszy uzytkowania: Testy funkcjonalne
symuluja scenariusze, w ktorych uzytkownicy beda korzysta¢ z systemu, aby
upewni¢ si¢, ze wszystkie wymagane funkcjonalnosci sa dostgpne i1 dzialaja

poprawnie.

6.2. Narzedzia uzywane do testowania

W projekcie zostaty wykorzystane narzedzia i biblioteki to testowania:

e JUnit5
JUnit to najpopularniejsza biblioteka do pisania testoéw jednostkowych w srodowisku
Java. Pozwala na definiowanie, organizowanie oraz uruchamianie testow w prosty i
czytelny sposob. Przyktady w kodzie wykorzystuja JUnit do testowania metod logiki
biznesowej [4].

e Mockito
Mockito umozliwia tworzenie atrap (mockow), ktére symulujg zachowanie zalezno$ci w
testach jednostkowych. Dzigki temu mozna izolowaé testowany komponent od
zewngetrznych zaleznos$ci, np. baz danych czy zewnetrznych ustug [11].

e Spring Test
Framework Spring Test wspiera testowanie aplikacji opartych na Springu. Umozliwia
konfiguracje kontekstow aplikacji oraz testowanie komponentdéw zintegrowanych z

frameworkiem [11].

6.3. Przypadki testowe

W tym rozdziale przedstawione zostang testy aplikacji serwerowej, ktére sprawdzaja czy
poszczegolne czesci aplikacji zwracaja oczekiwany rezultat w kontekscie logiki biznesowe;.
Testy te wykonuja si¢ kazdorazowo przed uruchomieniem aplikacji zard6wno w $rodowisku
produkcyjnym jak i deweloperskim, co dodaje warstwe bezpieczenstwa, ktora sprawdza czy

wprowadzane zmiany w aplikacji sg spdjne ze stanem pozadanym.
6.3.1. Testy jednostkowe

Test (Rys. 6.1) weryfikuje poprawnos¢ dziatania metody kontrolera ImageController,

odpowiedzialnej za obstuge pobrania obrazu przechowywanego w systemie. Test sprawdza, czy
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kontroler prawidlowo zwraca obraz wraz z odpowiednim nagtéwkiem informujacym o typie

zawartosci. Test:

e Oczekuje, ze odpowiedz ma status HTTP 200 OK.
o Weryfikuje, ze nagtowek Content-Type w odpowiedzi zawiera image/png.

e Sprawdza, czy zawartos¢ odpowiedzi to doktadnie dane obrazu (bajty).

package com.example.Pizzeriabackend.controller;

import static org.mockito.Mockito.when;
import static org.springframework.test.web.servlet.result.MockMvcResultMatchers.status;

@WebMvcTest(controllers = ImageController.class)
class ImageControllerTest {

@MockBean
private ImageService imageService;

@Autowired
private MockMvc mockMvc;

@Test

@WithMockUser(username = "username", roles = "USER")

void should_ReturnImageWithStatus200AndCorrectContentType_WhenGettingImage() throws Exception {
String folderName = "user";
String imageName = "user_default.png";

byte[] imageBytes = new byte[]{1, 2, 3};
ByteArrayResource imageResource = new ByteArrayResource(imageBytes);

when(imageService.getImage(folderName, imageName)).thenReturn(imageResource);
when(imageService.resolveMediaType(imageName)).thenReturn(MediaType.IMAGE_PNG);

mockMvc.perform(MockMvcRequestBuilders.get("/images/{folderName}/{imageName}", folderName, imageName))
.andExpect(status().isok())
.andExpect(MockMvcResultMatchers.header().string(HttpHeaders.CONTENT_TYPE, MediaType.IMAGE_PNG_VALUE))
.andExpect(MockMvcResultMatchers.content().bytes(imageBytes));

Rys. 6.1. Test metody kontrolera odpowiedzialnej za zwracanie plikéw zdjeciowych

[opracowanie wtasne]

Test metody userService.loginUser w serwisie uzytkownika, ktory sprawdza czy w przypadku
przekazania prawidtowych danych logowania zostaje zwrocona prawidlowa odpowiedZ z

danymi uzytkownika wraz z tokenem upowazniajacym do wykonywania zapytan oraz zadan
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zwigzanych z przypisanym do tokenu uzytkownikiem. Test jest czeScig klasy testowej

UserServiceTest 1 taczy w sobie kilka warstw aplikacji w kolejnosci, w ktorej sa wywotywane:

e repozytorium uzytkownika
e warstwe security (AuthenticationManager)
e serwis tokenow

e serwis uzytkownika

@Test
void should_ReturnAuthenticationResponse_WhenLoginSuccessful() {
String userEmail = "test@example.com";
String userPassword = "passwordl23";
String encodedPassword = "encodedPassword”;
String generatedAccessToken = “"token";
String generatedRefreshToken = "mockRefreshToken";
Long userId = 1L;

User mockUser = User.builder()
.id(user1d)
.email(userEmail)
.password(encodedPassword)
.role(Role.USER)

.build();

AuthenticationRequest authenticationRequest = new AuthenticationRequest(userEmail, userPassword);
when(userRepository.findByEmail(userEmail)).thenReturn(mockUser);
RefreshToken mockRefreshToken = RefreshToken.builder()

.id(1L)

.token(generatedRefreshToken)

.user(mockUser)

.build();

when(authenticationManager.authenticate(any(UsernamePasswordAuthenticationToken.class)))
.thenReturn(new UsernamePasswordAuthenticationToken(mockUser, null, null));

when(jwtService.generateRefreshToken(mockUser)).thenReturn(mockRefreshToken);

when(jwtService.generateToken(mockUser)).thenReturn(generatedAccessToken);

AuthenticationResponse authenticationResponse = userService.loginUser(authenticationRequest);

assertNotNull(authenticationResponse);

assertEquals(userEmail, authenticationResponse.getUserDetails().getEmail());
assertNotNull(authenticationResponse.getToken());
assertNotNull(authenticationResponse.getRefreshToken());
assertEquals(mockRefreshToken.getToken(), authenticationResponse.getRefreshToken());
assertEquals(generatedAccessToken, authenticationResponse.getToken());

verify(authenticationManager, times(1)).authenticate(any(UsernamePasswordAuthenticationToken.class));

Rys. 6.2. Test jednostkowy sprawdzajacy proces uwierzytelniania [opracowanie wlasne]
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Test (Rys. 6.3) weryfikujacy, czy metoda saveUserlmage w ustudze UserService prawidlowo
zapisuje obraz uzytkownika, gdy zostanie podany poprawny plik. Kluczowym aspektem jest
potwierdzenie, ze uzytkownik oraz zwigzane z nim dane sg poprawnie aktualizowane i zapisane

w bazie danych. Glownymi zadaniami testu s3:

e Upewnienie si¢, ze metoda serviceUtils.getLoggedUser() jest wywolywana w celu
uzyskania informacji o aktualnym uzytkowniku.

e Weryfikacja, czy metoda imageService.savelmage() jest wywotywana z odpowiednimi
argumentami (plik obrazu, $ciezka zapisu, nazwa pliku).

e Sprawdzenie, czy obiekt uzytkownika zostat zaktualizowany w repozytorium poprzez

wywotlanie metody userRepository.save().

@Test
void should_SaveUserImage_WhenValidImageProvided() {

String userEmail = "test@example.com";
Long userId = 1L;
User mockUser = User.builder()
.id(userId)
.email(userEmail)
.build();

MockMultipartFile mockMultipartFile = new MockMultipartFile(

"image.png",

"test.png",

"image/png",

"Spring Framework".getBytes()
)s

when(serviceUtils.getLoggedUser()).thenReturn(mockUser);
when(imageService.saveImage(any(MultipartFile.class), any(StaticAppInfo.IMAGE_FOLDER.class), any(String.class)))
.thenReturn("http://localhost:8080/images/user/user_1.png");

usersService.saveUserImage(mockMultipartFile);

verify(userRepository).save(mockUser);

Rys. 6.3. Test jednostkowy metody zapisujacej obraz [opracowanie wlasne]
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6.3.2. Testy integracyjne

Test (Rys. 6.5) sprawdza wszystkie warstwy aplikacji w procesie przetwarzania zadania o liste
wszystkich dostepnych pizz. Istotng czescig jest konfiguracja (Rys. 6.4) srodowiska testowego
tak, by caly kontekst aplikacji byt zatadowany przed wykonaniem testu, dzieje si¢ to za pomocag

adnotacji SpringBootTest.

@SpringBootTest(webEnvironment = SpringBootTest.WebEnvironment.RANDOM_PORT)
public class PizzaControllerIntegrationTest {

@LocalServerPort
private int port;

@Autowired
private PizzaRepository pizzaRepository;

@Autowired
private StaticAppInfo staticAppInfo;

private final RestTemplate restTemplate = new RestTemplate();

@AfterEach
void cleanUp() {
pizzaRepository.deleteAll();

Rys. 6.4. Konfiguracja klasy testowej PizzaControllerintegrationTest [opracowanie wlasne]
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@Test
void shouldReturnAlLlPizzas() {

Pizza pizzal = new Pizza(null, "Margherita", 10.0, 12.0, 15.0, Collections.emptyList(), Collections.emptyList(), null);
Pizza pizza2 = new Pizza(null, "Pepperoni", 11.0, 13.0, 16.0, Collections.emptyList(), Collections.emptyList(), null);
pizzaRepository.save(pizzal);
pizzaRepository.save(pizza2);

String url = "http://" + this.staticAppInfo.getApplicationHost() + "/api/pizza";

var response = restTemplate.getForEntity(url, Map.class);

assertThat(response.getStatusCode()).isEqualTo(HttpStatus.O0K);

List<Map<String, Object>> result = (List<Map<String, Object>>) response.getBody().get("result");
assertThat(result).hasSize(2);

assertThat(result.get(0).get("name")).isEqualTo("Margherita");
assertThat(result.get(1).get("name")).isEqualTo("“Pepperoni”);

Rys. 6.5. Test integracyjny procesu zwracania listy wszystkich pizz [opracowanie wlasne]

Test (Rys. 6.6) sprawdzajacy poprawno$¢ procesu tworzenia nowej pizzy przez admina czy

wlasciciela. Test weryfikuje:

e czy odpowiedz serwera posiada kod 201 (CREATED).
e czy odpowiedz nie jest pusta oraz czy pole name jest takie samo jak podczas tworzenia.

e czy baza danych posiada nowy dany rekord.
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@SpringBootTest(webEnvironment = SpringBootTest.WebEnvironment.RANDOM_PORT)
public class PizzaControllerIntegrationTest {

@LocalServerPort
private int port;

@Autowired
private PizzaRepository pizzaRepository;

@Autowired
private StaticAppInfo staticAppInfo;

private final RestTemplate restTemplate = new RestTemplate();

@Afterkach
void cleanUp() {
pizzaRepository.deleteAll();

@Test
void shouldCreatePizza() {

CreatePizzaRequest request = new CreatePizzaRequest();
request.setName("Hawaiian");
request.setSmallSizePrice(10.0);
request.setMediumSizePrice(12.0);
request.setBigSizePrice(14.9);

String url = this.staticAppinfo.getApplicationHost() + "/api/pizza";

var response = restTemplate.postForEntity(url, request, Pizza.class);

assertThat(response.getStatusCode()).isEqualTo(HttpStatus.CREATED);
assertThat(response.getBody()).isNotNull();
assertThat(response.getBody().getName()).isEqualTo("Hawaiian");

var pizzaFromDb = pizzaRepository.findAll();
assertThat(pizzaFromDb).hasSize(1);

assertThat(pizzaFromDb.get(8).getName()).isEqualTo("Hawaiian");

Rys. 6.6. Test integracyjny tworzenia nowego rekordu Pizza [opracowanie wlasne]
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7. Podsumowanie i wnioski

Aplikacja opisywana w tej pracy jest odpowiedziag na komercyjne potrzeby wspotczesnego
rynku, ktora dostarcza elastyczne i nowoczesne rozwigzania dla zarzadzania zamowieniami w
branzy gastronomicznej. System zostal zaprojektowany w sposdb prosty, przejrzysty, ale
jednoczesnie wystarczajaco wszechstronny, aby obstuzy¢ kluczowe procesy operacyjne.
Wykorzystane technologie, takie jak Spring Boot, PostgreSQL, oraz podejscie “RESTful”,

gwarantuja stabilno$¢, bezpieczenstwo oraz wydajnos$¢ systemu.

Implementacja uwzglednia modularng budowe, co umozliwia fatwe wprowadzanie nowych
funkcjonalno$ci oraz utrzymanie wysokiej jakosci kodu. Zostaty réwniez spelnione
najwazniejsze wymagania zwigzane z uzytecznoscig i skalowalnoscia, co czyni aplikacje gotowa

do wykorzystania w rzeczywistych warunkach biznesowych.
W trakcie tworzenia systemu, pojawity si¢ wnioski:

1. Technologie i ich zalety: Wybrane technologie sg stabilne, dobrze udokumentowane i
szeroko stosowane w branzy, co pozwala na szybki rozwdj kolejnych funkcjonalnosci i
dtugoterminowe utrzymanie systemu. Spring Boot umozliwia szybkie prototypowanie, a
PostgreSQL zapewnia niezawodng obstuge danych.

2. Mozliwosci rozszerzenia: Obecna wersja aplikacji pozostawia otwarte drzwi do
rozwoju:

o Aplikacja dla personelu: Mozliwo$¢ stworzenia dedykowanego modutu lub
aplikacji mobilnej umozliwiajacej personelowi zarzadzanie zamdwieniami w
czasie rzeczywistym.

o Panel administracyjny: Rozszerzenie systemu o funkcje zarzadzania
uzytkownikami, produktami i raportami dla administratorow.

o Integracja z innymi technologiami: Nowe moduty mogg by¢ implementowane
w r6znych technologiach, np. aplikacja przegladarkowa w Angularze lub
frameworkach bazujacych na bibliotece React.

3. Perspektywy wdrozenia: Aplikacja moze by¢ wdrozona zarowno w matych, jak i
srednich firmach, dostosowujac si¢ do ich specyficznych potrzeb operacyjnych.

Elastyczna architektura pozwala na personalizacje¢ 1 dostosowanie systemu.
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4. Potencjal dalszego rozwoju: Dzicki dobrze zaprojektowanej strukturze kodu oraz
szerokiemu zakresowi testow, system moze by¢ rozbudowany o nowe funkcjonalnosci,
takie jak integracja z systemami ptatnosci online, sledzenie zamowien w czasie
rzeczywistym czy generowanie zaawansowanych raportéw i analiz bazujacych na

gromadzonych danych.
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Spis rysunkow

Rys. 4.1. Diagram ERD bazy danych aplikacji

Rys. 4.2. Tabela “User” bazy danych przedstawiona za pomocg JPA [opracowanie wtasne]
Rys. 4.3. Tabela “Pizza” bazy danych przedstawiona za pomocga JPA [opracowanie wlasne]
Rys. 4.4. Tabela “Order” bazy danych przedstawiona za pomocg JPA [opracowanie wlasne]
Rys. 5.1. Ekran logowania [opracowanie wlasne]

Rys. 5.2. Walidacja w ekranie logowania [opracowanie wiasne]

Rys. 5.3. Ekran rejestracji [opracowanie wiasne]

Rys. 5.4. Menu pizzy [opracowanie wlasne]

Rys. 5.5. Menu napojow [opracowanie wlasne]

Rys. 5.6. Ekran szczegdtdw pozycji [opracowanie wlasne]

Rys. 5.7. Ekran ustawien cz. 1 [opracowanie wlasne]

Rys. 5.8. Ekran ustawien cz. 2 [opracowanie wlasne]

Rys. 5.9. Ekran recenzji [opracowanie wlasne]

Rys. 5.10. Ekran edycji recenzji [opracowanie wlasne]

Rys. 5.11. Ekran zaméwien [opracowanie wlasne]

Rys. 5.12. Ekran z rozwinigtym zamowieniem [opracowanie wiasne]

Rys. 5.13. Koszyk [opracowanie wlasne]

Rys. 5.14. Dialog oproznienia koszyka [opracowanie wtasne]

Rys. 5.15. Ekran finalizacji zamowienia cz.1 [opracowanie wlasne]

Rys. 5.16. Ekran finalizacji zamowienia cz.2 [opracowanie wlasne]

Rys. 6.1. Test metody kontrolera odpowiedzialnej za zwracanie plikow zdjeciowych
[opracowanie wlasne]
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Rys
Rys
Rys
Rys

Rys

. 6.2. Test integracyjny sprawdzajacy proces uwierzytelniania [opracowanie wiasne]

. 6.3. Test jednostkowy metody zapisujacej obraz [opracowanie wiasne]

. 6.4. Konfiguracja klasy testowej “PizzaControllerIntegrationTest” [opracowanie wlasne]
. 6.5. Test integracyjny procesu zwracania listy wszystkich pizz [opracowanie wlasne]

. 6.6. Test integracyjny tworzenia nowego rekordu Pizza [opracowanie wiasne].

. 6.6. Test integracyjny tworzenia nowego rekordu Pizza
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