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1. Wstep

1.1 Wprowadzenie

W dzisiejszych czasach powszechnego dostepu do internetu szybka wymiana
informacji oraz dzielenie si¢ nig z innymi odgrywa wazng rol¢ w naszym codziennym
zyciu. Jedng z form takiej komunikacji sg blogi, ktorych autorzy skupiajg si¢ na danej
tematyce 1 przyciagaja czytelnikow, zainteresowanych omawianym tematem. Aktualnie
mozna zauwazy¢, ze blogi sa prowadzone nie tylko przez pojedyncze osoby, ale takze
przez firmy czy specjalistow pragnacych zbudowaé swoja wihasng marke i zdoby¢
szerokie grono klientow. ,W tak dynamicznie zmieniajacym si¢ Srodowisku
biznesowym, tworzy si¢ wiele nowych nisz rynkowych, dlatego warto zastanowic si¢ nad
zalozeniem wlasnego e-pami¢tnika, ktéry nie tylko bedzie miejscem wymiany
doswiadczen i prezentowania wilasnych zainteresowan, ale takze bardzo skutecznym
modelem biznesowym (...).” [1]. Jednoczes$nie dynamiczny rozwoj technologiczny oraz
zmieniajace si¢ preferencje uzytkownikéw stawia przed ta branza spore wyzwania.
Jednym z takich wyzwan jest wprowadzenie bardziej innowacyjnych i intuicyjnych
rozwigzan, ktore pozwola aplikacjom blogowym zblizy¢ si¢ funkcjonalnoscia do mediow
spotecznos$ciowych, np. poprzez wprowadzenie czatu umozliwiajacego lepsza interakcje
mi¢dzy uzytkownikami. Tworcom blogéow z pewnos$cig zalezy na prostej aplikacji, a
jednocze$nie majacej wiele zaawansowanych funkcji edytowania oraz zarzgdzania
trescig. Dodatkowo wazne réwniez jest zapewnienie odpowiedniej autentycznosci, gdyz
aktualnie bardzo tatwo oszukaé czytelnika nieprawdziwymi informacjami szerzac tym
samym dezinformacj¢. To wszystko przemawia za stworzeniem aplikacji taczacej cechy

zarowno standardowej aplikacji blogowej, jak i aplikacji typu social media.

1.2 Poréwnanie podobnych rozwigzan

Przegladajac najpopularniejsze narzedzia do blogowania dostgpne W internecie
mozna natkng¢ si¢ na takie platformy jak Medium, HubPages czy Dev.to. Kazda z nich
wyroznia si¢ wlasng filozofia 1 funkcjonalno$ciami, przyciggajac zarowno
indywidualnych twoércow, jak 1 grupy odbiorcéw zainteresowanych konkretnymi
tematami. Ponizej zostaly przedstawione i przeanalizowane wymienione wyzej
platformy, aby pokaza¢ ich mozliwosci, ograniczenia, a takze wskaza¢ kluczowe rdznice

wzgledem aplikacji bedacej przedmiotem tej pracy.



1.2.1 Medium

Medium [2] to platforma blogowa, ktora powstala z mys$lg o dzieleniu si¢
treSciami wysokiej jakoSci, ktore majg poprawia¢ zrozumienie §wiata poprzez sile
tworzenia takich tekstow. Aplikacja ta stawia na prostote i estetyke, zawiera minimalisty
edytor oraz schludny, nowoczesny wyglad postow. Skierowana jest zarowno do
profesjonalnych autordéw, jak i do amatorow pragnacych dzieli¢ si¢ swoja wiedzg z
szerokim gronem odbiorcow. Sama aplikacja ma obecnie ponad milion uzytkownikow z
wykupiong licencja, a miesigcznie odwiedza ja ponad 100 milionéw o0sob.

Zalety tej aplikacji to m.in.:

e prosty i intuicyjny interfejs,
e wysoka jako$¢ tresci 1 dbatos¢ o ich wiarygodnos¢,
¢ mozliwo$¢ zarabiania na tworzeniu wtasnych postow.
Do wad mozna zaliczy¢:
e widoczno$¢ tresci uzalezniona od algorytmow rekomendacji,
e duzailo$¢ postow, do ktorych dostep uzyskany jest dopiero po wykupieniu
ptatnej licenc;i,
e mozliwos¢ tworzenia wlasnych postow rowniez wymaga licencji,

e brak bardziej rozbudowanego systemu filtracji postow.

1.2.2 HubPages

HubPages [3] to platforma dajaca mozliwos¢ dzielenia si¢ wilasnymi
doswiadczeniami, wiedzg i poradnikami w bardzo szerokim zakresie kategorii. Aplikacja
ta przyciaga wielu uzytkownikéw z r6znych dziedzin 1 zainteresowan gtownie ze wzgledu
braku skupienia si¢ na pojedynczej tematyce, a bardziej rozdzieleniu aplikacji na
pojedyncze kategorie. Procz wielu ciekawych artykutow, uzytkownikow bedacych
autorami postow przycigga takze mozliwo$¢ monetyzacji dzigki reklamom
wyswietlanym na ich postach. Autorzy aplikacji przekonuja o miesigcznej liczbie
odwiedzajacych w wysokosci 35 milionow osob.

Do mocnych stron tej aplikacji naleza m.in.:

e szeroka gama kategorii, co pozwala na fatwe grupowanie tresci,
e mozliwo$¢ zarabiania na tworzeniu wlasnych postow,
e kontrolowanie tresci dodawanych na platformie.

Wadami sg zdecydowanie:



e mniej intuicyjny interfejs oraz przestarzaty edytor postow,
e brak interakcji miedzy uzytkownikami, komentowanie jest dostepne tylko

dla wybranych postéw, co sprawia ze platforma jest bardziej statyczna.

1.2.3 Dev.to

Ostatnig z omawianych aplikacji jest serwis Dev.to [4]. Aplikacja ta skupia na
sobie $rodowisko programistéw 1 ma na celu pomaga¢ w nauce, wspiera¢ wspolne
rozwigzywanie probleméw oraz dzieli¢ si¢ wiedza. W odrdéznieniu od poprzednich dwoch
aplikacji, dev.to dotyczy tylko jednej grupy odbiorcow, tym samym postawiono na brak
kategorii, a danie mozliwosci dodawania tagéw, pozwalajacych na latwiejsze
grupowanie, badz znalezienie postow.

Zalety aplikacji Dev.to:

e skupienie si¢ na jednej niszy — programowaniu i technologii, co pozwala
na tatwe nawigzywanie kontaktow miedzy osobami z tymi samymi
zainteresowaniami,

e prosty 1 przejrzysty interfejs publikacji oraz wyswietlania postow,

e kod zrodlowy aplikacji dostgpny dla wszystkich zachgca do tworzenia
wiasnych, podobnych aplikacji.

Do minuséw mozna zaliczy¢:

e brak bardziej rozbudowanej mozliwosci filtracji postow,

e ograniczona mozliwo$¢ dotarcia do wigkszej ilosci odbiorcéw ze wzgledu

na trudnos$¢ w tworzeniu unikalnych tresci w tak zamknigtym $rodowisku

1.2.4 Podsumowanie oméwionych rozwiazan

Podsumowujac, kazda z wyzej omowionych aplikacji ma swoje wady i zalety,
a poprzez swoje funkcjonalnosci odpowiada na potrzeby réznych tworcoOw tresci
i czytelnikow. Medium wyr6znia si¢ swoim nowoczesnym wygladem i intuicyjnym
edytorem, skupiajgc si¢ na promowaniu wysokiej jakosci postow, ale tracagc jednoczes$nie
na wymaganiu wykupienia cztonkostwa do ich duzej ilo$ci. HubPages, z kolei, skupia si¢
bardziej na prostych, praktycznych tresciach, dajac mozliwos¢ zarabiania, dzielac si¢
swoimi do§wiadczeniami w aplikacji. Niestety, zmniejszona mozliwo$¢ wymiany swoich
wrazen migdzy uzytkownikami oraz nieco prymitywny edytor zmniejsza przyjemnos¢

z korzystania z tej aplikacji, ktora zdaje si¢ by¢ bardziej statyczng. Dev.to to platforma



skupiona przede wszystkim na programistach i entuzjastach technologii, co daje poczucie
zaangazowanej spotecznosci, jednak zmniejsza mozliwos¢ dotarcia do szerszego grona
odbiorcow, spoza tej niszy.

Aplikacja bedaca przedmiotem tej pracy czerpie inspiracje z najlepszych cech
powyzszych platform, jednocze$nie odpowiada na luki mi¢dzy nimi poprzez rozszerzenie

0 dodatkowe, brakujace elementy, ktore zostang oméwione w kolejnych rozdziatach.



2. Cel, zakres i metodyka pracy

2.1 Cel

Celem tej pracy jest zaprojektowanie oraz implementacja aplikacji blogowej
potaczonej z systemem czatu dla uzytkownikow dzialajacym w czasie rzeczywistym.
Projekt ma za zadanie nie tylko zawrze¢ standardowe funkcje bloga, takie jak tworzenie
1 zarzadzanie postami, kategoriami i komentarzami, ale réwniez wprowadzenie nowych
funkcjonalnosci, ktore zwigkszyty mozliwos¢ interakceji miedzy uzytkownikami systemu

poprzez czat oparty o dziatanie protokolu komunikacyjnego WebSocket.

2.2 Zakres

W kolejnych rozdziatach szczegdétowo zostang oméwione poszczegdlne etapy
tworzenia projektu. W rozdziale trzecim opisane zostang kluczowe Kkoncepcje
teoretyczne, takie jak architektura aplikacji wraz z uzytymi technologiami oraz wzorcami
projektowymi. W rozdziale czwartym przedstawiona zostanie analiza wymagan,
a takze zalozen, ktére aplikacja ma spelniaé. Nastgpnie, w pigtym rozdziale
przedstawiony bedzie proces projektowania catego systemu. Kolejno, w rozdziale
szOstym zawarty bedzie proces implementacji, w tym szczegélowe omowienie struktury
czesci backendowej 1 frontendowej, a takze etapu testowania aplikacji. Na koniec
podsumowana zostanie cato$¢ wykonanych czynnosci, a takze mozliwe dalsze $ciezki

rozwoju aplikacji.

2.3 Metodyka

Do realizacji projektu zastosowano model kaskadowy, ktory zaktada tworzenie
kazdego z etapow oprogramowania w konkretnej kolejnosci, jeden po drugim. Przed
przejSciem do kolejnej fazy, poprzednia musi zosta¢ zakonczona, co pozwala na
dopracowanie kazdego z elementow systemu. Poszczegolne etapy, na ktore sktada sig
omawiany projekt to:

e analiza wymagan - szczegolowo zidentyfikowane zostaly wymagania

funkcjonalne i niefunkcjonalne aplikacji dzigki czemu latwiej byto okresli¢ cele i

podstawy do dalszej pracy,



projektowanie — stworzono projekt systemu, zawierajacy opis przypadkow
uzycia, struktury bazy danych oraz sposobow zapewnienia odpowiedniego
poziomu bezpieczenstwa aplikacji,

implementacja — na podstawie stworzonego projektu zaimplementowano
aplikacje,

testowanie — po zakonczeniu fazy implementacji przeprowadzono testy, ktore
zweryfikowaly poprawnos$¢ dziatania aplikacji,

dokumentacja — ostatni etap obejmowat sporzadzenie dokumentacji zawierajacej

opis wszystkich elementéw systemu.
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Czes¢ teoretyczna
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3. Architektura aplikacji i technologie

Aplikacja opiera si¢ o architekture typu klient-serwer, gdzie role klienta petni
frontend, a role serwera — backend. Czg¢$¢ frontendowa odpowiada za interfejs
uzytkownika, czyli to, co widza uzytkownicy aplikacji oraz to co moga wykonywac.
Natomiast cze¢$¢ backendowa przetwarza te zagdania, zapewnia autoryzacje¢ i autentykacje
oraz komunikuje si¢ z baza danych zwracajac odpowiednie dane. Calo$¢ tworzy spdjny
system, ktory zapewnia wydajnos¢ i tatwos¢ w rozwijaniu. Warto przyjrzec si¢ kazdej
z poszczego6lnych warstw bardziej szczegdétowo, aby lepiej zrozumieé sposob dziatania
tej aplikacji, a takze pozna¢ technologic wykorzystane do ich implementacji oraz

testowania.
3.1 Warstwy aplikacji

3.1.1 Warstwa prezentacji (frontend)

Warstwa prezentacji odpowiada za dynamiczne generowanie tresci dla uzytkownika
1 zapewnia interfejs umozliwiajacy wykonywanie wszystkich dziatah okreslonych
w wymaganiach funkcjonalnych aplikacji. Do implementacji tej czeSci wykorzystano
framework Angular [5], ktory jest obecnie jednym z najpopularniejszych narzgdzi do
budowy aplikacji typu SPA (ang. Single Page Application). Angular zapewnia aplikacji:
e intuicyjno$¢ interfejsu — dzigki uzyciu Angular Material, ktory dostarcza gotowe
komponenty, takie jak przyciski, listy, czy menu, pozwalajac na osiggnigcie jak
najlepszych wrazen w trakcie korzystania z aplikacji,
e dynamiczno$¢ — nie ma potrzeby przetadowywania catej strony, poniewaz dane
sg automatycznie od§wiezane,
e zarzadzanie komunikacja z backendem — dzigki zagdaniom HTTP dane z serwera
s pobierane i obstugiwane w serwisach, co poprawia czytelnos$¢ kodu.
Interfejs uzytkownika byl tworzony z wykorzystaniem gotowych komponentow
biblioteki Angular Material oraz wielu komponentéw stworzonych od podstaw w oparciu
o SASS, bedacy preprocesorem CSS, dzigki czemu tworzenie styli zostato lepiej
uporzadkowane i szybciej utworzone.
Testy tej czesci zrealizowane zostaly dzigki wbudowanym w framework Angular
narzedziom:

e Jasmine [6] — framework uzywany do testowania funkcji i komponentow,
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e Karma [7] — narzedzie, ktoére uruchamia utworzone testy w przegladarce

zapewniajac intuicyjne raporty w czasie rzeczywistym.

3.1.2 Warstwa logiki biznesowej (backend)

Backend, oparty na frameworku ASP.NET Core [8], jest uzywany jako serwer, to tutaj
decydowane jest jaki uzytkownik ma dostep do czego i1 jak dane sa przetwarzane.
Komunikacja z frontendem opiera si¢ o dziatanie RESTful API, ktore jest bardzo
popularnym stylem architektonicznym, pozwalajacym na efektywna komunikacje
z klientem. Wykorzystano réwniez interfejs ASP.NET Core Identity, ktory pomaga w
obslugiwaniu logowania, rejestracji i wszelkiej obstugi uzytkownikow, jak np.
szyfrowanie ich hasel, czy obstuga r6l w systemie. Nieco osobng cze¢scia jest czat, w
ktorym komunikacja, zaimplementowana za pomoca biblioteki SignalR [9], pozwala na
wysytanie wiadomos$ci w czasie rzeczywistym za pomocg protokotu WebSocket. Dzigki
SignalR uzytkownicy moga tatwo i wygodnie komunikowac si¢ ze sobg bez koniecznosci
od$wiezania strony czatu.

Do realizacji testow na backendzie uzyto frameworku xUnit [10], ktory jest jednym
z najpopularniejszych narz¢dzi do testowania kodu w .NET oraz biblioteke Moq [11],
ktéra pozwala na tworzenie tzw. ,,mockéw”. Symuluja one dziatanie wybranych
zaleznos$ci aplikacji, dzigki czemu testy s3 odseparowane od uzywanej bazy danych i1

logiki biznesowe;j.

3.1.3 Warstwa przechowywania danych (baza danych)

Warstwe przechowywania danych mozna uzna¢ za fundament aplikacji. Tutaj
przechowywane sg wszystkie dane uzytkownikow i aplikacji. W projekcie wybrano bazg
danych PostgreSQL [12], ktora zostata potgczona z aplikacjg za pomocg biblioteki Entity
Framework Core [13], ktora jest maperem relacyjno-obiektowym (ORM, ang. Object—
relational mapping). ,,Zastosowanie technologii ORM, gwarantuje implementacjg
podstawowych operacji, takich jak: dodawanie, odczyt, modyfikacja, usuwanie
nazywanymi operacjami typu CRUD (ang. create, read, update, delete).” [14]. Dzigki
takiemu podejsciu operowanie na bazie danych moze odbywac si¢ w sposob obiektowy,
gdyz wszelkie zapytania SQL sg generowane na podstawie kodu napisanego w jezyku

C#.
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3.2 Wzorce projektowe

Wzorce projektowe sa sprawdzonymi rozwigzaniami problemow, ktore
powszechnie powtarzaja si¢ w procesie projektowania oprogramowania. Pomagaja one
programistom tworzy¢ kod w szybszy sposob, a co za tym idzie, kod ten staje si¢ prostszy
1 nadaje si¢ do wielokrotnego uzytku. Ksigzka ,,Wzorce projektowe. Elementy
oprogramowania obiektowego wielokrotnego uzytku” autorstwa ,,Gangu Czworga”
(Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson i John Vlissides) jest uznawana za
klasyczne dzielo w tej dziedzinie, opisujace 23 wzorce, ktore moga by¢ stosowane w
réznych sytuacjach w programowaniu obiektowym. Autorzy tej ksigzki idealnie
podsumowali dlaczego warto uzywaé wzorcoOw projektowych: ,,Pomaga to projektantom
wielokrotnie uzywaé¢ udanych projektow przez oparcie nowych rozwigzan na
wcezesniejszych doswiadczeniach. Projektant znajacy takie wzorce moze po natrafieniu

na problem natychmiast je wykorzysta¢, zamiast wymysla¢ od nowa.” [15].

3.2.1 Wzorzec repozytorium

W warstwie backendowej zastosowano wzorzec repozytorium [16], ktory
pozwala na oddzielenie logiki biznesowej od logiki dostgpu do danych, zwigkszajac
czytelnos¢
1 utatwiajac przyszte modyfikacje kodu. Dzigki temu serwer operuje na serwisach, ktore
zarzadzaja zapytaniami do bazy danych. Kazda encja, jak na przyktad post, czy
komentarz posiada swoj odpowiadajacy serwis, ktory zawiera metody obstugujace

metody na danej encji.

3.2.2 Wzorzec wstrzykiwania zaleznoSci

Kolejnym kluczowym, wykorzystywanym wzorcem jest wzorzec wstrzykiwania
zaleznosci [17], ktory umozliwia dynamiczne przekazywanie zaleznos$ci, takich jak
interfejsy, konfiguracje itd. do poszczegdlnych komponentow aplikacji w momencie ich
tworzenia. Dzi¢ki takiemu podejs$ciu kod staje si¢ bardziej modularny oraz tatwiejszy w
testowaniu, poniewaz mozemy w latwy sposob zastapi¢ prawdziwe zaleznosci ich

odpowiednikami uzywanymi do testow.
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3.2.3 Wzorzec singleton

Singleton [15] jest wzorcem projektowym, zapewniajagcym, ze dana klasa ma
doktadnie jedng instancje¢ w catej aplikacji. W omawianej aplikacji, wzorzec ten jest
uzywany wraz z bibliotekg SignalR do poprawnej obslugi polaczen z klientami
(uzytkownikami) czatu w czasie rzeczywistym. Dzigki zastosowaniu singletona kazde
polaczenie jest zarzadzane przez pojedyncza instancj¢, co pozwala na efektywna obstuge

wiadomosci w czacie.

3.3 Bezpieczenstwo aplikacji

Bezpieczenstwo aplikacji jest jednym z najwazniejszych elementéw kazdego
systemu, tym bardziej w aplikacji internetowej, ktora przechowuje dane uzytkownikow
i udziela dostepu do roznych zasobow. Omawiana aplikacja zawiera kilka mechanizmow,
ktére maja na celu ochrone zarowno uzytkownikow, jak 1 samej aplikacji. Ponizej
szczegotowo opisano dziatanie uwierzytelniania, autoryzacji oraz innych S$rodkow

majacych zapewnic t¢ ochrong.

3.3.1 Uwierzytelnianie

Uwierzytelnianie (autentykacja) jest procesem, ktory shuzy do weryfikacji
tozsamosci uzytkownika 1 upewnienia si¢, ze jest on tym za kogo si¢ podaje. W projekcie
dziatanie tego procesu opiera si¢ na uzyciu ASP.NET Identity, ktére oferuje juz gotowe
I wysoce bezpieczne mechanizmy zarzadzania uzytkownikami wraz z ich danymi.

W trakcie rejestracji uzytkownika, jego hasto jest zapisywane w bazie danych
w postaci zaszyfrowanej. Do szyfrowania stosowany jest algorytm PBKDF2, ktory
zapewnia dodatkowe bezpieczenstwo przed atakami typu brute force, poniewaz
wykorzystuje wielokrotne iteracje funkcji mieszajacej. Do kazdego hasta, przed jego
zaszyfrowaniem dodawana jest tzw. sol, ktora jest losowym ciggiem znakow,
zapewniajacym, ze dwa takie same hasta beda w bazie danych inaczej zaszyfrowane, co
dodatkowo utrudnia ataki stownikowe. Nastepnie, kiedy uzytkownik loguje si¢ do
aplikacji (podajac adres e-mail 1 hasto), system znajduje danego uzytkownika za pomoca
wprowadzonego adresu e-mail, potem proces szyfrowania hasta, opisany wyzej, jest
powtarzany i wprowadzone hasto jest porownywane z tym zapisanym w bazie danych.

Jezeli wszystko si¢ zgadza, system generuje token autoryzacyjny (JWT, ang. JSON Web
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Token) i przekazuje go klientowi. Nastepnie ten token wykorzystywany jest do obstugi

autoryzacji zadan.

3.3.2 Autoryzacja

Autoryzacja polega na okreslaniu do jakich zasobow aplikacji uzytkownik ma
dostep oraz udzielanie tego dostgpu. W celu wsparcia tego procesu system zawiera trzy
role uzytkownikow, opisanych w rozdziale 4.1.

Kazde zadanie HTTP wysylane do serwera zawiera unikalny token JWT
przypisywany przy kazdym logowaniu do aplikacji. Na podstawie tego tokenu
1 zawartych w nim informacji takich jak przypisana rola, serwer decyduje, czy dostep
powinien zosta¢ przydzielony czy zablokowany. Nalezy takze wspomnie¢, ze token ten
ma odpowiedni czas waznosci oraz specjalny podpis, ktore rowniez weryfikuje serwer.
Do zalet autoryzacji opartej na tokenach JWT nalezy:

¢ redukcja obcigzenia serwera — ze wzgledu na bezstanowos¢ tokenow JWT,
serwer nie musi przechowywac informacji o sesji uzytkownika,
e wysokie bezpieczenstwo — token jest zaszyfrowany za pomocg algorytmu

HMAC SHAZ256 oraz podpisany cyfrowo.

3.3.3 Pozostale srodki bezpieczenstwa

Procz odpowiedniej autentykacji 1 autoryzacji aplikacja wprowadza takze inne
metody zapewniajgce dodatkowe bezpieczenstwo.

Pierwsza z nich jest odpowiednia walidacja danych wejsciowych. Aplikacja
zawiera wiele roznych formularzy, ktore sa weryfikowane zaréwno po stronie frontendu,
jak 1 backendu. Walidacja po stronie klienta poprawia doswiadczenia uzytkownika,
wyswietlajac odpowiednie komunikaty w trakcie uzupelniania pol, a po stronie serwera
zapewnia, ze dane wejSciowe sg rzeczywiscie poprawne.

Kolejng z takich metod jest wymuszenie odpowiednio silnych haset
uzytkownikéw. System wymaga, aby hasto uzytkownika posiadato co najmniej dziesigé
znakow, w tym jedng 1 duzg litere, cyfre oraz znak specjalny. ,,Hasla krotsze niz 10
znakow sg zwykle uwazane za zbyt stabe.” [18].

Dodatkowo warto takze wspomnie¢, ze w frameworku Angular automatycznie,
w zadaniach HTTP, sa dodawane tokeny CSRF, ktore chronig aplikacje przed

nieautoryzowanym wykonaniem jakiej$ akcji przez nieodpowiednie osoby.
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Czes¢ praktyczna
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4. Analiza wymagan aplikacji

Etap wytwarzania oprogramowania zwykle zaczyna si¢ od analizy, ktéra ma za
zadanie pozna¢ i opisa¢ okreslone przez uzytkownika wymagania, powigzanie ich
oraz na tej podstawie doktadne opisanie co system ma robic. ,,Zawarto$¢ specyfikacji
wymagan powinna doktadnie okresla¢, co oprogramowanie ma robi¢, nie powinna jednak
narzuca¢, jak ma by¢ zbudowane.” [19]. Nast¢pujacy rozdzial szczegdlowo omawia
wymagania aplikacji oraz zatozenia techniczne, ktére zostaly przyjete podczas

projektowania systemu, a takze przedstawienie rél uzytkownikéw dostepnych w nim.

4.1 Charakterystyka uzytkownikow aplikacji

Uzytkownikami omawianego w tej pracy systemu sg osoby, ktore korzystaja
Z blogéw w celu czytania lub publikowania tresci, a takze wzajemnej interakcji poprzez
dostepny dla nich czat lub komentarze. W tym celu, aby zapewni¢ ptynne i bezpieczne
poruszanie si¢ po aplikacji wyodrebnione zostaly nastepujace grupy uzytkownikdw:

e uzytkownik standardowy (rola przypisana w systemie - User) to osoba, ktora ma
dostep do przegladania postow, moze je komentowaé oraz czatowaé z innymi
uzytkownikami, ale nie moze dodawac¢ wtasnych tresci,

e uzytkownik publikujgcy (rola przypisana w systemie — PostingUser) rozszerza
uzytkownika standardowego o mozliwos¢ publikacji wlasnych postow
oraz zarzadzania nimi, kluczowe jest zapewnienie odpowiedniej wygody w tych
dziataniach oraz mozliwo$¢ kategoryzowania postow,

e administrator (rola przypisana w systemie — Admin) jest osoba majaca dostep do

wszystkich funkcjonalnosci aplikacji, odpowiada za jej nadzor.

Powyzszy podziat zapewnia odpowiednie poziomy dostepu, dostosowujac si¢ do potrzeb

kazdego typu uzytkownika.

4.2 Wymagania funkcjonalne

Wymagania funkcjonalne to zestaw kluczowych funkcji, ktéore powinna spetniac
aplikacja, aby realizowa¢ zamierzone cele. Zgodnie z tym, na etapie analizy zostaly
wyznaczone odpowiednie funkcjonalnos$ci podzielone wedhug typoéw uzytkownikow
opisanych w poprzednim podrozdziale.

Dla uzytkownikéw standardowych:
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e proces rejestracji i logowania,

e przegladanie wszystkich postow,

e filtrowanie postow (po tytule, po kategorii, wzgledem daty utworzenia),

e mozliwos$¢ wybrania ilo$ci postow wyswietlanych na jednej stronie (10, 20, 50)
e mozliwo$¢ przeczytania wybranego postu,

e wyrazanie swojej opinii o poscie poprzez mozliwos¢ jego komentowania,

e rozpoczecie czatu z innymi uzytkownikami systemu,

e zmienianie swojego hasta,

e zmienianie swojego zdjecia profilowego.

Dla uzytkownikow piszacych posty:
e wszystkie funkcjonalno$ci standardowego uzytkownika,
e tworzenie nowych postow,

e zarzadzanie swoimi postami poprzez mozliwo$¢ edytowania lub usuwania.

Dla administratora:

e mozliwo$¢ zarzadzania kategoriami (tworzenie, usuwanie),

e mozliwo$¢ zarzadzania uzytkownikami (modyfikowanie roli w systemie,
usuwanie konta),

e mozliwo$¢ moderowania tresci udostepnianych w aplikacji (usuwanie i edycja

postéw, usuwanie komentarzy).

4.3 Wymagania niefunkcjonalne

Wymagania niefunkcjonalne okreslaja cechy, ktére pozwalaja aplikacji dziata¢
w wydajny i wygodny sposob. Mowiac inaczej, okreslaja one pewne granice w jakich
powinny dziata¢ funkcjonalnos$ci systemu.
Wymagania niefunkcjonalne omawianej aplikacji:
e zapewnienie wydajnosci — czat w czasie rzeczywistym oraz obstuga zapytan do
bazy danych powinna dziata¢ ptynnie, bez wigkszych opoznien,
e zapewnienie bezpieczenstwa danych — hasta uzytkownikow powinny by¢
przechowywane w postaci zahashowanej,
e autoryzacja - tokeny JWT majg odpowiada¢ za bezpieczne przyznawanie dostepu

do okreslonych zasobow i chroni¢ przed nieautoryzowanym dostgpem,
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schludny design i responsywno$¢ — interfejs uzytkownika musi by¢
przystosowany do dziataniach na réznych typach urzadzen,

skalowalno§¢ — aplikacja powinna by¢ zaimplementowany w sposob, ktory
umozliwi bezproblemowe dodawanie nowych funkcjonalno$ci bez koniecznos$ci

znacznych zmian w istniejacym juz kodzie.
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5. Projekt systemu

Po zakonczeniu etapu analizy wymagan mozna przejs¢ do fazy projektowania
catej aplikacji. W tym celu, W nastepujacym rozdziale zostang wyodrebnione 1 opisane
kluczowe elementy dla projektu aplikacji:

e przypadki uzycia — najpierw w formie diagramu, a nastgpnie w sposob opisowy,
aby doktadnie pokaza¢ mozliwe interakcje uzytkownikéw z systemem, beda one
uwzglednialy réznych aktorow, ktorymi sg poszczegdlne role uzytkownikow
aplikaciji,

e 0pis bazy danych — obejmujacy diagram ERD, relacje pomigdzy tabelami oraz
strukture przechowywanych danych,

5.1 Przypadki uzycia

Na rys. 5.1 przedstawiono diagram przypadkéw uzycia, ktoéry pozwala wskazaé

wszystkie sposoby uzywania aplikacji przez uzytkownikow.
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Rejestracja

Rys. 5.1. Diagram przypadkow uzycia (zrodto: Opracowanie wlasne)
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5.1.1 Opisy przypadkow uzycia

1. Rejestracja uzytkownika

Aktor: Uzytkownik niezarejestrowany

Sciezka gléwna:

1.1. Aktor wybiera strone rejestracji.

1.2. System wyswietla odpowiedni formularz z wymaganymi polami: adres
e-mail, nazwa uzytkownika, hasto oraz potwierdzenie hasta.

1.3. Aktor wypelnia wymagane pola formularza.

1.4, Jednoczesnie w trakcie wypelniania formularza trwa walidacja
wprowadzanych danych (format adresu e-mail, unikalna nazwa uzytkownika,
zgodnos$¢ obu hasel).

1.5. Aktor zatwierdza formularz klikajac przycisk ,,Sign up”.

1.6. Jesli wprowadzone dane byly prawidlowe system tworzy nowe konto
uzytkownika, wprowadzajac jego dane do bazy danych, szyfrujac
wprowadzone hasto oraz przypisujac mu role uzytkownika standardowego
(User).

1.7. Wyswietlany jest odpowiedni komunikat o udanej rejestracji 1 nast¢puje
przekierowanie uzytkownika na stron¢ logowania.

Sciezka alternatywna:

1.4.1. Jesli aktor podat nieprawidtowe dane, system wyswietla odpowiedni

komunikat walidacyjny przypisany do wypetnianego pola.

1.5.1. Wprowadzone dane byly poprawne, ale e-mail lub nazwa uzytkownika

istnialty w bazie danych, system wys$wietla odpowiedni btad i nastepuje

powrdt do punktu 1.2.

2. Logowanie uzytkownika
Aktor: Uzytkownik zarejestrowany
Sciezka gléwna:
2.1. Aktor otwiera stron¢ logowania.
2.2. System wys$wietla odpowiedni formularz z wymaganymi polami: adres
e-mail i hasto.

2.3. Aktor wypelnia wymagane pola formularza.
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2.4. Jednoczesnie w trakcie wypekliania formularza trwa walidacja
wprowadzanych danych.

2.5. Aktor zatwierdza formularz klikajac przycisk ,,Log in”.

2.6. System weryfikuje przestane dane, sprawdzajac czy podany e-mail istnieje
w bazie danych, a jesli tak to sprawdza poprawnos¢ hasta.

2.7. Po udanej weryfikacji, system loguje uzytkownika, ustawia token JWT
1 przekierowuje na stron¢ giowna.

Sciezka alternatywna:

2.6.1. Jesli aktor wprowadzit nieprawidlowe informacje, system wyswietla

odpowiedni btad i nastgpuje powrdt do punktu 1.2.

3. Wylogowanie uzytkownika
Aktor: Uzytkownik zalogowany
Sciezka gléwna:
3.2. Aktor klika na przycisk wylogowania.
3.3. System usuwa token JWT przypisany przy logowaniu i przekierowuje na

strong logowania.

4. Przegladanie strony gldwne;j

Aktor: Uzytkownik zalogowany

Sciezka gléwna:

4.2. Aktor otwiera strong gtdéwng aplikacji poprzez poprawne zalogowanie si¢
lub kliknigcie na lewym menu przycisku ,,Home”.

4.3. System wy$wietla trzy losowane, dostgpne posty okreslane jako wyrdznione.
Kazdy post zawiera tytul, kategorie, zdjecie gtowne, nazwe uzytkownika
autora wraz z jego zdj¢ciem, date utworzenia oraz $redni czas potrzebny do
przeczytania.

4.4. Aktor moze wybra¢ dowolny post, klikajac gdziekolwiek na kafelek postu.

4.5. System przekierowuje aktora na strong z szczegdtami postu.
5. Przegladanie wszystkich postow
Aktor: Uzytkownik zalogowany

Sciezka gléwna:
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5.2. Aktor otwiera stron¢ z wszystkimi postami za pomoca przycisku
,Dashboard” znajdujacego si¢ na lewym panelu.

5.3. System wyswietla list¢ dostepnych postow. Kazdy z nich zawiera tytul,
kategorie, zdjecie gtbwne, nazwe uzytkownika autora, date utworzenia, $redni
czas potrzebny do przeczytania oraz liczb¢ komentarzy.

5.4. Aktor moze filtrowaé posty wedlug tytutu, kategorii lub daty utworzenia
(od najnowszych lub od najstarszych). Dodatkowo system zawiera paginacje,
dzigki ktorej aktora moze wybra¢ wyswietlang ilos¢ postow na pojedynczej
stronie, przechodzi¢ na kolejne strony i wraca¢. Domyslnie system wyswietla
10 postéw na strong¢ (dostgpne opcje: 5, 10, 20, 50).

5.5. Aktor moze wybra¢ dowolny post, klikajac gdziekolwiek na kafelek postu.

5.6. System przekierowuje aktora na strong¢ z szczegdtami postu.

6. Dodawanie postu

Aktor:  Zalogowany uzytkownik z rolg uzytkownika postujacego

lub administrator

Sciezka gléwna:

6.2. Aktor przechodzi do zaktadki tworzenia postu poprzez kliknigcie przycisku
,Creator” na lewym panelu.

6.3. System wys$wietla formularz z polami: tytut, kategoria, tre$¢, zdjecie glowne.

6.4. Aktor wypetnia wszystkie pola formularza.

6.5. Jednoczesnie w trakcie wypetniania formularza trwa walidacja
wprowadzanych danych.

6.6. Aktor zatwierdza formularz klikajac przycisk ,,Create”.

6.7. System weryfikuje przestane dane i w przypadku poprawnos$ci zapisuje post
w bazie danych.

6.8. System wyswietla komunikat o udanym dodaniu postu.

Sciezka alternatywna:

6.6.1. W przypadku btednych danych przestanych do serwera, system wyswietla

komunikat o btedzie i nast¢puje powrot do punktu 6.2.

7. Dodawanie komentarzy
Aktor: Zalogowany uzytkownik
Sciezka gléwna:
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7.2. Aktor otwiera stron¢ wybranego postu.

7.3. System wyswietla sekcje komentarzy ponizej catej tresci postu.

7.4. Aktor wypeknia pole z trescig komentarza i klika przycisk ,,Add” lub przycisk
,,BEnter” na klawiaturze.

7.5. System waliduje tre$¢ komentarza, a po udanej weryfikacji dodaje komentarz
do bazy danych.

7.6. System wyswietla komunikat o poprawnym dodaniu komentarza.

7.7. System automatycznie aktualizuje sekcje komentarzy i wyswietla je wraz
z nowym komentarzem.

Sciezka alternatywna:

7.4.1. W przypadku, gdy pole z trescig byto puste lub wystapit btad, system

wyswietla odpowiedni komunikat z btedem.

8. Usuwanie komentarzy

Aktor: Zalogowany uzytkownik

Sciezka gléwna:

8.2. Aktor otwiera stron¢ wybranego postu.

8.3. System wys$wietla sekcje komentarzy ponizej calej tresci postu.

8.4. Aktor bedacy autorem komentarza ma dostgpny, przy kazdym dodanym przez
siebie komentarzu, przycisk do usuwania go. Aktor klika ten przycisk.

8.5. System wys$wietla okno z potwierdzeniem usuni¢cia komentarza.

8.6. Aktor wciska przycisk ,,Delete”.

8.7. System usuwa komentarz z bazy danych i aktualizuje widok, dodatkowo
informuje o udanym usunigciu komentarza.

Sciezka alternatywna:

8.5.1. Aktor wciska przycisk ,,Cancel”, a system zamyka okno potwierdzenia

Usunigcia i nastepuje powrot do punktu 8.2.
8.6.1. W przypadku jakiegokolwiek btedu, system wyswietla odpowiedni

komunikat o niepowodzeniu.
9. Zmienianie zdjecia profilowego uzytkownika
Aktor: Zalogowany uzytkownik

Sciezka glowna:
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9.2. Aktor otwiera strong swojego profilu poprzez wcisnigcie przycisku ,,Profile”
na lewym panelu.

9.3. System wyswietla dane uzytkownika, w tym jego aktualne zdjecie profilowe
1 nazwe uzytkownika.

9.4. Uzytkownik klika na swoje aktualne zdjecie profilowe.

9.5. System wys$wietla okno wyboru pliku z urzadzenia.

9.6. Aktor wybiera plik bedacy obrazem i zatwierdza swoj wybor.

9.7. System sprawdza wybrany czy plik ma odpowiedni format oraz czy nie
przekracza maksymalnego rozmiaru.

9.8. System zapisuje plik na serwerze, aktualizuje $ciezke do pliku w bazie danych
1 wySwietla nowe zdj¢cie na stronie profilu.

9.9. System wys$wietla komunikat o pomy$lnej aktualizacji zdjgcia.

Sciezka alternatywna:

9.6.1. W przypadku bigdu lub nieprawidlowego pliku system wyswietla

odpowiedni komunikat z btgdem i nastepuje powro6t do punktu 8.4.

10. Zmienianie hasta uzytkownika

Aktor: Zalogowany uzytkownik

Sciezka gléwna:

10.2. Aktor otwiera stron¢ swojego profilu poprzez wcisnigcie przycisku
,Profile” na lewym panelu.

10.3. System wyswietla formularz  (aktualne hasto, nowe hasto
oraz potwierdzenie nowego hasta) zmiany hasta pod jego danymi.

10.4.  Aktor wypetnia formularz.

10.5. Jednoczesnie w trakcie wypelniania formularza trwa walidacja
wypelnianych pol.

10.6. Aktor zatwierdza formularz poprzez wcisnigcie przycisku ,,Change
password”.

10.7. System weryfikuje poprawnos$¢ aktualnego hasta oraz zgodnos$¢ nowego
hasta z jego potwierdzeniem.

10.8. System aktualizuje hasto uzytkownika w bazie danych jednocze$nie je
szyfrujac.

10.9. System informuje aktora o pomy$lnej zmianie hasta.

Sciezka alternatywna:
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10.4.1. W przypadku btednej walidacji system wyswietla odpowiedni komunikat.
10.6.1. W przypadku niepoprawno$ci przestanych danych system wyswietla
odpowiedni komunikat btedu i nastepuje powrot do punktu 9.2.

11. Zarzadzanie swoimi postami

Aktor: Zalogowany uzytkownik z rola uzytkownika postujacego

lub administrator

Sciezka podstawowa:

11.2. Aktor otwiera stron¢ swojego profilu poprzez wecisnigcie przycisku
,Profile” na lewym panelu, a nastepnie przechodzi na zaktadke ,,Posts”.

11.3. System wyswietla posty autorstwa aktora w formie tabeli zawierajace;j:
identyfikator postu, tytul, kategorig, date utworzenia. Dodatkowo w ostatniej
kolumnie znajduja si¢ trzy przyciski w formie ikon, za pomocg ktorych
uzytkownik moze:

11.3.1. przej$¢ do edycji postu
a) system wyswietla doktadnie taki sam formularz jak w przypadku
tworzenia nowego postu, ale tym razem jest on wypelniony
danymi, ktore dany post zawierat
b) aktor edytuje dane pole, a nast¢pnie klika przycisk ,,Update”
c) system weryfikuje przestane dane i w przypadku poprawnosci
aktualizuje post w bazie danych
d) system, w przypadku sukcesu wyswietla odpowiedni komunikat o
udanej edycji, badz btednej edycji postu w przypadku btedu
11.3.2. przej$¢ do strony szczego6tow postu
a) system przekierowuje aktora na strong z szczegoétami postu
11.3.3. usuna¢ post
a) system wysSwietla uzytkownikowi okno z potwierdzeniem, ze nastgpi
usuniecie postu
b) uzytkownik ma mozliwos¢ kliknigcia przycisku ,,Cancel” lub ,,Delete”
c) w przypadku potwierdzenia usuni¢cia postu poprzez nacisnigcie
przycisku ,,.Delete” system usuwa post z bazy danych i aktualizuje
widok Iub w przypadku anulowanie poprzez przycisk ,,Cancel” system

zamyka okno i nastepuje powrot do punktu 10.2.
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12. Czat w czasie rzeczywistym

Aktor: Zalogowany uzytkownik

Sciezka gléwna:

12.2. Aktor otwiera stron¢ czatu poprzez wcisniecie przycisku ,,Chat” na lewym
panelu.

12.3. System wyswietla liste dostepnych czatow.

12.4. Aktor wybiera czat z wyswietlonej listy lub rozpoczyna nowg poprzez
wyszukanie innego uzytkownika.

12.5. System obok listy wyswietla okno rozmowy wraz z polem tekstowych
1 przyciskiem ,,Send”.

12.6. Aktor wypelnia pole tekstowe, a nastepnie wysyta wiadomos$¢ poprzez
wcisniecie przycisku ,,Send” lub przycisku ,,Enter” na klawiaturze.

12.7. Uzytkownik bedacy odbiorcag wiadomos$ci i majacy wilaczong te sama
konwersacje otrzymuje wiadomos$¢ w czasie rzeczywistym, bez koniecznosci
od$wiezania strony.

12.8. System zapisuje kazda wystang wiadomo$¢ w bazie danych.

13. Zarzadzanie wszystkimi uzytkownikami

Aktor: Zalogowany uzytkownik z rolag administratora

Sciezka gléwna:

13.2. Aktor otwiera stron¢ do zarzadzania uzytkownikami poprzez wcisnigcie
przycisku ,,Admin Panel” na lewym panelu.

13.3. System wyswietla zaktadke ,Users” z wszystkimi uzytkownikami
istniejacymi w bazie danych w formie tabeli zawierajacej: id uzytkownika,
nazwe uzytkownika, adres e-mail. Dodatkowo w ostatniej kolumnie znajduja
si¢ dwa przyciski w formie ikon, za pomoca ktorych aktor moze:

13.3.1. zmieni¢ rol¢ uzytkownikowi w systemie:
a) system wyswietla okno z polem nazwy uzytkownika, ktérego aktor
wybral oraz pole rozwijane z wyborem roli dostgpnej w systemie
b) aktor wybiera jedng z trzech dostepnych rol oraz klika przycisk
,Update”
C) system aktualizuje rolg uzytkownika w bazie danych

13.3.2. usuna¢ konto uzytkownika:
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a)

b)

system wyswietla okno z potwierdzeniem, Ze nastapi usunigcie
uzytkownika

aktor ma mozliwo$¢ kliknigcia przycisku ,,Cancel” lub ,,Delete”
w przypadku potwierdzenia usuni¢cia uzytkownika poprzez
nacis$nigcie przycisku ,,Delete” system usuwa uzytkownika z bazy
danych wraz z wszystkimi powigzanymi z nim postami
i komentarzami i aktualizuje widok lub w przypadku anulowania
poprzez przycisk ,,Cancel” system zamyka okno 1 nastepuje powrot

do punktu 13.2.

14. Zarzadzanie wszystkimi postami

Aktor: Zalogowany uzytkownik z rolg administratora

Sciezka gléwna:

14.2. Aktor otwiera stron¢ do zarzadzania postami poprzez wcisnigcie przycisku

,»Admin Panel” na lewym panelu, a nast¢pnie przejscie na zaktadke ,,Posts”.

14.3. System wys$wietla wszystkie posty w formie tabeli zawierajacej: id postu,

nazw¢ uzytkownika autora, tytul, kategori¢, date utworzenia. Dodatkowo

w ostatniej kolumnie znajdujg si¢ trzy przyciski w formie ikon, za pomoca

ktorych aktor moze:

14.3.1.
a)

b)

c)

d)

14.3.2.

przej$¢ do edycji postu

system wyswietla dokladnie taki sam formularz jak w przypadku
tworzenia nowego postu, ale tym razem jest on wypelniony
danymi, ktore dany post zawierat

aktor edytuje dane pole, a nastepnie klika przycisk ,,Update”
system weryfikuje przestane dane i w przypadku poprawnosci
aktualizuje post w bazie danych

system, w przypadku sukcesu wyswietla odpowiedni komunikat
o udanej edycji, badz btednej edycji postu w przypadku biedu

przej$¢ do strony szczegdtow postu

a) system przekierowuje aktora na strong z szczegoétami postu

14.3.3.

usung¢ post

a) system wyswietla aktorowi okno z potwierdzeniem, ze nastapi

usunigcie postu

b) aktor ma mozliwo$¢ kliknigcia przycisku ,,Cancel” lub ,,Delete”
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c) w przypadku potwierdzenia usuni¢cia postu poprzez nacisnigcie
przycisku ,,Delete” system usuwa post z bazy danych i aktualizuje
widok lub w przypadku anulowania poprzez przycisk ,,Cancel” system

zamyka okno 1 nastepuje powrot do punktu 14.2.

15. Zarzadzanie wszystkimi kategoriami

Aktor: Zalogowany uzytkownik z rolg administratora

Sciezka gléwna:

15.2. Aktor otwiera stron¢ do zarzadzania kategoriami poprzez wcisni¢cie
przycisku ,,Admin Panel” na lewym panelu, a nastgpnie przejscie na zakladke
,Categories”.

15.3. System wyswietla wszystkie kategorie w formie tabeli zawierajace;j:
identyfikator kategorii, nazwe¢ kategorii. Dodatkowo w ostatniej kolumnie
znajduje si¢ przycisk w formie ikony, za pomoca ktorej aktor moze:

15.3.1. usuna¢ kategorig

a) system wysSwietla aktorowi okno z potwierdzeniem, ze nastapi
usunigcie kategorii

b) aktor ma mozliwo$¢ kliknigcia przycisku ,,Cancel” lub ,,Delete”

c) w przypadku potwierdzenia usunigcia Kategorii poprzez nacisnigcie
przycisku ,,Delete” system usuwa kategorie z bazy danych i aktualizuje
widok lub w przypadku anulowania poprzez przycisk ,,Cancel” system

zamyka okno i nastgpuje powr6dt do punktu 15.2.

16. Dodawanie nowej kategorii

Aktor: Zalogowany uzytkownik z rolg administratora

Sciezka gléwna:

16.2. Aktor otwiera stron¢ do zarzadzania kategoriami poprzez wecisni¢cie
przycisku ,,Admin Panel” na lewym panelu, a nastgpnie przejscie na zakladke
,Categories”.

16.3. Aktor klika przycisk ,,Add category” znajdujacy si¢ nad tabela
z wszystkimi kategoriami.

16.4. System wys$wietla aktorowi okno z polem do wpisania nazwy kategorii.

16.5. Aktor wpisuje nazwe¢ kategorii, a jednocze$nie w trakcie wpisywania

nazwy trwa walidacja wprowadzanych danych.
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16.6. Aktor zatwierdza dodanie nowej kategorii poprzez wcisniecie przycisku
,»Add”.
16.7. System weryfikuje poprawnos$¢ przestanych danych oraz dodaje kategorie
do bazy danych, nastepnie wyswietla odpowiedni komunikat o sukcesie.
Sciezka alternatywna:
16.5.1. W przypadku niepoprawnych danych system wyswietla odpowiedni
komunikat btedu i nastepuje powrot do punktu 16.3.

5.2 Opis bazy danych

Kolejnym krokiem tworzenia aplikacji byto zaprojektowanie odpowiedniej bazy
danych i jej utworzenie. Ponizej szczegdtowo zostaty opisane poszczegodlne tabele oraz

relacje miedzy nimi.

5.2.1 Tabele w bazie danych

Jak wspomniano wczesniej, baza danych zawiera zaréwno tabele domyslne,
dostarczane przez interfejs ASP.NET Identity (opisane jako pierwsze trzy), jak i tabele
zdefiniowane samodzielnie na potrzeby aplikacji. Ponizej znajduje si¢ opis kazdej z nich.

1. Tabela AspNetUsers

Opis: To tabela przechowujaca uzytkownikow aplikacji.
Kolumny:
e Id (typ: text) — zawiera unikalny identyfikator uzytkownika i jest
kluczem gtownym
e UserName (typ: varchar) — zawiera nazwe uzytkownika
e Email (typ: varchar) — zawiera adres e-mail uzytkownika
e Password (typ: text) — zawiera hasto uzytkownika w postaci
zaszyfrowanej
e AvatarPath (typ: text) — zawiera unikalng S$ciezke do zdjgcia

profilowego uzytkownika
2. Tabela AspNetRoles

Opis: To tabela przechowujaca role dostepne w aplikacji

Kolumny:
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e |Id (typ: text) — zawiera unikalny identyfikator roli i jest kluczem
gléwnym

e Name (typ: text) — zawiera nazwe roli

3. Tabela AspNetUserRoles
Opis: To tabela tgczeniowa migdzy uzytkownikami, a rolami.
Kolumny:
e Userld (typ: text) — zawiera identyfikator uzytkownika i jest kluczem
obcym

e Roleld (typ: text) — zawiera identyfikator roli i jest kluczem obcym

4. Tabela Posts
Opis: To tabela przechowujgca posty tworzone przez uzytkownikow
Kolumny:
e Id (typ: integer) — zawiera identyfikator postu i jest kluczem glownym
o Title (typ: text) — zawiera tytut postu
e Content (typ: text) — zawiera tres¢ postu
e CreatedAt (typ: timestamp with time zone) — zawiera doktadny czas
utworzenia postu
e UpdatedAt (typ: timestamp with time zone) — zawiera doktadny czas
aktualizacji postu
e Authorld (typ: text) — zawiera identyfikator autora posta i jest kluczem
obcym
e Categoryld (typ: integer) — zawiera identyfikator kategorii posta i jest
kluczem obcym
e ImagePath (typ: text) — zawiera unikalng $ciezke do zdjecia posta
e TimeToRead (typ: integer) — zawiera $redni czas, potrzebny do

przeczytania posta

5. Tabela Categories
Opis: To tabela przechowujaca dostepne kategorie, ktore pomagajg
w filtrowaniu i oznaczaniu postow

Kolumny:
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Id (typ: integer) — zawiera unikalny identyfikator kategorii i jest
kluczem gtownym

Name (typ: text) — zawiera nazwe kategorii

6. Tabela Comments

Opis: To tabela przechowujaca komentarze dodawane do postow przez

uzytkownikoéw

Kolumny:

Id (typ: integer) — zawiera unikalny identyfikator komentarza i jest
kluczem gtownym

Content (typ: text) — zawiera tre$¢ komentarza

Postld (typ: integer) — zawiera identyfikator posta, do ktorego zostat
dodany komentarz i jest kluczem obcym

Authorld (typ: text) — zawiera identyfikator uzytkownika, ktory dodat

komentarz i jest kluczem obcym

7. Tabela Chats

Opis:

To tabela przechowujaca dane dotyczace czatdow pomiedzy

uzytkownikami

Kolumny:

Id (typ: uuid) — zawiera identyfikator czatu i jest kluczem gtéwnym
Participantlld (typ: text) — zawiera identyfikator pierwszego
uzytkownika przypisanego do czatu i jest kluczem obcym
Participant2ld (typ: text) — zawiera identyfikator drugiego
uzytkownika przypisanego do czatu i jest kluczem obcym

CreatedAt (typ: timestamp with time zone) — zawiera doktadng date

utworzenia czatu

8. Tabela ChatsMessages

Opis: To tabela przechowujaca wiadomos$ci wystane w konkretnym czacie

Kolumny:

Id (typ: uuid) — zawiera unikalny identyfikator wiadomosci 1 jest

kluczem gtownym
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e Chatld (typ: uuid) — zawiera identyfikator czatu, w ktorym wiadomos$¢
zostala wystana 1 jest kluczem obcym

e Senderld (typ: text) — zawiera identyfikator nadawcy wiadomosci i jest
kluczem obcym

e MessageText (typ: text) — zawiera tres¢ wiadomosci

e SentAt (typ: timestamp with timezone) — zawiera doktadny czas

wystania wiadomosci

5.2.2 Relacje pomie¢dzy tabelami

W celu zapewnienia odpowiednich wymagan aplikacji, relacje migdzy
poszczego6lnymi tabelami zostaty zaprojektowane w nastepujacy sposob:
1. Relacja jeden-do-wielu:

e Tabela AspNetUsers z tabela Posts, gdyz jeden uzytkownik moze tworzy¢
wiele postoéw, ale post moze mie¢ tylko jednego autora

e Tabela AspNetUsers z tabela Comments, gdyz jeden uzytkownik moze
tworzy¢ wiele komentarzy, ale komentarz moze miec tylko jednego autora

e Tabela Posts z tabelg Comments, gdyz jeden post moze zawiera¢ wiele
komentarzy, ale komentarz musi by¢ przypisany do jednego posta

e Tabela Categories z tabela Posts, gdyz jedna kategoria moze by¢
przypisana do wielu postow, ale post musi mie¢ jedng kategori¢

2. Relacja wiele-do-wielu:

e Tabela AspNetUser z tabela AspNetRoles za posrednictwem tabeli
AspNetUserRoles, gdyz uzytkownicy moga mie¢ przypisang wigcej niz
jedna role

3. Relacja jeden-do-jeden:
e Tabela Chats z tabela AspNetUsers, gdyz kazdy czat ma doktadnie dwoch

Uczestnikow

5.2.3 Diagram ERD bazy danych

W celu zwizualizowania omawianej bazy danych i relacji, ktore zawiera
przygotowany zostal diagram ERD, przedstawiony na rys. 5.2. Pozwala on na

wizualizacje zwigzkow pomiedzy poszczegdlnymi encjami, dzigki czemu latwiej jest
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zrozumie¢ calg strukture. Dodatkowo, stanowi podstawowa dokumentacje

zaprojektowanego systemu bazy danych.

ChatMessages
i
Participant1id

AspNetliserRoles =
AspNetUsers Participant2id
Userid CreatedAt
Roleld
AspNetRoles

id text
UserName character...
Email character...
Password text
AvatarPath Text
d Chats
Name id
Chatld
Senderld

MessageText
SentAt

text

Posts

Id

Title
Content
CreatedAt
Updated At
Authorld
Categoryid
ImagePath
TimeToRead

Rys. 5.2. Diagram ERD bazy danych (zrédto: Opracowanie wlasne)

5.3 Podsumowanie

Catos$¢ opisanego procesu projektowania aplikacji stanowi solidng podstawe, na
ktorej opiera si¢ cala budowa systemu. Dzigki temu, kolejny proces, jakim jest etap
implementacji, moze przebiega¢ w uporzadkowany sposob, zgodny z okreslonymi

wymaganiami.
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6. Proces implementacji

Majac udokumentowany proces projektowania aplikacji, mozna przejs¢ do
kolejnego, kluczowego etapu realizacji projektu jakim jest jego implementacja. W
niniejszym rozdziale zostang oméwione najwazniejsze etapy tworzenia systemu,
realizujgcego wszystkie zatozone wymagania. Przedstawiona zostanie zaréwno
implementacja backendu, jak i frontendu, wraz z zrzutami ekranu w pelni dziatajacej

aplikacji.

6.1 Struktura backendu

Implementacj¢ backendu oparto na architekturze trojwarstwowej, dzigki czemu
mozna oddzieli¢ warstwe logiki biznesowej od warstwy prezentacji danych. Cata
struktura opiera si¢ o dzialanie:

e modeli,
e kontroleréw,
® serwisow.

Modele zawieraja definicje danych encji oraz dodatkowe klasy DTO (Data
Transfer Object), ktore sg uzywane do wymiany informacji mi¢dzy serwerem, a klientem.
Definicja encji umozliwia odpowiednie utworzenie jej w bazie danych za pomoca
frameworku Entity Framework Core, natomiast uzywanie DTO sprowadza si¢ do
prostszego obiektu zawierajacego tylko potrzebne informacje, przesytane migdzy
backendem, a frontendem. Na rysunkach 6.1 i 6.2 przedstawiono kolejno przyktadowy
model encji komentarza oraz odpowiadajacej klasie DTO. Jak mozna zauwazy¢, Klasa
CommentDTO zawiera dodatkowo odpowiednie adnotacje, dzigki ktorym przestany od

klienta komentarz moze by¢ nastgpnie zweryfikowany po stronie serwera w kontrolerze.

Content {

DateTime CreatedAt {

Rys. 6.1. Klasa encji komentarza (zrodto: Opracowanie wlasne)

37



", MinimumLength=1)]

Rys. 6.2. Klasa DTO komentarza (zrédto: Opracowanie wiasne)

Kontrolery odpowiadajg za obstuge wszystkich zadan HTTP ptynacych
z frontendu. Zawieraja one odpowiednie adnotacje dotyczace autoryzacji, ktore
ograniczaja dostep do wybranych operacji w zaleznos$ci od roli uzytkownika w
systemie. Zwracaja odpowiednie statusy w przypadku sukcesu lub btgdu, co
pozwala na poprawne obstuzenie takiej odpowiedzi po stronie klienta. Kazda
z operacji w kontrolerze ma zdefiniowang odpowiednig trasg, za pomocg ktorej
sa wykonywane zadania HTTP. Przykladowo, kontroler komentarzy zawiera
nastgpujace trasy:
e GET /api/Comment - zadanie zwracajace wszystkie komentarze dla
wybranego postu,
e POST /api/Comment/{postld} — zadanie umozliwiajagce utworzenie
komentarza dotyczacego danego postu,
e DELETE /api/Comment/{commentld} — Zadanie umozliwiajgce usunigcie

wybranego komentarza.

Serwisy zawierajg logike biznesowa aplikacji, oddzielajac kontrolery od
bezposredniego dostepu do danych. Obstuguja one odpowiednie akcje, ktorych
zada kontroler do wykonania jakiej$ operacji CRUD (tworzenie, odczytywanie,
aktualizowanie, usuwanie) jednoczesnie operujac na bazie danych. Opisane
dziatanie opiera si¢ na dziataniu wzorca projektowego Repozytorium, w ktérym
oddzielana jest warstwa logiki od warstwy dostepu do danych.

Dodatkowo, w celu automatycznego zarzadzania cyklem zycia obiektow
1 poprawienia modularnosci kodu uzywany jest wzorzec wstrzykiwania
zaleznoéci. Zeby serwis mogt by¢ uzywany w kontrolerze, najpierw nalezy go
doda¢ do wbudowanego w framework ASP.NET Core kontenera DI (Dependency
Injection). Odbywa si¢ to w pliku Program.cs, gdzie zarejestrowane sg wszystkie

uzywane serwisy, ktore nastepnie mozna wstrzykiwa¢ do kontroleréw za pomoca

38



ich konstruktoréw. Na rys. 6.3 przedstawiono zarejestrowane w systemie serwisy
wraz z ich interfejsami. Metoda AddScoped<T>() oznacza, ze powstanie jedna

instancja serwisu na kazde zagdanie HTTP.

build
build
builder

builder
builder
builder

Rys. 6.3. Rejestrowanie serwiséw w kontenerze DI (zrodto: Opracowanie wlasne)

Przyktadowo, serwis kategorii przedstawiono na rys. 6.4, nastgpnie ponizej, na
rys. 6.5 przedstawiono kontroler kategorii, w ktorym ten serwis jest

wstrzykiwany.

ategori

AddCategor

Rys. 6.4. Serwis kategorii (zrodto: Opracowanie wiasne)
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e categoryService

ce.GetAllCategoriesAsync() ;

t> CreateCategory([FromBody] Ca Oto categoryDto

if( IModelState.IsValid

rn BadReguest(ModelState);

¥ = cate;

¥ = c
tedAtAction = {i }, category);

t> UpdateCategory categoryId, [Fr ryDto categoryDto

ice.UpdateCategoryAsync(categoryld, cate

Rys. 6.5. Kontroler kategorii (zrédto: Opracowanie wiasne)

6.2 Struktura frontendu

Frontend opiera si¢ glownie na tworzeniu komponentéw przy uzyciu frameworka
Angular. Jednakze, w celu zapewnienia wysokiej jakosci kodu stworzone zostaly takze
odpowiednie modele, ktére odpowiadaja modelom z serwera i umozliwiaja wyswietlanie
odpowiednich danych w aplikacji. Stworzone zostaly takze serwisy, ktore obstuguja
wszystkie zadania HTTP wysytane do serwera. W tym celu w kazdym
z serwisow, za pomocg wstrzykiwania zaleznosci jest dodawany HttpClient
umozliwiajacy komunikacje klient-serwer. Na rys. 6.6 przedstawiono przyktadowy kod

serwisu odpowiadajacego za kategorie postow.
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httpClient: HttpClient) { }

getAllCategories {
return hittpC Ca ¥ “i{e ment .apilrl

addCategory( cate, L
return -ht 5 gory” , category);

deleteCategory(categoryId: r
return .httpClient. del 5 /Ca i/ ${categoryld}” };

Rys. 6.6. Klasa serwisu kategorii po stronie Klienta (zrodto: Opracowanie wlasne)

6.2.1 Bezpieczenstwo po stronie klienta

W celu zapewnienia odpowiednich wymagan funkcjonalnych, token JWT jest
przechowywany w pamieci podrecznej, co pozwala na pdzniejszy dostep do zasobow
serwera, gdyz ten token, za pomocg interceptora bedzie dodawany do kazdego zadania
wysylanego do serwera. Gdy uzytkownik loguje si¢ do aplikacji, backend po udanym
uwierzytelnieniu zwraca ten token, a frontend odczytuje z niego odpowiednie dane, takie
jak rola uzytkownika w systemie. Dzigki temu przez caty czas trwania waznosci tokenu,
aplikacja wie z jakim typem uzytkownika ma do czynienia, co pozwala na wyswietlanie
odpowiednich tresci dla konkretnego z nich. Przyktadem tego zachowania jest
komponent lewego panelu menu, ktoérego wyglad i zachowanie jest zalezne od roli
uzytkownika. Kazdy z dostepnych na tym menu przyciskdw powoduje przekierowanie
na konkretny widok aplikacji, dzieje si¢ to za posrednictwem zdefiniowanych tras,
zawierajacych dany komponent oraz $ciezk¢ URL. Kazda z tych $ciezek jest dodatkowo
chroniona za posrednictwem tzw. guardow, co pozwala na kontrole tego co moze
zobaczy¢ uzytkownik po stronie klienta. Na rysunkach 6.7, 6.8 1 6.9 przedstawiono ten

komponent w trzech wariantach, ktore uzaleznione sg od konkretnego typu uzytkownika.
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A Home

B Dashboard
2 Profile

B Chat

[I; Creator

@ Admin Panel

Rys. 6.7. Wyglad lewego panelu menu dla uzytkownika z rola administratora (zrodto:

Opracowanie wlasne)

>

Home

Dashboard

Profile

L

Chat

Creator

O}

Rys. 6.8. Wyglad lewego panelu menu dla uzytkownika z rolg postujacego (zroédto: Opracowanie
wlasne)
#A Home
BS Dashboard

2 Profile

B Chat

Rys. 6.9. Wyglad lewego panelu menu dla zwyktego uzytkownika (Zzrédto: Opracowanie wlasne)

6.2.2 Walidacja danych po stronie klienta

W aplikacji duza rol¢ odgrywajg formularze, ktorych uzupetienie jest konieczne
do wykonywania wielu zatozen funkcjonalnych takich jak:

e logowanie,
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e rejestracja,

e zmiana hasla,

e dodawanie i edycja postu.
W celu zapewnienia jak najbardziej intuicyjnego interfejsu uzytkownika, kazde
uzupelniane pole ma zdefiniowane odpowiednie do swoich zadan walidatory
sprawdzajace poprawno$¢ wprowadzanych danych. Dzieki temu, juz na etapie
uzupehiania formularza uzytkownik wie jakie kryteria musi spelni¢ zeby wszystko si¢
zgadzalo. Kazdy z takich formularzy zostat zaimplementowany przy uzyciu modutu
reactive forms dostgpnego w Angularze. Przyktadowy formularz z komunikatami
walidacyjnymi zostal przedstawiony na rys. 6.10 i dotyczy komponentu rejestracji

uzytkownika.

Welcome!

Please enter your details

Email*
testgmail.com

Wrong email address

Username*

Username is required

Pagsword*

..... ©

Password must contain at least one

uppercase letter, one lowercase letter,
one number and one non-alphanumeric

Confirm Password*

..... o

Password must contain at least one

uppercase letter, one lowercase letter,
one number and one non-alphanumeric

Register

Already has an account? Log in

Rys. 6.10. Formularz rejestracji z komunikatami walidacyjnymi (zrédto: Opracowanie wlasne)

6.3 Testowanie aplikacji

W celu zapewnienia odpowiedniej stabilnosci oraz dzialania zgodnego
z wszystkimi zalozeniami projektowymi, przeprowadzono testy jednostkowe zaro6wno po
stronie serwera, jak i po stronie klienta.

Zastosowanie testow jednostkowych pozwolito na podzielenie funkcjonalnosci
systemu na pojedyncze, mniejsze zachowania i przetestowa¢ ich dziatanie jako

dziatajacej jednostki. Testy po stronie serwera koncentrowaty si¢ gtownie na sprawdzeniu
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logiki biznesowej oraz poprawnosci dziatania wszystkich kontrolerow. Natomiast testy
czesci klienta skupity si¢ gléwnie na komponentach oraz serwisach odgrywajacych
kluczowa rol¢ w obstudze interfejsu uzytkownika. Na rys. 6.11 przedstawiono
przyktadowy test na serwerze, ktory sprawdza czy metoda kontrolera kategorii -
GetAllCategories zwraca wynik zawierajacy list¢ kategorii z jednym elementem oraz
odpowiedni status.

GetAllCategories_ReturnsOkResult WithListOfCategories

categories

_mockCategoryService.s ice service. goriesAsync()). sAsync(categories);

_controller.GetAllCategories( ) ;

ckResult = ult>({result);
returnCategor, Eq (Result.Value);
.Single(retur

Rys. 6.11. Przyktadowy test metody GetAllCategories, zwracajacej wszystkie kategorie (zrodto:

Opracowanie wlasne)

Natomiast na rys. 6.12 zostal pokazany przyktadowy fragment testow komponentu
profilu uzytkownika na frontendzie, ktory sprawdza czy dane uzytkownika sa

odpowiednio wczytywane z serwisow.

.dnject(Po

getlUserId.and.returnValue( "1
UserEmail.and. returnValue
Username.and.returnValue( "

Avatar.and. returnValue{of

Mmoo

yUserId.and.returnValue |

Rys. 6.12. Przyktadowy test komponentu profilu uzytkownika (zrédto: Opracowanie wiasne)
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Do korzysci z zastosowanych testow jednostkowych mozna zaliczy¢:
e Znaczne poprawienie stabilno$ci systemu — testy zapewnity szybkie wykrycie i
naprawienie bledow w logice aplikacji,
e latwiejsza rozbudowa — dzigki istniejacym testom tatwiej wprowadzaé nowe
funkcjonalnos$ci bez ryzyka uszkodzenia juz istniejacych, dziatajacych modutow.
Podsumowujac, w trakcie testow aplikacji nie zostaly wykryte powazne btedy, ktore
moglyby znacznie wptyng¢ na dziatanie systemu. Te, ktore znaleziono dotyczyty gtdéwnie
niescistosci w implementacji niektorych funkcji, ale zostaty szybko rozwigzane. Mimo
to, odpowiednie przetestowanie aplikacji byto bardzo waznym etapem jej rozwoju, gdyz

umozliwito osiggnigcie wysokiej jakosci koncowego oprogramowania.

6.4 Interfejs uzytkownika

Ponizej, na rysunkach 6.13-6.26 zaprezentowano wszystkie widoki interfejsu

uzytkownika, by zobrazowa¢ dziatanie aplikacji oraz pokazaé przejrzystos¢ interfejsu.

Explore. |
s
Connect. S
L]
Insp|r¢. Welcome back!
Please enter your details
Email
Passwor d o
B
~
7~
J gi; uhdﬂsturt your Don't have an account? Sign up
Journey
@ )

Rys. 6.13. Widok logowania (zroédto: Opracowanie wlasne)
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Explore.
Connect.
Inspire.

Join a community of creators and readers sharing
ideas and insights

oy

DON'T
IGNORE
YOUR OWN

b=
R —

Cer
Just login and start your
Journey

VERBIQ

Welcome!

Please enter your details

Email*
Username*

Password* o

Confirm Password* &%

Register

Already has an account? Log in

Rys. 6.14. Widok rejestracji (zrédto: Opracowanie wilasne)

verma

Highlighted posts

2 mi to read
10 Must-Visit Places in Japan

, prrosies 23, 2024

Rys. 6.15. Widok domowy, dostgpny bezposrednio po zalogowaniu (zrodto: Opracowanie

wlasne)
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1 min to read

10 Hidden Travel Gems You Must Visit
in 2024

L ffrmvied
L’ _November 23, 2024

) 1 min to read

The Future of Renewable Energy:
What's Next?

© o
./ _November 23, 2024

@ -

Explore more—



@ -

‘ Search by title ‘ ‘ Category T | @) sontbynewest

The Best Street Food in Bangkok 10 Must-Visit Places in Japan How to Prepare Ramen

S Tl $ S TrouieS

10 Hidden Travel Gems You Must

The Future of Renewable Energy:
What's Next? Visit in 2024

Hems perpage: | S - §-100t12 < >

Rys. 6.16. Widok wszystkich postoéw wraz z dostepnymi filtrami i paginacja (zrodto:
Opracowanie wlasne)
-]

e @ -

<{{ Create Post

Title*

Category Choase a il or drag it here

B IUS 9w HH wxX EE T
Momal &  Nomal & A & SansSeif ¢ = R

Insert text here

*Required

Create

Rys. 6.17. Widok formularza tworzenia nowego postu (zroédto: Opracowanie wiasne)
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VERBIG
<{£ Chat
Chats Messages
Admin: Czesd!
Search... Q ‘
Kasy00: He!
User2

Send

vesnia

Rys. 6.18. Widok konwersacji z innym uzytkownikiem (zroédlo: Opracowanie wlasne)

vour profile Vour posts

Admin
admineadmin.com
Change password

Current password [
New password o

Confirm new password &

change password

Rys. 6.19. Widok profilu uzytkownika (zrédto: Opracowanie wiasne)
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VYour profile Your posts
L] Title Category Createdat Actions.
1 The Rise of Al Tech November 23, 2024 PR |
2 Top 10 Coding Tips Programming November 23, 2024 FaEC- |
3 Exploring Cyprus Travel November 23,2024 VoI |
4 Healthy Eating Habits Lifestyle November 23, 2024 FaEC I |
5 JavaScript Frameworks in 2024 Programming November 23, 2024 VRO |
6 Tajemnice Kosmosu: Czy Wszechéwial Ma Granice? Science December 9, 2024 s © 8
. . . . . r r T
Rys. 6.20. Widok zarzadzania swoimi postami (zrédto: Opracowanie wlasne)
= 8 ® -
users Posts Categories
userlD Usarname Email Actions.
3C070710-263a-475c-87b7-450431776f91 Kasy200 kamita@comarch.pl VA |
Sfeazeas-46a1-4508-8921-1006115C8935 Adminz admin@admin.pl rFan |
9d2ec745-071F-4746-8190-6257dbbad47 Kasy00 kamil@comarch.pl Fan |
14ac700k-1-4552-0045-2441987do6B0 U (IRFORETS 70
35547129-8224-42be-Bb6-T7c 475633413 Kamilex kamil@interia pl rFan |
25658829-8963-4e5-b277-a560fe7274d User12 user@user].com rFam |
20227076.6058-471a bach 0edc2a564493 admin admin@admin.com i

Rys. 6.21. Widok zarzadzania uzytkownikami w panelu administratora (zrodto: Opracowanie

wlasne)
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)

vERNIG

users Posts Gategories
Author Title Categary Createdat Actions.

Admin The Rise of A1 Tech November 23, 2024 PR |
Adrmin Top 10 Coding Tips Programming November 23, 2024 FaE- 2 |
Admin Exploring Cyprus Travel November 23, 2024 FaE-o 2 |
Admin Mealthy Eating Habits Lifestyle November 23, 2024 P |
Admin JavaScript Frameworks in 2024 Programming Movember 23, 2024 FaE-I |
User12 ‘The Best Street Food in Bangkok Food MHovember 23, 2024 Pk |
User12 10 Must-Visit Places in Japan Travel MNovember 23, 2024 Pk |
Useri2 How to Prepare Ramen Food MNovember 23, 2024 s o0
Kasy00 ‘“The Future of Renewable Energy: What's Next? Science MNovemnber 23, 2024 PR |
Kasy00 10 Hidden Travel Gems You Must Vist in 2024 Travel Novemnber 23, 2024 FAEC |
Kasy00 How Blockchain is Reshaping Cybersecurity Tech November 23, 2024 FaEC I |
Admin Tajemaice Kasmosu: Czy Wszechéwiat Ma Granice? Science Decerber 9, 2024 VK- |

Rys. 6.22. Widok zarzadzania postami w panelu administratora (zrédto: Opracowanie wlasne)

)
= L I

sers Posts Categories

Add new category

Mame.

i

Tech

Lifestyle

Pregramming

Travel

Food

Scionce

Mentsl Health

Fitness

Rys. 6.23. Widok zarzadzania kategoriami w panelu administratora (zrédto: Opracowanie

wlasne)
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Edit user role

Usereme
Kasy200

Rys. 6.24. Widok po otwarciu okna edycji roli uzytkownika w panelu administratora (zrodto:

Opracowanie wlasne)

Rys. 6.25. Widok po otwarciu okna dodawania nowej kategorii w panelu administratora (zrodto:

Opracowanie wiasne)
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Are you sure?

Do you really want to delete this post ? This action cannot be
undone.

Cancel Delete

A : —

Rys. 6.26. Przyktadowe okienko pytajace o potwierdzenie usuni¢cia postu (zrodto: Opracowanie

wlasne)
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Podsumowanie

W ramach pracy wudato si¢ zrealizowa¢ zamierzony cel, jakim bylo
zaprojektowanie i1 stworzenie aplikacji blogowej zawierajacej czat w czasie
rzeczywistym, opartej na architekturze RESTful API. Wszystkie etapy realizacji projektu,
poczawszy od analizy wymagan, przez projekt bazy danych 1 architektury systemu, az po
implementacje i na koncu testowanie, pozwolity uzyska¢ efekt koncowy bedacy w petni
funkcjonalng aplikacja. Zastosowanie nowoczesnych technologii oraz odpowiednich
wzorcOw projektowych sprawia, ze system jest tatwy w utrzymaniu, przez co
wprowadzanie nowych funkcjonalno$ci mogloby przebiega¢ w szybki sposob. Ponadto,
projekt potwierdzit, ze odpowiednie zaprojektowanie i zaplanowanie pracy w polaczeniu
z sprawdzonymi narz¢dziami pozwala na efektywne stworzenie aplikacji, spetniajace;j
wszystkie swoje zatozenia, z ktoérych najwazniejsze osiggnigcia to:

e bezpieczny system logowania i rejestracji z zarzadzaniem rolami uzytkownikow,

e poprawna obstluga postow, kategorii i komentarzy,

e funkcjonalny czat w czasie rzeczywistym,

e przejrzysty i responsywny interfejs uzytkownika.
Aplikacja stanowi solidng baze do dalszego rozwoju, ktory mogtby by¢ zrealizowany
poprzez dodawanie nowych, przydatnych funkcjonalnosci. Jedna z nich mogty by by¢
powiadomienia, wysytane do uzytkownika w czasie rzeczywistym. Tego typu
funkcjonalno$¢ dodatkowo wspartaby interakcje uzytkownikoéw, informujac ich
natychmiastowo o nowych wiadomosciach w czacie i komentarzach pod ich postami. Do
implementacji swietnie sprawdzitaby si¢ uzywana juz w aplikacji biblioteka SignalR, co
wplynetoby na dynamike komunikacji uzytkownikow.

Podsumowujac, praca wykonana nad opisanym projektem byta nie tylko okazja
do zdobycia praktycznej wiedzy z zakresu projektowania ztozonych systemow, ale takze
do nauki i zastosowania nowoczesnych technologii i narzgdzi, jednoczes$nie rozwigzujac

rzeczywisty problem.
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