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Aplikacja webowa do wynajmu obiektéw sportowych
Streszczenie

Celem pracy byto stworzenie aplikacji webowej umozliwiajacej tworzenie, dotaczanie i
platnos¢ za wydarzenia sportowe. W pracy przedstawiono znaczenie sportu w zyciu czto-
wieka, pokazano jaka warto$¢ dodana prezentuje aplikacja oraz przyblizono istniejace
rozwigzania. Przedstawiono aktoréw wystepujacych w opracowanej aplikacji, model dzie-
dziny oraz przypadki uzycia. Opisano wykorzystane technologie i narzedzia. Zwrocono
uwage na problemy jakie wynikly w czasie tworzenia aplikacji. Zamieszczono mozliwosci

rozwoju oraz wnioski.

Stowa kluczowe: sport, JavaScript, Elixir, Angular, Facebook, Paypal, Google Maps



Web application for renting sport objects

Abstract

The main goal of this thesis was to create web application that allows for creation, partici-
pation and paying for sport events. Thesis includes chapters about significance of sport in
human’s life, added value of this thesis and other currently available solutions. Following
aspects were described: actors in the application, domain model and use cases. Techno-
logies and tools used in the application were presented. Problems which occurred during
development of the application were pointed out. Last chapter includes possibilities for
further development and conclusions.

Keywords: sport, JavaScript, Elixir, Angular, Facebook, Paypal, Google Maps
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1 Wstep

1.1 Uprawianie sportu

Uprawianie sportu powinno by¢ wazna czynnoscig w zyciu kazdego cztowieka. Odpowied-
nia ilos¢ aktywnosci fizycznej przyczynia sie do poprawy samopoczucia oraz utrzymania
dobrej kondycji catego organizmu. W zaleznosci od sportu, jego uprawianie moze wigzac
sie z koniecznoscia znalezienia odpowiedniej lokalizacji (np. boiska pitkarskiego) czy tez
zorganizowania odpowiedniej liczby 0séb (np. 22 0s6b do meczu pitki noznej). Moze to
by¢ trudne ze wzgledu na duzg popularnosé¢ danego obiektu lub zbyt matg ilosé¢ chetnych
0sob w otoczeniu danego cztowieka.

1.2 Cel

Osoby aktywne fizycznie mogg by¢ zainteresowane znalezieniem takiego obiektu sporto-
wego, ktéry umozliwi im trenowanie danej dziedziny sportu z odpowiednig iloscig wspot-
graczy. Niektore obiekty sportowe umozliwiaja telefoniczne badz mailowe rezerwacje (tak
jest w przypadku wiekszosci warszawskich orlikéw)[1]. Niestety, wiaze sie to z konieczno-
Scig samodzielnego kontaktowania sie z wtascicielami tych obiektéw w celu sprawdzenie

czy mozliwa jest rezerwacja.

Gléwnym celem tej pracy byto napisanie aplikacji, ktéra umozliwi dodawanie nowych
obiektéw sportowych (przez wtascicieli tych obiektow) oraz wyszukiwanie obiektéw, two-

rzenie rezerwacji i ptatnosé za nie (przez sportowcéw).

Z punku widzenia sportowcow aplikacji ta pozwala osiagna¢ nastepujace cele:

e Oszczednosé czasu
Sportowcy nie sa zmuszeni do samodzielnego zbierania informacji o dost¢pnosci
obiektow.

e Mozliwos¢ uprawiania egzotycznych sportéw
Egzotyczne sporty (np. futbol amerykanski w Polsce) wymagaja odpowiednich obiek-
tow. Ta aplikacji umozliwi ich znalezienie.

e Socjalizacja
Mozliwos¢ poznania oséb o podobnych zainteresowaniach.

e Rowny podziat cen
Kazdy uczestnik wydarzenia ptaci taka samg sktadke.

7 punktu widzenia wtascicieli obiektéw sportowych aplikacja umozliwi zapetnienie luk
pomiedzy juz odbywajacymi si¢ na obiekcie wydarzeniami.

1.3 Istniejgce rozwigzania

Istniejace rozwigzania mozna podzieli¢ na dwie kategorie:



e Rozwigzania nieformalne

e Rozwigzania formalne

1.3.1 Rozwigzania nieformalne

Rozwigzania nieformalne to aplikacje i serwisy, ktore umozliwiaja tworzenie grup uzyt-
kownikow wymieniajacych sie wiadomosciami. Taka grupa skupia osoby zainteresowanie
danym sportem. Osoby te planuja czas i miejsce spotkania sportowego. W zaleznosci od

stopnia zorganizowania grupy nastepnym krokiem moze by¢:

e Skontaktowanie sie z wlascicielem obiektu w celu wykonania rezerwacji i jej optace-
nia

e Stawienie sie cztonkéw grupy w danym obiekcie o danym czasie z nadzieja, ze bedzie
on dostepny

Jesli dany obiekt sportowy jest obiektem darmowym (jak w przypadku warszawskich
orlikow) wtedy wariant drugi nie wiaze si¢ z zadnym nakladem finansowym. Jednakze -
jesli obiekt sportowy bedzie w danym czasie zajety wtedy grupa sportowcéw moze albo
dotaczy¢ do juz obecnych albo zrezygnowac z aktywnodci fizycznej na tym obiekcie.

Przyktadowym narzedziem, ktére nalezy do tej kategorii sa grupy na Facebooku[2]. Roz-
wiazania nieformalne nie pozwalaja na wyszukiwanie obiektéw sportowych — sportowcy

musza to zrobi¢ samodzielnie.

1.3.2 Rozwigzania formalne

Rozwiagzania formalne angazuja wlasciciela obiektu sportowego. Grupa sportowcéw doko-
nuje rezerwacji poprzez aplikacje. Aby potwierdzi¢ rezerwacje nalezy dokonaé jej optaty
na konto wtasciciela obiektu sportowego. Rozwigzania formalne umozliwiaja wyszuki-
wanie obiektéw sportowych lub chociaz przeglad dostepnych obiektéw bez koniecznosci
opuszczania aplikacji. Przyktadem aplikacji formalnej jest https://rezerwujsport.pl
Umozliwia ona ptatnosé¢ z wykorzystaniem serwisu https://www.payu.pl/| - zostato to
przedstawione na rysunku [I}

2


https://rezerwujsport.pl
https://www.payu.pl/

Podsumowanie transakcji X

Informacje Adres Cena
Wejscie jednorazowe poranne ul. Sottysowicka 15b

q o 2 N Iny - 15,00 zt %
Bilet Puma Sports nalezy wykorzysta¢ w 51-168 Wroctaw ki :

przeciagu pét roku.

METODA PLATNOSCI Kod promocyjny

.

PLACE

Rysunek 1: Podsumowanie transakcji w https://rezerwujsport.pl - widoczna mozli-
wosé platnosei przy uzyciu PayU. Zrédto: https://rezerwujsport.pl/
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2 Koncepcja

Praca zostata zrealizowana zgodnie z modelem kaskadowym. Dlatego tez w tym rozdziale
poruszone zostang aspekty dotyczace analizy oraz projektowania. Stanowia one fundament
dobrego projektu programistycznego.

2.1 Aktorzy

Aktor to cztowiek badZ system, ktory wchodzi w interakcje ze stworzonym systemem.
Zidentyfikowanie wszystkich aktoréw stanowito wazny krok w rozpoznaniu wszystkich
przypadkow uzycia wystepujacych w aplikacji.

Wiasciciel komplekséw sportowych Jest to pojedyncza osoba (tzn. zwykly Ko-
walski”) lub pewna instytucja (firma prywatna lub miasto). Wtasciciel pragnie dodawaé

nowe obiekty sportowe wraz z informacjami jakie dyscypliny sportu one oferuja.

Klient Klient to pasjonat sportu. Pragnie on znalez¢ obiekt, ktory pozwoli mu na upra-

wianie danej dyscypliny sportu w dogodnym miejscu, czasie i z odpowiednig liczba oséb.

Czas Niektore interakcje miedzy aktorami a stworzong aplikacja moga odbywac sie tylko
w okreslonych ramach czasowych. Przyktadem na to jest wydarzenie sportowe - zaintere-
sowani sportowcy maja tylko okreslong ilos¢ czasu na dotgczenie do takiego wydarzenia.

System dostawcy tozsamosci Dostawca tozsamosci pozwala na zweryfikowanie czy
dana osoba jest ta, za ktora sie podaje. Zwalnia réwniez autora aplikacji z obowigzku
przechowywania poufnych danych.

System platnosci System platnos$ci umozliwia ptatnosé z konta klienta na konto wta-
Sciciela kompleksow sportowych. System ten rozwiazuje problem gromadzenia funduszy

przez jedna osobe w celu optacenia rezerwacji (jak ma to miejsce w rozwiazaniach niefor-

malnych, opisanych w (1.3.1])

System geograficzno-mapowy System ten umozliwia wy$wietlanie mapy z obiektami
sportowymi. Dodatkowo pozwala on na ttumaczenie adresow (ulica, numer budynku, kod

pocztowy i miasto) na wspolrzedne geograficzne.

2.2 Model dziedziny

Model dziedziny to opis najwazniejszych jednostek znajdujacych sie w obszarze tworzone-
go systemu. Wraz ze spisem aktoréw tworzy on spojny jezyk przy pomocy, ktérego mozna
opisa¢ wszystkie interakcje zachodzace w systemie. W przypadku wiekszych projektow
model ten pozwala na sprawng komunikacje z ekspertami dziedzinowymi - osobami nie-

technicznymi, ktore wiedzg jakie relacje biznesowe wystepuja miedzy elementami modelu.
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Kompleks sportowy Jest to jednostka, ktéra skupia jeden lub wiecej obiektéw spor-
towych. Przyktadem kompleksu sportowego jest Osrodek Sportu i Rekreacji Targdéwek.

Obiekt sportowy Jednostka, ktéra sktada sie z jednej lub wiecej aren sportowych.
Posiada adres sktadajacy sie z ulicy, numeru budynku, kodu pocztowego i nazwy miasta.
Posiada réwniez wspotrzedne geograficzne. Lokalizacja obiektéw sportowych wptywa na
ich atrakcyjnosé¢ dla klientéw. Przyktadem jest basen Polonez potozony na warszawskim
Targowku.

Arena sportowa Wydzielona cze$¢ obiektu sportowego. Umozliwia uprawianie okreslo-
nej liczby dyscyplin sportowych. Na arenie sportowej odbywaja sie wydarzenia sportowe.

Wydarzenie sportowe Wydarzenie, ktore skupia pewna ilo$¢ uczestnikow i jest zwia-

zane z pewng dyscypling sportu. Przyktadem jest mecz pitki noznej.

Zewnetrzne wydarzenie sportowe Wydarzenie, ktére zostato stworzone poza apli-
kacja. Przyktadem sa zawody ptywackie na basenie uzgodnione w rozmowie telefonicznej

miedzy wtlascicielem komplekséw sportowych a organizatorem zawodow.

Wybrany zostal taki model dziedziny, poniewaz zdaniem autora najlepiej odzwierciedla

on powigzania wystepujace w rzeczywistosci.

2.3 Opis przypadkéw uzycia

Przypadki uzycia to prosta, lecz skuteczna metoda opisu proceséw zachodzacych w tworzo-
nym systemie. Powrot do przypadkéw uzycia po napisaniu pewnej czesci systemu pozwala
tatwo okresli¢ jak zaawansowane sg prace.

Dla uproszczenia niektorych zapisow przyjeto nastepujace zatozenia:

e Uzytkownik to klient lub wtasciciel kompleksow sportowych
e Akcja to dodanie, edycje lub usuniecie
e Jednostka to kompleks sportowy, obiekt sportowy, arena sportowa lub zewnetrzne

wydarzenie sportowe

Ponizej znajduje sie lista przypadkow uzycia:

e Rejestracja nowego wtlasciciela komplekséw sportowych

1. Wtasciciel komplekséw sportowych podaje niezbedne informacje w formularzu
rejestracyjnym

2. Aplikacja rejestruje wtasciciela kompleksow sportowych

e Logowanie wtasciciela komplekséw sportowych



1.
2.

Wtasdciciel komplekséw sportowych podaje login i hasto
Wtasciciel kompleksow sportowych zostaje zalogowany do aplikacji

e Logowanie klienta

1.
2.
3.

Klient klika przycisk odpowiedzialny za logowanie przez serwis Facebook
Klient loguje sie do serwisu Facebook
Klient zostaje zalogowany do aplikacji

— Jedli klient loguje si¢ do aplikacji po raz pierwszy to zostaje w niej zareje-

strowany

e Wykonanie akcji na jednostce przez wtasciciela kompleksow sportowych

1.

5.

Whasdciciel komplekséw sportowych wchodzi na strone zawierajaca formularz
umozliwiajacy wykonanie danej akcji
Wtasciciel kompleksow sportowych podaje odpowiednie informacje

. Aplikacja weryfikuje poprawnosé¢ informacji

— W przypadku btedu wtasciciel kompleksow sportowych moze poprawi¢ in-

formacje

. Aplikacja weryfikuje czy zadana akcja nie naruszy integralnosci danych

— Wyswietlenie komunikatu o braku mozliwosci wykonania akcji w przypad-
ku naruszenia integralnosci danych

Aplikacja wykonuje zadang akcje

e Wyszukanie wydarzenia sportowego

1.
2.

Klient wchodzi na strone z wyszukiwarka

Klient podaje wartosci nastepujacych parametrow wyszukiwania: dyscyplina
sportu, termin, lokalizacja

Aplikacja wyszukuje wydarzenia sportowe spetliajgce podane kryteria

. Aplikacja wyéwietla wydarzenia sportowe na mapie z uwzglednieniem ceny wy-

darzenia

e Platno$é¢ za wydarzenie sportowe

= W N

Klient wchodzi na strone wydarzenia sportowego

Klient klika przycisk odpowiedzialny za dokonanie ptatnosci

Klient zostaje przekierowany do serwisu ptatniczego, gdzie zatwierdza ptatnosé
Aplikacja dokonuje ptatnosci z konta klienta na konto wtasciciela kompleksow
sportowych

e Utworzenie nowego wydarzenia sportowego

. Klient wchodzi na strone danej areny sportowe;j
. Klient klika przycisk odpowiedzialny za utworzenie nowego wydarzenia spor-

towego

. Klient zostaje przeniesiony na strone prezentujaca formularz tworzenia nowego

wydarzenia sportowego
Klient podaje wymagane informacje



5. Aplikacja tworzy nowe wydarzenie sportowe

e Dotaczenie do wydarzenia sportowego

1. Klient wchodzi na strone areny sportowej i wyswietla liste wydarzen
2. Klient klika na przycisk odpowiedzialny za dotaczenie do wydarzenia sporto-

wego

— W przypadku niemoznosci dotaczenia do wydarzenia klient jest o tym in-

formowany

3. Aplikacja dotgcza klienta do wydarzenia sportowego

L] ZakOfICZGHIG etapu dOlQCZ&Hla dO Wydal“zenla SpOI‘tOWGgO (Wydarzenie wyzwalane czasowo)

1. Nastepuje zdefiniowany przez klienta moment zakonczenia fazy dotgczania do
wydarzenia sportowego
2. Aplikacja uniemozliwia dotaczanie do wydarzenia sportowego

e Zakonczenie etapu ptatnosci za wydarzenie Sportowe (wydarsenic wyswalane czasowo)

1. Nastepuje zdefiniowany przez klienta moment zakonczenia fazy ptatnosci za
wydarzenie sportowe
2. Aplikacja sprawdza czy wszyscy uzytkownicy wniesli optate

— Jedli ktorys z uzytkownikéw nie wnidst optaty wydarzenie nie odbywa sie

2.4 Diagram zwigzkéw encji

Wezesniejsze podrozdziaty pozwolity na zrozumienie struktury danych i proceséw zacho-
dzacych w stworzonej aplikacji. Na tej podstawie skonstruowano diagram zwiazkéw encji.
Diagram widoczny jest na rysunku [2l Korzystajac z niego stworzono baze danych.



sport_disciplines

name

id serial
varchar(100)

PK

sport_disciplines_in_sport_arenas

sport_objects

id

name
booking_margin
geo_coordinates
address
sport_complex_id

i

sport_complexes

id serial PK
name varchar(100)
complexes_owners_id int FK
complexes_owners
id serial PK
email varchar(50)
password_hash varchar(255)

sport_arena_id int PK FK
sport_discipline_id int PK FK
serial PK
varchar(100)
interval sport_arenas
jsonb d al PK external_events
isonb i seria -
Jint FK name varchar(100) [0 id ) serial
—0<] sport_object_id int FK start_time time
end_time time
sport_arena_id  int FK
users
id serial PK
fb_id varchar(100)
display_name varchar(50)
paypal_email varchar(100)
events
id serial PK
name varchar(255)
min_num_of_participants int
;n\;xrﬁnzggoffpartmpants :;;];te participations
end_of_joining_phase date user_id int PKFK
end_of_paying_phase date event_id int PKFK
start_time time H——o<] has_paid boolean
end time time is_event_owner boolean
spoﬁ arena id int FK payment_approve_url varchar(200)
- - payment_execute_url  varchar(200)
payer_id varchar(200)

Rysunek 2: Diagram zwiazkéw encji.




3 Wykonanie

3.1 Architektura

Stworzona aplikacji sktada sie z trzech czesci:
e Aplikacji typu SPA okreslanej w dalszej czesci tej pracy jako ”aplikacja frontendowa”
e API, ktore udostepnia interfejs dla aplikacji frontendowej

e Aplikacja backendowej, ktéra wykonuje operacje na danych i komunikuje sie z in-

nymi systemami

3.1.1 Czym jest SPA?

SPA oznacza Single Page Application. Jest to architektura, ktéra umozliwia tworzenie
aplikacji o bogatym interfejsie uzytkownika. Okreslnie Single Page bierze sie stad, iz w
czasie interakcji z taka aplikacja uzytkownik widzi ciagle ten sam dokument HTML. W
aplikacjach tego typu przejscie do nowej strony oznacza usuniecie niektorych obecnie
wyswietlanych elementow HTML oraz dodanie nowych.

W aplikacjach SPA elementy HTML grupuje sie w komponenty. W ramach jednej strony
komponent moze by¢ wielokrotnie wyswietlony. W celu wypelnienia nowych komponentéw
danymi aplikacja wysyla w tle zadania do serwera. W czasie pierwszego zadania do serwera
pobierana jest zawarto$¢ wszystkich wyswietlanych w aplikacji komponentow.

Serwer, z ktérego aplikacja SPA pobiera dane nie musi by¢ tym samym, na ktérym jest
ona zainstalowana. Czestym scenariuszem w przypadku takich aplikacji jest pobieranie
danych z réznych API znajdujacych si¢ na innych maszynach.

Alternatywa i historycznie pierwszym rozwigzaniem sa aplikacje typu Multi Page Appli-
cation, w skrocie MPA. W przypadku takich aplikacji w momencie klikniecia na odnosnik
do innej strony wysytane jest zadanie HIT'TP GET do serwera. Serwer przetwarza zadanie
i zwraca odpowiedz w postaci gotowego do wyswietlenia dokumentu HTML.

W przypadku MPA nie ma koniecznosci wykorzystywania API w celu dostepu do danych.
Poniewaz do serwera trafia zadanie wys$wietlenia nowej strony moze on ja od razu wypetic

danymi pobranymi z bazy danych.

Uzycie SPA moze by¢ uzasadnione jesli projektowana aplikacja wyswietla strony o zbli-
zonym uktadzie. Jesli powtarzajace si¢ elementy zostana pogrupowane w komponenty to
wtedy pobranie ich bedzie odbywato sie tylko raz - w czasie pierwszego zadania do serwe-
ra. Gdyby w takiej aplikacji zamiast architektury SPA uzy¢ MPA to przejécie do nowej
strony wiazatoby sie z pobraniem powtarzajacych si¢ komponentow.



Wada aplikacji SPA jest dtugi (w poréwnaniu do MPA) czas potrzebny do wys$wietlenia
aplikacji po raz pierwszy. Jak juz wczesniej wspomniano pierwsze zadanie do serwera zwia-
zane jest z pobraniem wszystkich wys$wietlanych w aplikacji komponentéw. Rozmiar tych
komponentow jest najczesciej duzo wiekszy niz rozmiar pojedynczej strony internetowe;.
Z tego powodu uzytkownik aplikacji moze by¢ zmuszony do ogladania pustej strony w

oczekiwaniu na pobranie wszystkich komponentdw.

3.1.2 Uzasadnienie wyboru architektrury

Wezesdniej opisana architektura byla znana autorowi wytacznie z teoretycznych opraca-
wan. Zostala ona tutaj zastosowana, aby poréwnac teorie z praktyka. Autor chciat wyrobié
sobie poglad na to, ktéra z architektur jest lepsza: Multi Page Application czy Single Page
Application

Drugim z powoddéw zastosowania takiej architektury jest mozliwosé prostego rozszerzenia
systemu o apliakcje na urzadzenia mobilne. Takie aplikacje stanowityby jedynie warstwe
widoku dla juz istniejacej aplikacji backendowe;j.

3.1.3 Schemat komunikacji

Schemat komunikacji widoczny jest na rysunku [3] Przy pierwszym wejsciu na strone na-
stepuje pobranie aplikacji frontendowej. Nastepnie komunikuje sie ona z API, ktére prze-
kazuje zadania do aplikacji backendowej. Aplikacja backendowa przeprowadza operacje na
danych, ktore sa podzniej zapisywane w bazie danych.
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> Serwer SPA

Przegladarka

Aplikacja
backendowa

API

Serwer bazy
danych

Rysunek 3: Schemat komunikacji.

3.2 Przeglad wybranych technologii i narzedzi

3.2.1 JavaScript (TypeScript)

JavaScript to interpretowany oraz dynamicznie typowany jezyk programowania. Jest to
jedyny jezyk programowania, ktory jest rozumiany przez wszystkie wspotczesne przegla-
darki internetowe.

Dynamiczne typowanie utatwia tworzenie prototypow aplikacji. Moze jednak stanowié
utrudnienie w tworzenie duzych systeméw. Z tego powodu firma Microsoft stworzyta
TypeScript[3]. Jest to statycznie typowany nadzbiér JavaScriptu, ktéry umozliwia uzy-
cie klas, typow wyliczeniowych, interfejséw oraz wiele wiecej[4d]. Kod TypeScriptu jest
kompilowany do JavaScriptu - wszedzie tam, gdzie uzyty jest JavaScript mozna uzy¢
TypeScriptu. Efekt tej kompilacji jest widoczny na rysunku [
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1 class Person { 1 var Person = /xx @class */ (function () {
2 firstName: string; 2 function Person(firstName, lastName) {
3 lastName: string; 3 this.firstName = firstName;
4 4 this.lastName = lastName;
5 constructor(firstName: string, lastName: string) { 5 }
6 this.firstName = firstName; 6 Object.defineProperty(Person.prototype, "fullName", {
7 this.lastName = lastName; 7 get: function () {
8 3 8 return this.firstName + " " + this.lastName;
9 9 ’
10 get fullName(): string { = 10 enumerable: true,
1 return this.firstName + " " + this.lastName; 11 configurable: true
12 } o 1N
13 3} 13 return Person;
14 4305
15 let greeter = new Person("Jan", "Nowak"); 15 var greeter = new Person("Jan", "Nowak");
16

Rysunek 4: Po lewej kod TypeScriptu, po prawej odpowiadajacy kod JavaScriptu. Zrodto:

[5]

Jezyk ten zostal wybrany ze wzgledu na duza liczbe funkcjonalnosci, o ktora rozszerza
JavaScript oraz statycznie typowanie. W opinii autora statyczne typowanie lepiej nadaje
sie do tworzenia oprogramownia, ktére ma by¢ rozwijane przez dtugi okres czasu (jak w
przypadku aplikacji stworzonej w ramach tej pracy dyplomowej).

3.2.2 API do geolokalizacji

Geolokalizacja to funkcjonalno$¢ udostepniana przez wszystkie wspotczesne przegladar-
ki. Przegladarki udostepniaja API napisane w JavaScripcie, ktore umozliwia pobranie i

sledzenie pozycji uzytkownika.

Aplikacja frontendowa wykorzystuje geolokalizacje, aby wys$wietli¢ mape wysrodkowang
na obecnej lokalizacji uzytkownika.

3.2.3 Angular

Angular to architektura umozliwiajaca tworzenie aplikacji webowych w TypeScripcie au-
torstwa korporacji Google[6]. Jest to jedno z trzech najpopularniejszych rozwiazan uzy-
wanych do tworzenia aplikacji typy SPA. Ilustruje to rysunek
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Rysunek 5: Liczba pobran 3 najpopularniejszych architektur umozliwiajacych tworzenie

aplikacji SPA na przestrzeni ostatnich 2 lat. Angular na zielono. Zrédto: 18]

Angular dostarcza oprogramowanie typu CLI (Command line interface)[7], ktére gene-
ruje pliki konfiguracyjne z rozsadnymi wartosciami domy$lnymi co znacznie skraca czas

potrzebny na skonfigurowanie projektu.

Opinionated software (postuzono sie tutaj angielska nazwa, gdyz w polskiej literaturze
brak jest jednoznacznego ttumaczenia) oznacza oprogramowanie, ktérego tworcy wyznaja
zasade, iz dany problem ma jedno, poprawne rozwiazanie. Uzycie alternatywnych roz-
wigzan w takim oprogramowaniu wydluza czas implementacji i moze doprowadzi¢ do

obnizenia wydajnosci lub pojawienia sie niespodziewanych btedéw.

Angular nalezy do kategorii opinionated software. Jedng z sytuacji, kiedy sie to objawia
jest obstuga danych asynchronicznych. Angular wykorzystuje do tego celu biblioteke RxJS
[19] i jej typ danych Observable. Zamiast typu danych Observable mozna uzy¢ natywnego
dla JavaScriptu typu danych Promise, lecz wiaze sie to z koniecznoscia konwersji z ty-
pu Promise do typu Observable, gdyz wickszosé¢ funkcji udostepnianych przez Angulara
operuje na typie Observable.

Angular zostal wybrany, ze wzgledu na jego duzg integracje z TypeScriptem, ktéra po-

zwolita uniknaé¢ probleméw zwiazanych z dynamicznym typowaniem.

3.2.4 Elixir

Elixir to dynamicznie typowany, funkcyjny jezyk programowanial9]. Dzigki wsparciu dla
paradygmatu funkcyjnego jezyk ten umozliwia wykorzystanie funkcji wyzszego rzedu,
dopasowania do wzorca oraz pozwala na uzycie funkcji takich jak reduce, filter, map.
Wtasnosci te pozwalaja na tatwa manipulacje danymi.
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Jezyk ten zostal wybrany ze wzgledu na cheé¢ poznania przez autora paradygmatu funk-
cyjnego. Dodatkowa zaletg jest fakt, iz Elixir posiada dobra i wyczerpujaca dokumentacje.
Autorzy jezyka uznaja, iz dokumentacja kodu jest réwnie wazna jak sam kod.[I5]

3.2.5 MVC - Model-Widok-Kontroler

Model architektury, pozwalajacy odseparowac¢ funkcjonalnosci zwigzane z wys$wietlaniem
od tych zwigzanych z manipulacja danymi. Model ten jest czesto wybierany w przypadku

tworzenia aplikacji webowych.

Widok to szablon, ktéry jest wypeliany danymi. Widok definiuje wytacznie uktad doku-

mentu, ktory jest zwracany klientowi. Nie zawiera on zadnej logiki biznesowe;.

Model zapewnia dostep do bazy danych oraz mapuje dane z domeny relacyjnej do domeny
obiektowej badz strukturalne;j.

Kontroler taczy model z widokiem oraz zarzadza obstuga zadan, ktore trafiaja do aplikacji.
W tym celu pobiera on dane z modelu, przetwarza je a nastepnie przekazuje do widoku.

Rysunek [0] ilustruje zaleznosci w architekturze MVC.

Dokument
Widok
A
Dane
. Zapytanie
Zgdanie _ Dane i 3y
Kontroler < > Model > Baza
€1 | danych
Odpowiedz

Rysunek 6: Architektura MVC

3.2.6 Phoenix

Phoenix to oprogramowanie umozliwiajace tworzenie aplikacji webowych w architekturze
MVC. Cecha charakterystyczna tego rozwiazania jest interfejs o nazwie Plug[I10]. Interfejs
ten umozliwia wygodne i intuicyjne dotaczenie dowolnego modutu oprogramowania do
kodu, ktory przetwarza zadanie HT'TP.

Oprogramowanie to zostalo wybrane, poniewaz jest to jedyne kompleksowe rozwigzane w
jezyku Elixir, ktore pozwala na tworzenie aplikacji webowych.
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3.2.7 PostgreSQL

Dane wytworzone w ramach dziatania aplikacji sa przechowywane w bazie danych. Do
tego celu wykorzystano system zarzadzania relacyjna baza danych PostgreSQL. Jest to

system z otwartym kodem zrédtowym, ktory obecny jest na rynku od ponad 30 lat.

System ten zostata wybrany, poniewaz mozliwe jest jego wykorzystanie na wielu systemach
operacyjnych o réznych parametrach sprzetowych. Dodatkowo wiele jezykéw programo-

wania posiada biblioteki umozliwiajace potaczenie z ta baza.

3.2.8 OAuth 2

OAuth 2 to protokdt autoryzacyjny, z ktorego korzystaja wymienione w nastepnych pod-

rozdziatach APIT (tj.: [Facebook| |Google Maps| oraz [Paypall). Zostanie on tutaj oméwiony,

poniewaz jego znajomo$¢ konieczna jest do korzystania ze wspomnianych wezesniej API.

Korzystanie z API zgodnego z OAuth2 nalezy rozpocza¢ od rejestracji nowej aplikacji u
dostawcy danego API. Aby zarejestrowac¢ nowg aplikacje nalezy podaé jej nazwe, adres,
logo itp. oraz adres przekierowania. Adres przekierowania to adres, pod ktéry API prze-
kieruje odebrane zadania po tym jak zostanie one obstuzone. Niektére API umozliwiaja
podanie dwoch adreséow przekierowania: jednego dla zadania obshuzonego poprawnie i
drugiego dla zadania, ktére nie mogto zosta¢ obstuzone.

Po rejestracji aplikacji programista otrzymuje dwie wartosci: identyfikator oraz sekret. Sg
one wykorzystywane przy wykonywaniu zgdan do API. Dzieki temu dostawcy API wiedza,
ktora aplikacja wykonata zadanie.

Nastepny krok polega na pozyskaniu tokenu. Token to ciag znakow, ktory pozwala na
dostep do chronionych zasobéw. Najczesciej jest on przekazywany w nagtéwku Authoriza-
tion zadania HTTP. Dla utatwienie opisu zostanie tutaj pokazany scenariusz pozyskania
tokenu, ktéry uprawnia do odczytu adresu mailowego uzytkownika serwisu spotecznoécio-

wego.

Po rejestracji aplikacji nalezy pozyskaé¢ zgode uzytkownika serwisu spotecznosciowego na
dostep do jego danych. W tym celu wys$wietlany jest formularz, ktéry prezentuje infor-
macje o aplikacji oraz o tym do jakich danych chce ona uzyska¢ dostep. Wyglad takiego

formularza zostal zaprezentowany na rysunku [7]
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An application would like to
connect to your account

The app Sample App by Aaron Parecki would like the
ability to access your basic information and photos.

Allow Sample App access?

Deny Allow

Rysunck 7: Formularz zgody na dostep do danych uzytkownika. Zrédto: [13]

Po udzieleniu zgody API przekierowuje zadanie pod adres wskazany przez programiste
(adres przekierowania) wraz z kodem autoryzacyjnym. Nastepnie aplikacja wymienia kod
autoryzacyjny na token.

Ostatnim krokiem jest pobranie adresu mailowego z uzyciem otrzymanego wczesniej to-

kenu.

Przedstawiony tutaj scenariusz zdobycia tokenu jest tylko jednym z dostepnych. Peina
lista jest dostepna pod adresem https://oauth.net/2/. W zaleznosci od uzytych tech-

nologii i urzadzen nalezy wybra¢ odpowiedni wariant.

3.2.9 Architektura REST - Representation State Transfer

Jest to architektura oprogramowania. REST zaktada, iz do obstugi zagdania wymagane sg
jedynie dane pochodzace z zadania. W tym sensie jest to architektura bezstanowa, tak
samo jak protokét HTTP. Architektura REST zostata tutaj wspomniana, poniewaz jej
znajomos¢ utatwia korzystanie z API opisanych w nastepnych podrozdziatach.

Cecha tej architektury jest modelowanie danych jako zasobow. Kazdy zas6b identyfi-
kowany jest przez URI. Posiadajac URI zasobu mozna przeprowadzi¢ na nim operacje.
Przeprowadzenie operacji oznacza wystanie zgdania okreslonego typu pod URI zasobu. W
przypadku aplikacji webowych wysytane sg zadania HT'TP. Rysunek [§| przedstawia typy
zadan HTTP i ich wpltyw na API w architekturze REST.
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Method Meaning

GET Read data
POST Insert data
PUT or PATCH Update data, or insert if a new id
DELETE Delete data

Rysunek 8: Operacje na API w architekturze REST. Zrédlo: https://lynda. com

3.2.10 API serwisu Facebook

Facebook to najpopularniejszy serwis spolecznosciowy na $wiecie. Ilustruje to rysunek [0
7 tego powodu serwis ten zostal wykorzystany, aby stuzy¢ jako dostawca tozsamosci klien-
tow. Klient cheac zalogowaé sie do aplikacji nie musi tworzy¢ osobnego konta. Wystarczy,
ze wyrazi zgode na dostep do jego danych na portalu Facebook.

REDDIT
LINE

Rysunek 9: Liczba uzytkownikéw serwiséw spotecznosciowych. Zrédto: [11]

Portal Facebook udostepnia API, dzieki ktéremu mozna uzyskaé¢ dostep do danych jego
uzytkownikéw. [12].

3.2.11 API serwisu Google Maps

To API postuzyto jako system geograficzno-mapowy. Udostepnia ono 3 podstawowe funk-

cjonalnosci z punktu widzenia aplikacji:
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e Geokodowanie
e Odwrotne geokodowanie

e Wyswietlanie mapy z markerami

Geokodowanie to zamiana adresu w formie zrozumiatej dla czlowieka na wspotrzedne
geograficznie. Geokodowanie udostepnianie przez API Google Maps nie zaktada, iz adres
musi by¢ kompletny - przyktadowo adres moze sktadac si¢ wytacznie z nazwy miejscowosci.

W takim wypadku ustuga geokodowania moze zwréci¢ kilka rezultatow.

Odwrotne geokodowanie to zamiana ze wspotrzednych geograficzny na adres zrozumiaty
dla cztowieka. Odwrotne geokodowanie to forma przyblizenia - ustuga spréobuje znalezé
najblizszy adres w pewnym obszarze. Jesli sie to nie uda, zwréci btad.

Narzedzie realizujace operacje geokodowania i odwrotnego geokodowania nazywa sie geo-

koderem.

3.2.12 API serwisu Paypal

Paypal to serwis ptatniczy, ktory umozliwia wykonywanie przelewéw pienigeznych miedzy
jego uzytkownikami. Zostat wykorzystany, aby wykonywa¢ przelewy miedzy klientami a
wtascicielami komplekséw sportowych. API tego serwisu umozliwia tworzenie ptatnosci w

imieniu klientow.

Istnieje wiele API, ktére umozliwiaja zatozenie sklepu internetowego i przyjmowanie ptat-
nosci. Odbiorca platnosci jest wtedy odpowiedzialny za integracje z systemem ptatnosci.
API serwisu Paypal zostal wybrane, poniewaz jest to jedyne znane autorowi API, ktore

umozliwia tworzenie ptatnosci bez koniecznosci integracji ze strony odbiorcy.

3.3 Ciagla integracja (Continuous integration)

Ciagla integracja to praktyka programistyczna polegajaca na czestym (przynajmniej raz
dziennie) i regularnym wtaczaniu biezacych zmian w kodzie Zrédtowym do gtéwnego re-

pozytorium projektu oraz budowaniu projektu i uruchamianiu testow jednostkowych.

Ciagla integracja redukuje ilos¢ pracy jaka trzeba ponies¢, aby potaczy¢ zmiany wykonane

przez kilka réznych oséb. Dodatkowo umozliwia wezesniejsze wykrywanie bledow.

W jednoosobowych projektach stosowanie tej praktyki moze nie przynies¢ takich korzysci
jak w przypadku projektéw wieloosobowych. Jednakze w tym projekcie skorzystano z
ciagtej integracji. Pozwolito to autorowi niniejszej pracy lepiej poznac¢ ciagta integracje
oraz narzedzie wspierajace ta praktyke.
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3.3.1 Gitlab

Gitlab to repozytorium dla systemu kontroli wersji git. Jedna z funkcjonalnosci jaka Gitlab
oferuje jest wsparcie dla ciagtej integracji.

Kazde wypchniecie zmian z lokalnego repozytorium do zdalnego repozytorium powoduje
uruchomienie zestawu proceséw okreslanego jako pipeline. Procesy te maja na celu spraw-
dzenie czy projekt zbuduje sie oraz czy wszystkie testy przejda. Dodatkowo, w przypadku
wypchniecia zmian z galezi master istnieje mozliwos¢ zatadowania zmian na srodowisko
produkcyjne. Nalezy zaznaczy¢, iz zatadowanie tych zmian odbywa si¢ dopiero po dodatko-
wym potwierdzeniu tego faktu przez uprawnionego programiste. Rysunek [10] przedstawia
przyktadowy pipeline.

@ 4jobs frommaster in 5 minutes and 41 seconds

n 2D

o 89776a2c - @

Pipeline Jobs 4

Build Test Release

@ Build app Q @ Test Q @ Release >

@ Run migrations Q

Rysunek 10: Pipeline z serwisu https://gitlab.com, z gatezi master

Caly pipeline sktada sie z etapow. Kazdy etap sktada sie¢ z zadan. Aby przejs¢ z jedne-
go etapu do drugiego wszystkie zadania muszg zakonczy¢ sie powodzeniem. Wyjatkiem
sg zadania oznaczone flaga, ktéra dopuszcza wystapienie bledu. Jesli w takim zadaniu
wystapi btad to nie wptywa ono na przejscie lub nie przejscie do naste¢pnego etapu.

3.3.2 Docker

Docker to oprogramowanie, ktére umozliwia uruchamianie programéw w osobnym, odizo-

lowanym od systemu operacyjnego srodowisku nazywanym kontenerem.[I7] Rysunek
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ilustruje gdzie w architekturze wspotczesnego systemu operacyjnego znajduja sie konte-

nery.

Containerized Applications

(] L
o o
o o
<C <C

Host Operating System

Infrastructure

Rysunek 11: Miejsce kontenera w architekturze systemu operacyjnego. Zrédto:

///www .docker . com/resources/what-container|

Gitlab wykorzystuje Dockera w ramach ciaglej integracji. Kazde zadanie z etapu jest
uruchamiane w osobnym kontenerze. Dzieki temu $rodowisko uruchomieniowe zadania
imituje srodowisko produkcyjne - posiada ono jedynie kod Zrodtowy aplikacji i moduty
niezbedne do jej uruchomienia.

3.4 Zrealizowane przypadki uzycia
3.4.1 Rejestracja nowego wlasciciela komplekséw sportowych

Uzytkownik wchodzi na strone zawierajaca formularz rejestracyjny i wypelnia wszystkie
podane pola. Wyglad formularza zostal przedstawiony na rysunku [I2] Pola ”Email” i
”Email do serwisu Paypal” musza zawieraé poprawne (w sensie formatu) adresy mailowe.
Pole "Hasto” musi sktadaé sie z odpowiedniej liczby znakéw o czym informuje tekst pod
tym polem. Pole "Powtérz hasto” musi zawiera¢ ten sam tekst co pole "Hasto”. Przycisk
" 7Z.at6z konto” jest domyslnie wytaczony. Dopiero odpowiednie wypelnienie p6l formularza
powoduje jego odblokowanie.
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Email

Email do serwisu Paypal

Hasto

Hasto musi zawierac przynajmnie 8 znakow w tym cyfre, matg litere, duza
litere i znak specjalny

Powtorz hasto

Rysunek 12: Formularz umozliwiajacy rejestracje nowego wtasciciela komplekséw sporto-
wych

Po kliknieciu w przycisk ”Zatoz konto” nastepuje przestanie danych nowego wtasciciela do
aplikacji backendowej. Weryfikuje ona poprawnos¢ danych i w przypadku braku btedow
zwraca informacje o nowym wtascicielu do aplikacji frontendowej. Nastepnie aplikacja

frontendowa przekierowuje wlasciciela do strony zarzadzania kompleksami sportowymi.

3.4.2 Rejestracja nowego klienta

Rejestracja klienta polega na utworzeniu nowego profilu w bazie danych. Ma to miejsce
gdy klient po raz pierwszy loguje sie do aplikacji (Patrz |3.4.4])

3.4.3 Logowanie wlasciciela komplekséw sportowych

Logowanie wtasciciela komplekséw sportowych to logowanie z uzyciem loginu i hasta.
Whasciciel kompleksoéw sportowych podaje te wartosci w formularzu. Nastepnie sa one
przesytane do aplikacji backendowej. Przy uzyciu loginu aplikacja backendowa wyszukuje
w bazie danych rekord z danymi wtasciciela. Nastepnie zostaje okreslony kryptograficzny
skrot hasta dostarczonego do aplikacji backendowej. Skrét ten jest porownywany z war-
toscig obecng w bazie danych. W przypadku zgodnosci nastepuje zalogowanie wtasciciela
komplekséw sportowych.
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3.4.4 Logowanie klienta

Klient klika w aplikacji na przycisk ”Zaloguj si¢ przez Facebooka”. Nastepuje przekiero-
wanie do tego serwisu. Klient widzi komunikat o udzielenie doste¢pu do danych ze swojego
profilu. Tres¢ tego komunikatu zostata ukazana na rysunku Po wyrazeniu zgody klient
jest przekierowywany do aplikacji backendowej, ktora tworzy w bazie danych rekord za-
wierajacy dane nowego uzytkownika z unikalnym identyfikatorem pobranym z serwisu
Facebook. Na koniec klient jest przekierowywany do aplikacji frontendowej.

Aplikacja vinci otrzyma nastepujgce uprawnienia:
imie i nazwisko oraz zdjecie profilowe i adres e-mail.

[# Edytuj

Kontynuuj jako Dominik

Anuluj

@ Aplikacja nie bedzie mie¢ mozliwosci publikowania na Facebooku

Zasady ochrony prywatnosc

Rysunek 13: Zgoda na dostep do danych uzytkownika Facebooka

Wyrazenie zgody na dostep do danych ma miejsce tylko raz. Chcac sie ponownie zalogowaé
wystarczy, ze klient kliknie przycisk ”Zaloguj sie przez Facebooka”. Aplikacja backendowa
potaczy sie wtedy z serwisem Facebook i pobierze identyfikator uzytkownika. Nastepnie
sprawdzi czy uzytkownik o takim identyfikatorze figuruje w bazie danych. Jesli tak bedzie
to klient zostanie zalogowany.

3.4.5 Dodanie nowego obiektu sportowego

Wrhasciciel komplekséw sportowych wchodzi na strone kompleksu sportowego i otwiera for-
mularz umozliwiajacy dodanie nowego obiektu sportowego. Formularz ten przedstawiony
jest na rysunku
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Dodaj nowy obiekt

Nazwa

Margines rezerwacji w miesigcach Margines rezerwacji w dniach
0 1

Ulica

Numer budynku

Kod pocztowy

Miasto

Rysunek 14: Formularz umozliwiajacy dodanie nowego obiektu

Klikniecie przycisku ”Dodaj obiekt” powoduje wystanie zapytanie do ustugi geokodowania
udostepnionej przez API Google Maps. Przyktadowa odpowiedZ otrzymana od tej ushu-
gi przedstawia rysunek Nalezy zwroci¢é uwage, iz w przypadku podania doktadnego
adresu tablica results zawiera tylko jeden element.

vresults: [{address_components: [{long_name: "15/19", short_name: "15/19", types: ["street_number"]},..],.}]
w@: {address_components: [{long_name: "15/19", short_name: "15/19", types: [“street_number"]},.l,.}
waddress_components: [{long_name: *15/19", short_name: *15/19", types: [“street_number"]},.]

b B: {long_name: "15/19", short_name: "15/19", types: [“street_number"]}
»1: {long_name: “"Mowowiejska", short_name: "MNowowiejska", types: [“route"]}
b 2: {long_name: "Srédmiedcie”, short_name: "Srédmiedcie”, .}
»3: {long_name: "Warszawa", short_name: "Warszawa", types: ["locality", "political™]}
»4: {long_name: "Warszawa", short_name: "Warszawa", types: ["administrative_ area_level_2", "political"]}
»5: {long_name: "mazowieckie", short_name: "mazowieckie",.}
»6: {long_name: "Polska", short_name: "PL", types: [“"country", "political"l}
»7: {long_name: "@@-665", short_name: "@@-665", types: [“postal_code"]}
formatted_address: "Nowowiejska 15/19, @08-665 Warszawa, Polska"
v geometry: {,.}
vbounds: {northeast: {lat: 52.2192637, lng: 21.8129685}, southwest: {lat: 52.2187@71, lng: 21.8187122}}
» northeast: {lat: 52.2192637, lng: 21.8129685}
b southwest: {lat: 52.2187071, lng: 21.0187122}
* location: {lat: 52.21890399992999, lng: 21.2115164}
location_type: "ROOFTOP"
rviewport: {northeast: {lat: 52.22033438029149, Lng: 21.8131893302915},..}
place_id: "ChIJwW1P4ujMHKkcRhlouxD6dA4k"
k types: ["premise"]
status: "OK"

Rysunek 15: Odpowiedz z geokodera dla gmachu WEiITI

Jesli geokoder nie zwroci zadnych wynikéw to aplikacja wyswietla komunikat, iz podany
adres jest nieprawidtowy. Po otrzymaniu pozytywnej odpowiedzi od geokodera nastepu-
je wystanie zadania HT'TP POST do aplikacji backendowej w celu utworzenia nowego
obiektu sportowego.
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3.4.6 Wyszukiwanie areny sportowej

Klient wchodzi na strone wyszukiwania i wypetnia formularz. Formularz wyszukiwania
przedstawia rysunek [16, Rok, miesigc i dzien zawsze wskazuja aktualne wartodci. Pole
lokalizacja umozliwia wpisanie adresu lub skorzystanie z api do geolokalizacji udostepnia-
nego przez przegladarki.

Znajdz wydarzenie
Dyscyplina

Pitka nozna
Plywanie
Koszykowka
Siatkowka

Mozesz zaznaczyt kilka

Rok Miesigc Dzien
2019 styczen ¥ | 5
Lokalizacja

Rysunek 16: Formularz wyszukiwania

Jesli uzytkownik skorzysta z api do geolokalizacji wtedy zostanie wywotana ustuga od-
wrotnego geokodowania, aby zamieni¢ wspotrzedne geograficzne uzytkownika na adres.

Adres ten zostanie wpisany w odpowiednie pole formularza.

Jesli uzytkownik nie skorzysta z api do geolokalizacji wtedy po kliknieciu ”Szukaj” wy-

wotana zostanie ustuga geokodowania.

Po kliknieciu ”Szukaj” do aplikacji backendowej zostaje wystane zadanie zawierajace po-
zadane dyscypliny sportowe, dzien wydarzenia oraz lokalizacje. Aplikacja backendowa
wyszukuje te areny sportowe, ktore:

e wspierajg wszystkie otrzymane w zadaniu dyscypliny sportowe,
e posiadajg przynajmniej jedno godzinne okienko we wskazanym dniu
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Zwracane wyniki sg posortowane pod wzgledem ceny. Wyniki prezentowane sg na mapie
w postaci markeréw. Ilustruje to rysunek [I7] Symbolem celownika oznaczono lokalizacje
wprowadzona przez uzytkownika. Pozostate markery oznaczajg areny sportowe. Kolor
tych markeréw okresla ich atrakcyjno$é¢ cenowa - im bardziej zielony marker tym nizsza
cena. Do okreslenia koloru wykorzystano interpolacje liniowa na przestrzeni barw HSL.
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ARCHOMIN I
@ e 833 58 |
634
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gy i
x ﬁr it Zielonka k
&4 Warszawy
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WOLA Warszaws
War awa SASKA KEPA
629
CZYSTE
) GOCLAW 2]
7 = o

Rysunek 17: Mapa prezentujaca wyniki wyszukiwania

Przestrzen barw HSL Jest to przestrzen barw, ktéra opisuje kolory za pomoca trzech

wartodci:

e Odcien (Hue), o wartosciach z przedziatu od 0 do 360 stopni,
e Nasycenie (Saturation), o wartosciach z przedziatu od 0 do 1,
e Srednie $wiatto biate (Lightness), o wartosciach z przedziatu od 0 do 1

Ta przestrzen barw zostata wybrana, poniewaz jedna z barw powstalych w wyniku inter-
polacji jest kolor z6tty. Tej barwy nie mozna uzyskaé przy uzyciu interpolacji w przestrzeni
barw RGB.

3.4.7 Utworzenie nowego wydarzenia sportowego

W celu dodania nowego wydarzenia klient musi wejs$¢ na strone danego osrodka sportwego
a nastepnie wybra¢ dzien, w ktory chciatby zorganizowaé¢ nowe wydarzenia. Nastepnie
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Dodaj nowe wydarzenie

Nazwa

Godzina rozpoczecia

Minimalna liczba osdb

1

musi wypelnié¢ formularz, ktéry widoczny jest na rysunku (18]

Godzina zakonczenia

Maksymalna liczba asdb

1

Czas na dolgczenie (w dniach) Czas na ptatnos¢ (w dniach)

1 1

Catkowita cena

10 PLN

Rysunek 18: Formularz dodania nowego wydarzenia

Wiszystkie elementy formularza posiadaja walidacje na wpisanie poprawnych wartosci
(tekstu badz liczby). Dodatkowo, w przypadku pdél ”Godzina rozpoczecia” i ”Godzina
zakonczenia” nastepuje sprawdzenie czy godzina rozpoczecia wydarzenia nie jest pdzniej

niz. godzina jego zakonczenia.

Pole ”Calkowita cena” jest zablokowane. Jego warto$¢ zalezy od tego jaka cene ustalit

wtadciciel komplekséw sportowych.

Przycisk "Dodaj” jest poczatkowo zablokowany. Poprawne wypetnienie formularza spra-
wia, ze staje sie on aktywny.

3.4.8 Dotlaczenie do wydarzenia sportowego

W celu dotaczenia do wydarzenia sportowego klient wchodzi na strone areny sportowe]
a nastepnie wykorzystuje kalendarz, aby odnalez¢ interesujace go wydarzenie. Nastepnie
otwiera okno dotaczenia do wydarzenia. Wyglad tego okno ilustruje rysunek
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Mecz pitki noznej X

Poczatek wydarzenia: 12:00 Koniec wydarzenia: 13:00

Koniec etapu dotgczania: Koniec etapu ptacenia:
10 sty 2019 00:00 12 sty 2019 00:00
Minimalna liczba osoéb: 4 Maksymalna liczba oséb: 6

Zapisani (tgcznie: 2):
e Dominik Trusinski

e Bogdan Bogdanowski

Rysunek 19: Fragment aplikacji prezentujacy informacje o wydarzeniu

Po kliknigciu w przycisk "Dotacz” klient dotacza do wydarzenia sportowego a jego imie
i nazwisko jest wyswietlane na liScie uczestnikow. Po dotaczeniu do wydarzenia przycisk
"Dotacz” zostaje zamieniony w przycisk ”Zrezygnuj”.

3.4.9 Ptlatnosé za wydarzenie sportowe

Ptatnosé za wydarzenie moze nastapi¢ dopiero w momencie, kiedy zakonczy sie etap dota-
czania do wydarzenia sportowego. W tym momencie zapisany do wydarzenia uzytkownik
widzi w oknie wydarzenia przycisk ”Zapta¢”. Po jego kliknigciu nastepuje sekwencja 2

procesow:

e Utworzenie ptatnosci przez aplikacje backendowsg
e Przekierowanie klienta do serwisu Paypal w celu zatwierdzenia ptatnosci

Utworzenie platnosci przez aplikacje backendowg Pierwszym krokiem w celu wy-
konania ptatnosci jest jej utworzenie przy uzyciu API serwisu Paypal. W tym celu aplika-
cja backendowa pobiera z bazy danych informacje o kliencie oraz wtascicielu kompleksow
sportowych. Nastepnie wykonywane jest zadanie HT'TP POST do API serwisu Paypal.
Rysunek 20| prezentuje wszystkie informacje wystane w zadaniu do serwisu Paypal.
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» application_context: {brand_name: "Test edycja 23", locale: "PL", user_action:

intent: "sale"
¥ payer:
» payer_info: {email: "zdzistaw.winnicki@gmail.com"}
payment_method: "paypal"
» _proto_ : Object
v redirect_urls:
cancel_url: "https://localhost:8080"
return_url: "https://localhost:4000/api/events/2/payments/execute"
» proto_ : Object
v transactions: Array(1)
v0:
» amount: {currency: "PLN", total: 10}
» payee: {email: “osir@test.com"}

"commit"}

Rysunek 20: Zadanie wysytane do API serwisu Paypal

W odpowiedzi na to zadanie API serwisu Paypal zwraca m.in. adres, pod ktéry nalezy

przekierowa¢ klienta, aby zatwierdzit on dokonanie ptatnosci. Po otrzymaniu odpowiedzi

z API serwisu Paypal aplikacja backendowa niezwlocznie przekierowuje klienta pod ten

adres.

Przekierowanie klienta do serwisu Paypal Po przekierowaniu klient loguje si¢ do

serwisu Paypal. Po zalogowaniu widzi ekran z informacjami o planowanej ptatnosci. Na

ekranie tym znajduja sie podstawowe informacje dotyczace ptatnosci: kwota, imie i nazwi-

sko klienta oraz nazwa obiektu sportowego, na ktorym odbywa sie wydarzenie. Ilustracja

[21] ukazuje ekran platnosci.
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Boisko sportowe

P PayPal ¥ 10,00 PLN

Witaj, Zdzistaw! To nie Ty?

Adres wysytkowy Zmien

Zdzistaw Winnicki
Bajkowa 2 / 5,, Case postale 12, 00800 Polska

Zrédho finansowania ptatnoéci Zarzadzaj > PayPal — pta¢ wygodnie i
_ bezpiecznie
@ | P | saldo konta PayPal _
MNiezaleznie od tego, gdzie robisz zakupy
Zapisz saldo PayPal jako moje preferowane Twoje informacje finansowe nie sg
zrodio finansowania platnosci udostepniane sprzedajacemu.

EZ MasterCard x-1903

-+ Dodaj karte

Rysunek 21: Potwierdzenie platnoéci w serwisie Paypal. Zrédlo: https://paypal . com

Po dokonaniu ptatnosci klient jest z powrotem przekierowywany do aplikacji frontendowe;j.

3.5 Testy

Testowanie umozliwia wykrycie btedéw jeszcze przed uruchomieniem systemu na srodowi-
sku produkcyjnym. Pisanie testéw do tworzonego oprogramowania pozwala wprowadzaé
zmiany w kodzie bez obawy, iz system przestanie dziatac.

3.5.1 Testy aplikacji backendowej

Przy tworzenie aplikacji backendowej autor korzystatl z podejécia opartego na testach (test
driven development). Najpierw napisano testy, ktore nie przechodzity. Nastepnie zaimple-
mentowano funkcjonalnosci i sprawdzono, czy testy zakonczyly sie sukcesem. Pozwolito

to wylapac¢ bledy w zachowaniu implementowanych modutéw.

3.5.2 Testy aplikacji frontendowej

Testowanie aplikacji frontendowej rézni sie od testowania aplikacji backendowej. W przy-
padku tej drugiej test ma na celu sprawdzenie czy funkcja badz modut zwrdci prawidto-
wy wynik. W przypadku testowania aplikacji frontendowej nalezy przetestowaé strukture
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(HTML), wyglad (CSS) i zachowanie (JavaScript). Wszystkie te 3 elementy moga by¢
ze soba powigzane. Przyktadem jest nastepujaca sytuacja: klikniecie w przycisk wywo-
tuje funkcje z JavaScriptu, ktéra zmienia atrybut class pewnego elementu HTML. W
takim wypadku konieczne jest zasymulowanie asynchronicznego dziatania - klikniecia w

przycisk.

3.6 Bezpieczenstwo

Bezpieczenstwo to wazny aspekt kazdego systemu informatycznego. Dane uzytkownikow
powinny by¢ nalezycie chronione. Ich wyciek badZ nieuprawniona modyfikacja wiaza sie¢
ze stratg wizerunkows wtasciciela systemu, utratg zaufania klientéw oraz mozliwymi kon-

sekwencjami prawnymi lub finansowymi.

Nalezy podkresli¢, iz bezpieczenstwo to proces a nie stan. Nie da sie napisa¢ oprogramo-
wania zabezpieczonego przed wszystkimi atakami, poniewaz ciggle powstaja nowe. 7 tego

powodu konieczne jest stale monitorowanie systemu w celu wykrycia nieprawidtowosci.

3.6.1 Szyfrowanie komunikacji przy uzyciu HTTPS

HTTPS to szyfrowana wersja protokotu HTTP. Do szyfrowania danych wykorzystuje si¢
protokot SSL lub TLS. Wiekszo$é obecnych przegladarek uznaje HTTPS za standard,
ktérego nalezy uzywaé nawet jesli dana strona internetowa nie przechowuje poufnych

informacji uzytkownikow.

Uzycie HTTPS zabezpiecza uzytkownikow przed atakami typu man-in-the-middle. Nawet
jesli atakujacy przechwyci dane uzytkownika to nie odszyfruje ich bez znajomosci klucza

prywatnego serwera.

W stworzonej aplikacji caty ruch sieciowy odbywa si¢ z uzyciem protokotu HTTPS.

3.6.2 Zabezpieczenie przed atakami typu XSS

XSS to skrot od cross-site-scripting. Atak ten polega na wstrzyknieciu do przegladarki

ofiary fragmentu javascriptu, ktory moze by¢ przez przegladarke uruchomiony.

Przyktadem takiego ataku moze by¢ sytuacja, kiedy atakujacy zamieszcza komentarz pod
artykutem na stronie internetowej. Komentarz ten zawiera kod javascriptu, ktory wysyla
warto$¢ ciasteczka z sesja uzytkownika do atakujacego. Nastepnie komentarz odczytuje

moderator. W tym momencie ma miejsce kradziez ciasteczka z sesja moderatora.

W celu ochrony przed atakami XSS nalezy zamienia¢ znaki w wyswietlanych danych z
niebezpiecznych na bezpieczne. Rysunek [22 przedstawia w jaki sposéb zamienia¢ niektore
z popularniejszych znakow.
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1 & --> &amp;
2 < --> &lt;

3 > --> &gt;
4 " --> &quot;
5 ' --> &#x27;
6 / --> &#x2F;

Rysunek 22: Zamiana niebezpiecznych znakéw na bezpieczne. Zrédlo: https://sekura
k.pl/czym-jest-xss/

W stworzonej aplikacji frontendowej wszystkie wyswietlane znaki przechodza przez klase

DomSanitizer, ktéra zamienia niebezpieczne sekwencje znakow na bezpieczne. [18)]

3.6.3 Zabezpieczenie przed atakami typu CSRF

CSRF to skrot od cross site request forgery. Atak ten polega na zmuszeniu przegladarki
ofiary do wykonania nieautoryzowanej przez uzytkownika akcji. Atak nie jest wynikiem
luki bezpieczenstwa w systemie, lecz zwigzany jest z tym w jaki sposob funkcjonuja prze-
gladarki internetowe oraz ciasteczka.

Przyktadowy scenariusz takiego ataku wyglada nastepujaco:

e Atakujgcy umieszcza na stronie evil.com tag img z atrybutem src, ktory wskazuje
na adres powodujgcy wykonanie przelewu bankowego na stronie bank.com

e Ofiara loguje sie na swoje konto w serwisie bankowosci internetowej na stronie
bank.com

e Atakujacy sklania ofiare do wejscia na strone evil.com

e Ofiara wchodzi na strone evil.com Przegladarka wyswietla tag img co powoduje

wykonanie zgdania na stronie bank.com przy uzyciu ciasteczka sesyjnego ofiary.

Jednym ze sposobow obrony przed tym atakiem jest uzycie tokenéw. Kiedy uzytkownik
loguje sie do serwisu w odpowiedzi otrzymuje token. Token jest dodawany jako nagtowek
HTTP, do kazdego zadania, ktére zmienia zasoby na serwerze (POST, PUT, PATCH,
DELETE). Token jest réwniez trzymany w sesji uzytkownika. W czasie przetwarzania
zadania nastepuje sprawdzenie czy token otrzymany w zadaniu zgadza si¢ z tokenem

pochodzacym z sesji uzytkownika. Jesli nie to zadanie nie jest realizowane.

3.7 Problemy napotkane w czasie tworzenia aplikacji
3.7.1 Dokladno$¢ geolokalizacji

W przypadku przegladarek na urzadzeniach mobilnych zwracana lokalizacja z api geolo-
kalizacyjnego jest zgodna z rzeczywista lokalizacja uzytkownika. Jest to zastuga modutu
GPS obecnego na urzadzeniach mobilnych.
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Przegladarki internetowe nie zwracajg satysfakcjonujacych rezultatow na komputerach.
Otrzymywana lokalizacja jest bardzo czesto odlegta od rzeczywistej o dziesigtki kilome-

trow.

API geolokalizacyjne umozliwia ustawienie flagi zwiekszajacej doktadnosé okreslania po-

zycji. Ustawienie tej flagi nie zwiekszyto precyzji geolokalizacji na komputerach.

Powodem duzej niedoktadnodci jest fakt, iz komputery nie sa wyposazone w moduty GPS.
Przegladarki muszg zatem skorzysta¢ z innej metody. Jej wybor lezy wytacznie w gestii

tworeow przegladarek.[16] Czesto stosowana metoda jest geolokalizacja oparta o adres IP.

Whbrew nazwie w przypadku takiej geolokalizacji nie jest wykorzystywany jedynie adres
IP lecz takze:

e Adres sieci
e Nazwa dostawcy internetowego
e Dane ze stron, ktore ten adres IP odwiedzal

e Dane o urzadzeniach w tej sieci

W zaleznosci od ilosci i jakosci tych danych pozwalaja one zawezi¢ obszar do okregu
o promieniu kilku lub kilkudziesieciu kilometrow. Wiekszg dokladno$é mogg oferowaé

rozwigzania komercyjne.

3.7.2 Szybko$¢ geolokalizacji

W czasie tworzenia aplikacji frontendowej problemem okazata sie szybkos¢ geolokaliza-
cji. W niektorych przypadkach okreslenie pozycji zajmowato nawet 5 sekund. W aplika-
c¢ji frontendowej lokalizacja klienta jest wykorzystywana do wys$wietlania mapy obiektéw
sportowych. Do czasu okreslania lokalizacji mapa pozostaje niewidoczna. Dtugi czas ocze-
kiwania na wyswietlenie mapy jest niekorzystny ze wzgledu na doswiadczenia uzytkownika

(user experience).

Rozwiazaniem tego problemu bytlo okreslenie maksymalnej ilosci czasu (timeout), po uply-
wie ktorej wywotana zostanie funkcja obstugi btedu. W tej funkcji nastepuje zwrdcenie

zapasowe] lokalizacji ustawionej na srodek Warszawy.

3.7.3 Testy dla aplikacji frontendowej

Napisanie odpowiedniej liczby testow dla aplikacji frontendowej okazalto sie problematycz-
ne ze wzgledu na zaleznosci wystepujace miedzy komponentami. W wielu sytuacjach aby
przetestowa¢ dany komponent konieczne bylto wezesniejsze zainicjowanie komponentow,

od ktorych dany komponent zalezy.

Rozwiazaniem tej sytuacji mogtoby by¢ zastosowanie makiet czyli komponentéw o inter-

fejsie identycznym z prawdziwymi komponentami lecz o duzo prostszej implementacji.
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Scenariusz zastosowania takiego rozwigzania: nalezy przetestowaé¢ komponent, ktoéry za-
lezy od modultu pobierajacego dane z API. Zamiast inicjowa¢ modut pobierajacy dane i
przygotowywaé API nalezy przygotowa¢ makiete, ktora zamiast wywotywaé API po pro-
stu zwroci pewien przyktadowy zestaw danych. Format tych danych musi by¢ zgodny z
formatem danych zwracanych z API. Natomiast nie ma potrzeby wywotywania API - te

dane mogg zosta¢ zapisane "na sztywno” w makiecie.
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4 Zakonczenie

4.1 Mozliwosci rozwoju
4.1.1 Open API

Aby w peli korzysta¢ z aplikacji uzytkownik musi posiada¢ konto w serwisie Paypal.
Jesli uzytkownik nie posiadat wczesniej konta w tym serwisie jest zmuszony je zatozyc.
Koniecznosé tworzenia dodatkowego konta, aby skorzystaé¢ z jednej aplikacji jest niedo-

godnoscig.

Z punktu widzenia wygody najlepszym rozwiagzaniem bytoby uzycie konta bankowego -
85% Polakéw posiada konto w banku[I4]. Obecnie zaden bank w Polsce nie udostepnia
publicznie API, ktére pozwalatoby na wykonywanie przelewow. Jednakze w listopadzie
2015 roku Parlament Europejski uchwalit dyrektywe regulujaca rynek ptatnosci - Payemt
Service Directive 2, w skrocie PSD2. Wprowadza ona instytucje okreslana jako TTP ( Tru-
sted Third Party), ktéra moze dokonywaé ptatnosci na rzecz wlasciciela konta bankowego.

Uzyskanie statusu TTP przez firme korzystajaca ze stworzonej w tej pracy aplikacji po-
zwolitoby porzuci¢ Paypala na rzecz bezposredniego dostepu do rachunku bankowego.

4.1.2 Komercyjne wykorzystanie

W obecnym modelu dziatania aplikacja nie generuje zadnych zyskow dla jej wtasciciela.
Jednym z rozwigzan tego problemu bytoby dodanie prowizji od kazdej rezerwacji. Na-
lezatoby rozwazy¢, czy prowizja powinna by¢ stata czy tez powinna zaleze¢ od kwoty

rezerwacji.

7 punktu widzenia klienta stata prowizja oznacza przewidywalne ceny niezaleznie od czyn-
nikéw takich jak popularnosci sportu, ilos¢ os6b w wydarzeniu czy tez pora rezerwacji.
7 punktu widzenia wtasciciela aplikacji stata prowizja oznacza prawdopodobnie mniejszy
zysk, lecz potencjalni uzytkownicy moga postrzega¢ taki model jako bardziej sprawiedliwy
co mogtoby pozytywnie wptyna¢ na popularnosé¢ aplikacji.

4.1.3 Wykorzystanie parametrow wyszukiwania

Na podstawie parametréw wyszukiwania wprowadzonych przez klientow mozliwe jest od-

krycie takich informacji jak:

e popularno$é¢ sportéw wsrod ogdétu uzytkownikow
e popularnosé¢ sportoéw wsrod poszcezegdlnych uzytkownikow

e zainteresowanie poszczeg6lnymi lokalizacjami

Na podstawie tych informacji mozna stworzy¢ system, ktory sugeruje klientom te obiekty
sportowe i wydarzenia, ktére pozwola im na uprawianie pozadanych dyscyplin sporto-
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wych. Dodatkowo informacje o zainteresowaniu lokalizacjami mozna udostepni¢ wtasci-
cielom komplekséw sportowych - uzyskaliby oni informacje jakie lokalizacje sa najczesciej

podawane w formularzu wyszukiwania i gdzie warto rozwazy¢ utworzenie nowego obiektu.
4.1.4 Aplikacja na urzadzenia mobilne

Stworzone w ramach aplikacji API mozna wykorzysta¢ do stworzenie aplikacji na platfor-
my mobilne (10S i Android). Pozwolitoby to dotrze¢ do wiekszej ilosci uzytkownikow.

4.1.5 System rekomendacji oraz administrowanie wydarzeniem

Ptatnos¢ za wydarzenie sportowe nie musi oznaczac, iz klient zjawi si¢ danego dnia na
wskazanym obiekcie. Wprowadzenie systemu reputacji pozwolitoby wykry¢, ktérzy klienci
sg rzetelni.

Wprowadzenie do aplikacji mozliwosci usuwania nierzetelnych uzytkownikéw przez twor-
cow tych wydarzen zwiekszytoby atrakcyjnos$é aplikacji. Jednakze w przypadku takiej
funkcjonalnosci nalezatoby pomysle¢ nad machanizmem obrony przed naduzyciami - twor-

ca nie powinien mie¢ absolutnej kontroli nad wydarzeniem.
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