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Wstep

Rozwdj aplikacji internetowych w ostatnich latach znacznie przyspieszyt. Co-
raz czesciej programisci postanawiajg tworzy¢ aplikacje internetowe niz natywne
oprogramowanie. Na przestrzeni ostatnich kilku lat trend pojawiajgcych sig stron
o charakterze interakcyjnym znacznie wzrést. Popularnymi w dzisiejszych cza-
sach przyktadami wyzej wymienionego typu aplikacji jest m.in. Netflix, dajacy
mozliwo$¢ ogladania interesujgcych nas seriali lub filmow dzieki przesytaniu stru-
mieniowemu. Kolejnym przyktadem moga by¢ popularne Google Docs, dajace
mozliwos¢ pracy na dokumentach. Jednymi z najwiekszych zalet aplikacji webo-
wych jest brak problemoéw ze zgodnoscig jak réwniez mozliwos¢ udoskonalania
danego oprogramowania bez potrzeby aktualizowania oprogramowania po stro-
nie odbiorcy.

Celem pracy jest przedstawienie procesu tworzenia prostej aplikacji webowej
oraz ukazanie mozliwo$ci zbudowania jej przy uzyciu wybranych narzedzi umoz-
liwiajacych zautomatyzowanie pracy i ominiecie zbednego kodu o charakterze
powtarzalnym.

Pierwszy rozdziat zawiera wprowadzenie teoretyczne dajgce podstawy do za-
gadnien zwigzanych z tematem pracy. Miedzy innymi zostang przedstawione po-
jecia takie jak, opis protokotu HTTP, czym sg aplikacje webowe oraz jakie sg ich
rodzaje. Ponadto zostanie okreslona réznica miedzy, elementami wykonywanymi
po stronie klienta, jak réwniez po stronie serwera.

Drugi rozdziat pracy przedstawia narzedzia uzyte w procesie tworzenia apli-
kaciji, jak réwniez ich opis oraz proces ich instalacji, jesli jest wymagany, czy tez
konfiguracji pod katem konkretnego rozwigzania. Dodatkowo zostanie zaprezen-

towany przykfad ich uzycia.



W ostatnim rozdziale zostanie opisany proces tworzenia aplikacji, jak row-
niez bedg przedstawione ogolne zatozenia realizowanego projektu. Oprécz tego
wystgpi omowienie przyktadowego komponentu, jak tez wszystkich krokéw nie-
zbednych do dziatania aplikacji. Zaczynajagc od serwera a konczgc na warstwie

wizualnej. Na samym koncu zostanie przedstawione krotkie podsumowanie catej

pracy.



Rozdziat 1

Wprowadzenie literaturowe

1.1. Aplikacje webowe

Aplikacje internetowe, to inaczej programy ktére sktadajg sie z interaktyw-
nych komponentéw, ktérych zadaniem jest wykonanie okreslonych funkcjonal-
nosci oraz umozliwienie komunikacji miedzy uzytkownikiem koncowym a samg
aplikacjg za pomoca klienta przegladarki [1]. Proces tworzenia takowego opro-
gramowania w wiekszosci przypadkéw nalezy do bardzo rozbudowanego. Wynika
to z faktu, ze osoby wspéttworzgce projekt, muszg wykazac sie duzg wiedza, je-
$li planuja rozwija¢ oprogramowanie. W wigkszosci przypadkéw, w komercyjnych
projektach wystepuje podziat na zesp6t pracujgce nad serwerem, czyli nad logika
biznesowg, oraz grupe programistéw, zajmujacych sie czescig wizualng. Aplika-
cje na przestrzeni lat coraz czesciej zachwycajg uzytkownikéw w kontekscie nie
tylko wizualnym jak réwniez funkcjonalnym [2]. W obecnych czasach aplikacje
internetowe zyskujg na sile.

Jednymi z najwigkszych zalet tego typu oprogramowania sg:

¢ aplikacje internetowe, nie wymagajg instalacji na komputerze lokalnym przez
uzytkownika koncowego,

e brak problemu ze zgodnoscig podczas uruchamiania,

e w przypadku awarii, mozliwo$¢ szybkiej naprawy, dla oprogramowania ktére

dziata w sposdb niepoprawny,



e korzystanie z przegladarki jako klienta, przez co wystepuje brak wymogu

tworzenia pod okreslong specyfikacje i Srodowisko,

e dodanie nowej funkcjonalnosci w czasie rzeczywistym.

Aplikacje internetowg mozna dodatkowo okresli¢ mianem strony interneto-
wej 0 charakterze interakcyjnym, ktéra ma na celu kooperacje z uzytkownikiem.
W czasie poczatkowych lat istnienia ogélnodostepnego Internetu, strony miaty
catkowicie inny wyglad oraz charakter. Pierwotnie byly one tworzone w sposob
statyczny, w celu dostarczenia informacji. Z czasem, gdy rynek rozwijat sie w kie-
runku aplikacji internetowych, zaczety powstawaé dedykowane jezyki, ktére w co-
raz wiekszy sposéb kreowaty rozwijajgce sie zapotrzebowanie [3]. Aktualnie, wzra-
sta liczba projektéw komercyjnych tworzgcych oprogramowanie tego rodzaju, a firmy
rezygnujg z tworzenia aplikacji natywnych skierowanych na okreslony system.

Obecnie mozna wymienic kilka typéw aplikaciji internetowych:

e Dynamiczne - jest to strona, ktéra jest modyfikowana po wywotaniu zgda-

nia, gdy dostaje informacje z serwera, w sposdb dynamiczny.

e PWA (ang. Progressive Web Application) - sg to aplikacje, ktére majg taczy¢
ze sobg zalety aplikacji webowych, jak i natywnych. Muszg by¢ dostepne
dla kazdego, niezaleznie od klienta przegladarki, automatycznie dostoso-
wywane pod sprzet z ktérego sg wykorzystane. Dodatkowo informacje na
nich muszg by¢ aktualne, majg za zadanie imitowanie natywnych aplikaciji
oraz umozliwienie korzystania w trybie offline, nawet z czesci funkcjonalno-
sci [4].

New York City ® Mew York City
fnj.‘v March 22, 2018 11:29 AM — .

42

Sur

30" ° U
Rys. 1.1. Przyktad wygladu Progressive Web Application [5].
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e SPA (ang. Single Page Applications) - sg to aplikacje, tadujgce wytacznie
pojedyncza stroneg, ktéra w momencie interakcji z uzytkownikiem, jest dyna-
micznie aktualizowana i wiekszo$¢ operacji, wykonywanych jest po stronie
klienta [6].

1.2. Technologie w aplikacjach webowych

Proces tworzenia aplikacji webowych jest bardzo rozwinigty. Aktualny rynek

daje duza dowolnos¢ wyboru technologi tworzenia aplikacji internetowych.

'10 . '14 '16

lavaScript

lava

Python

PHP

N

Rys. 1.2. Najpopularniejsze jezyki programowania w repozytoriach GitHub, lata
2008-2018 .

W obecnej chwili aplikacje internetowe rozpowszechniajg si¢ w szybkim tem-
pie. Technologie umozliwiajgce tworzenie takich aplikacji udostepniajg coraz wie-
cej modutéw rozwijanych przez spotecznos¢, badz tez tworcéw. Proces tworze-
nia aplikacji mozemy podzieli¢ na dwa typy rozwigzan. Wykonywanych po stonie

klienta i po stronie serwera.



1.2.1. Technologie wykonywane po stronie klienta

Aktualnie jezykami umozliwiajgcymi tworzenie aplikacji internetowej wykony-

wanej po stronie klienta sg takie technologie jak:

e HTML,
e CSS,
e JavaScript,

e TypeScript.

HTML (ang. HyperText Markup Language) jest to jezyk znacznikéw, ktéry opi-
suje strukture stron internetowych. Sktada sie on z elementéw umozliwiajgcych
dodawanie komponentéw do strony. Jest on podstawowym elementem kazdej wi-
tryny. Przegladarka, ktéra jest uzywana, zaczyna od odczytania danego pliku html
a nastepnie go interpretuje [8].

Przyktadowy znacznik bedgcy czescig HTML:

<div class="przyklad">
<p> To jest przyktad </p>

</div>

CSS (ang. Cascading Style Sheets) jest to jezyk opisowy stuzgcy do mozli-
wosci stylizacji wygladu strony internetowej. Aktualnie jest on podstawowym ele-
mentem kazdej witryny. Nie jest to jezyk programowania, lecz stuzy do kreowania

wygladu strony [8].

Selector

Property Property value

—|
Declaration

Rys. 1.3. Przyktad sktadni CSS [9].



Elementami sktadowymi arkuszy do stylizacji jest selektor oraz deklaracja.
Deklaracja obejmuje w swoim zakresie wtasno$¢ i warto$¢ do niej przypisana.
Kazda z kolejnych deklaracji jest zakonczona srednikiem, a miedzy elementami
ustanawiajgcymi dang wtasnos$¢ znajduje sie dwukropek, ktéry ma za zadanie
oddzieli¢ wtasnos¢ od jej wartosci [10].

JS (ang. JavaScript) jest to jezyk programowania o charakterze skryptowym,
powstaty w 1995 roku w korporacji Netscape [11]. Pierwsze wydanie powstato
w 10 dni i nazywato sie Mocha lecz z biegiem czasu nazwa finalnie zostata
zmieniona na JavaScript. Celem tego jezyka jest wspomaganie tworzenia stron
i aplikacji internetowych. JS umozliwia interakcje z uzytkownikiem korzystajacym
z okres$lonej strony [12]. Powstanie JavaScript miato na celu ingerencje w jezyk
znacznikéw - HTML, by ulepszyC odczucia uzytkownika koncowego. Jest jezy-
kiem programowania, ktdéry wykonuje sie po stronie klienta. Na przestrzeni lat
pozycja JavaScript umocnita sie, co spowodowato, ze jest jednym z najpopular-

niejszych jezykdw wystepujacych w repozytoriach serwisu GitHub.

Rys. 1.4. Logo JavaScript [13].

TS (ang. TypeScript) to jezyk programowania, ktéry jest rozszerzong wersjg
JavaScript, czyli jej nadzbiorem. Stworzony zostat przez Microsoft w 2012 roku
[14]. Jednym z najwazniejszych udoskonalen wzgledem swojego poprzednika,
jest dodanie funkcjonalnosci programowania obiektowego takiego jak klasy, czy

tez interfejsy.

TS

Rys. 1.5. Logo TypeScript [15].
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Jednym z elementdw, ktory zostat dodany dzieki temu rozszerzeniu jest moz-
liwo$¢ dziedziczenia. Ponadto bardzo oczekiwanym ulepszeniem jest typowanie
statyczne, pozwalajace z gory okresli¢ typ danego elementu, wrecz przeciwnie
jak w przypadku typowania stabego, mogacego zmieniac sie w zaleznosci od po-
trzeb w danym momencie. Jako, ze TypeScript jest rozszerzeniem JavaScript,

kazdy poprawny kod w JS jest rowniez poprawny w TS.

1.2.2. Technologie wykonywane po stronie serwera

Funkcjonalnosci dziatajgce po stronie serwera nie sg widoczne dla klienta da-
nej aplikacji. Klient dostaje informacje zwrotng w momencie zgdania o sktadowg
systemu. Jednymi z najpopularniejszych technologii umozliwiajgcych wykonanie

po stronie serwera sa:

e PHP,
e Node.js,
e Python,

e Java.

PHP jest to jezyk skryptowy dziatajgcy po stronie serwera. Jest on jednym
z najpopularniejszych technologi uzywanych do tworzenia stron internetowych,
gdyz fatwo mozna go umiesci¢ w kodzie strony. W sytuacji, gdy klient odzywa
sie z zgdaniem o wywotanie funkcji, skrypt dziatajgcy po stronie serwera zostaje
uruchomiony i odpowiada konkretng funkcjonalnoscia.

Node.js jest to wieloplatformowe Srodowisko wykonawcze JavaScript. Udo-
stepnia takg funkcjonalnos¢ jak zestaw asynchronicznych operaciji. Ma charakter
serwerowy. Jest rozwigzaniem open source, chetnie wykorzystywanym przez rze-
sze programistéw.

Python jest to jezyk programowania, ktéry daje mozliwo$¢ wyboru wzorca
programowania. Znaczacg zaletg przemawiajgcg na jego korzys¢ jest paradyg-
mat obiektowy. Umozliwia tworzenie serwera przy uzyciu frameworka Flask lub

Django [16].
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Java jest to uniwersalny jezyk programowania. Powstata w 1991 roku w Sun
Microsystems w Mountain View pod poczatkowg nazwg Oak. Wywodzi sie z dwoch
jezykoéw programowania: Smalltalk i C++ [17]. Stworzony zostat przez grupe oséb
pod kierownictwem Jamesa Goslinga. Opiera sie na paradygmacie programo-
wania obiektowego. Zostat zaprojektowany jako oddzielny byt, ktérego kod zré-
dtowy nie jest zgodny z zadnym innym jezykiem programowania. Jednym z gtéw-
nych zamystow twércow Javy byto stworzenie takiego jezyka, ktéry datby moz-
liwo$¢ wytworzenia oprogramowania dziatajgcego na kazdym urzgdzeniu. Apli-
kacje stworzone w Javie muszg by¢ wykonywane przez wirtualng maszyne, aby

mogty zostaC zrozumiane przez system.

1.3. Protokot HTTP

HTTP (ang. HyperText Transfer Protocol) jest podstawowym protokotem WWW
(ang. World Wide Web). W momencie interakcji internetowej jest on wywotywany.
Stuzy do rozpowszechniania informacji przez Internet. Protokot HTTP jest uzy-
wany przy kazdym zgdaniu grafiki na stronie internetowej, odno$niku do stron
internetowych, czy tez formularzu dostepnym na stronie. Okre$la on w jaki spo-
s6b wyglada potgczenie na poziomie klient - serwer, w jaki sposob klient oczekuje
na dane i w jaki sposéb serwer odpowiada na otrzymane informacje.

Podstawowymi transakcjami HTTP sg:

o GET
e POST
e PUT

e DELETE

Metody te odpowiadajg kolejno operacjom odczytywania, tworzenia, aktuali-
zacji i usuwania. Kazda z metod po wykonaniu zgdania otrzymuje kod statusu
informujacy o stanie zrealizowania zgdania. Mozna je podzieli¢ na pie¢ grup ko-

dow.
e Informacyjne 1xx

12



Sukcesu 2xx

Przekierowania 3xx

Btedu klienta 4xx

Btedu serwera 5xx

Kody z pierwszej grupy wskazujg na odpowiedz tymczasowa, po ktorej klient
czeka na kolejne komunikaty. Kody nalezace do grupy drugiej wskazuja, ze zada-
nie od klienta zostato pomyslinie przetworzone. Trzecia grupa kodéw odpowiada
za przekierowania do nowych zasobdw ktére zostaty zastgpione. Czwarta grupa
odpowiada za btedy po stronie klienta ktére wskazujg problemy z danym zapyta-
niem. Kody z ostatniej grupy informujg o btedach po stronie serwera, ktory unie-

mozliwit spetnienie przez niespodziewany btad [18].

1.4. RESTful web services

REST (ang. Representational State Transfer) jest to struktura wytwarzania
oprogramowania umozliwiajgca rozwijanie ustug internetowych [19]. Daje mozli-
wos¢ tworzenia serwisdéw ktére, sg lekkie, skalowalne oraz sg proste w procesie
wspierania jak i konserwaciji. Ustugi zbudowane na tej architekturze sg nazywane
ustugami RESTful. Jednym z gtéwnych elementéw nalezgcych do takowych ser-
wisdw sg zasoby, kiére sg danymi jak i funkcjami udostepnianymi za pomoca

ujednoliconego identyfikatora zasobow (URI, ang. Uniform Resource Identifier).

13



Rozdziat 2

Wykorzystywane oprogramowanie

2.1. Spring Framework

Spring jest to najczesciej wykorzystywany szkielet aplikacji do tworzenia opro-
gramowania w jezyku Java. Przy jego uzyciu w prosty sposéb mozna tworzyé kod,
ktory jest w przystepny sposéb testowany, niejednokrotnie wykorzystywany oraz
bardzo efektywny pod wzgledem wydajnosciowym. Zostat on stworzony przy za-
tozeniach takich jak wstrzykiwanie zaleznosci (DI, ang. Dependency Injection)
[20]. Spring powstat w 2003 roku. Dostarcza on duzg liczbe modutéw podzielo-
nych na grupy pod wzgledem zastosowania.

Mozemy wyrdzni¢ kilka grup. Kazda z nich posiada zestaw modutéw kt6re

moga zosta¢ dostarczone podczas tworzenia aplikacji:

TQJ Spring Framework Runtime

Data Access/Integration Web

JDBC ORM WebSocket Serviet

OXM JMS

Web Portlet

Transactions

Instrumentation Messaging

Core Container

Core Context

Test

Rys. 2.1. Podziat na poszczegélne moduty .
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Przyktadowe moduty wchodzgce w sktad grup:

spring-core,

e spring-beans,

e spring-aop,

e spring-messaging,

e spring-web,

e spring-jdbc,

e spring-orm.

Moduty te dostarczajg wiele funkcjonalnosci takich jak potgczenie z bazg da-
nych, mapowanie obiektow, infrastrukture transakcyjna, pakiety wsparcia dla WEB,

REST Web Service, oraz caty szereg pozytecznych operacji niwelujgcych nad-

miarowy kod.

2.2. Spring Boot

Konfiguracja projektu na podstawie modutdéw wchodzgcych w sktad Spring
Framework nalezy do procesu diugiego i bardzo rozbudowanego. Wynika to ze
wzgledu na duzg liczbe zaleznos$ci bedacych skutkiem z potgczenia miedzy sobg
odpowiednich funkcjonalnosci modutdéw. Aby utatwi¢ proces tworzenia aplikacji na
bazie Spring Framework, stworzono nowy byt o nazwie Spring Boot. Umozliwia
on utworzenie nowego projektu oraz dostarczenie niezbednej startowej konfigu-
racji, umozliwiajgcej uruchomienie aplikacji z podstawowa funkcjonalnosciag [22].

Podstawowymi zatozeniami przy tworzeniu aplikacji za pomoca Spring Boot

jest:

e Przyspieszenie tworzenia startowego projektu przy uzyciu modutéw nie-
zbednych dla aplikaciji.
e Automatyczna konfiguracja zaleznosci miedzy modutami.

e Dostarczenie poczatkowej konfiguraciji.

15



e Zaopatrzenie w dodatki wystepujgce zawsze w projektach (zabezpieczenia,

metryki, wbudowane serwery).

¢ Unikniecie konfigurowania XML w Spring.

2.3. Spring Intializr

Spring Initializr jest to witryna, ktéra umozliwia w prosty sposdb wygenero-
wanie projektu Spring Boot. Podczas tworzenia istnieje mozliwo$¢ wyboru kilku
konfiguracji. Przy wyborze dostepne sag nastepujgce opcje: rodzaj projektu, wspie-

rany jezyk, wydanie i wersja Spring Boot, metadane oraz wyb6r modutéw [23].

Spring

Bootstrap your application

Project Maven Project Gradle Project

Language Java Kotlin Groovy

Spring Boot 2.2.0 M4 2.2.0 (SNAPSHOT) 2.1.7 (SNAPSHOT) 216 1.5.21
Project Metadata Group
com.example|
Artifact
demo
> Options
Dependencies Q =

Rys. 2.2. Strona gtéwna Spring Initializr [24].

2.4. Intellid IDEA

IntelliJ IDEA jest to zintegrowane srodowisko programisty do tworzenia opro-
gramowania w jezyku programowania Java [25]. Zostato stworzone przez JetBra-
ins. Wystepuje ono w dwdéch wariantach. Pierwsze wydanie to darmowa i ogol-

nodostepna wersja, natomiast druga jest to wersja ptatna, zawierajgca wsparcie
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dla wielu frameworkéw dostepnych dla jezyka Java oraz gwarantujgca petng in-

tegracje z nimi.

3:40 CRLF: UTF-8+ 4spa

Rys. 2.3. Widok ze srodowiska IntelliJ IDEA.

2.5. Apache Maven

Apache Maven jest to narzedzie umozliwiajace w prosty sposob zarzgdza-
nie projektami [26]. Daje mozliwo$¢ wytworzenia projektu oraz zarzadzania nie-
zbednymi zaleznosciami i dokumentacjg. Jego struktura opiera sie na POM (ang.
Project Object Module) ktéry jest plikiem XML. Sktadowymi elementami sg: in-
formacje zwigzane z konfiguracjg zaleznosci, informacjami zwigzanymi z samym

projektem, a takze rozplanowaniem potozenia katalogu gtéwnego.

Maven

Rys. 2.4. Logo Apache Maven .
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Aktualnie na rynku rozwigzan tego typu, mozemy nadmieni¢ inny produkt
o niemal identycznym dziataniu pod wzgledem zarzadzania projektami. Oprogra-
mowanie to nazywa si¢ Gradle [28]. Jest ono oparte na jezyku programowania
Groovy. Od 2013 roku, Google ustanowito go standardem dla tworzenia aplikacji
na platformie Android.

Kazdy plik POM sktada sie z kilku sekcji. Poprawnos$c¢ jego dziatania zapewnia

podstawowa konfiguracja przedstawiona ponizej.

Listing 2.1: Minimalna konfiguracja pliku POM.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<project>
<modelVersion>4.0.0</modelVersion>
<groupld >example.com</groupld >
<artifactld >example.com</artifactld >
<version >1.0-SNAPSHOT</version>

</project >

Gtéwnym elementem jest znacznik <project>, ktéry w swoim obrebie zawiera
pozostate sktadowe:

e <modelVersion> — definiuje wersje narzedzia, zgodng z POM,

e <groupld> — reprezentuje unikalny identyfikator dla projektu,

e <artifactld> — okresla nazwe produkowanego artefaktu przez projekt,

e <version> — informuje o aktualnej wersji artefaktu [26].

Dodatkowymi elementami najczesciej wystepujgcymi w pliku POM sg zalez-
nosci, ktére umozliwiajg dostarczenie zewnetrznych modutéw do projektu. Proces

ich dodawania jest prosty. Polega na odnalezieniu modutu w witrynie udostepnio-

nej przez Apache Maven.

Listing 2.2: Przyktadowa zalezno$¢.

<dependency>
<groupld>org.springframework.boot </groupld>

<artifactld >spring—boot—starter —test </artifactld >
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<version >2.1.6.RELEASE</version >
<scope>test </scope>

</dependency>

2.6. Angular

2.6.1. Historia

Angular jest to framework umozliwiajgcy tworzenie rozwigzan o charakterze
mobilnym, desktopowym czy réwniez dajgcy mozliwos¢ tworzenia aplikacji inter-
netowych. Jest on obecnie jednym z najbardziej rozpoznawalnych narzedzi do
tworzenia aplikacji SPA [29].

Historia powstania tego rozwigzania ma juz blisko dekade. Poczgtkowa wersja
tego frameworka miata nazwe Angulards i na przestrzeni ostatnich lat ewoluowata
w Angular. Tworca prototypu byt Misko Heavery, ktéry doprowadzit do wytworze-
nia go w 2009r. Po wydaniu pierwszej wersji, twércy postanowili rozpoczg¢ prace
nad kolejng, kt6ra zostata stworzona od podstaw.

Angular 2 zostat stworzony przy uzyciu jezyka TypeScript. Gtowng zaletg ko-
lejnej edycji okazato sie poprawienie wydajnosci podczas tworzenia witryn. Do-
datkowym atutem byto stworzenie architektury opartej na komponentach oraz

umozliwienie tworzenia aplikacji w oparciu o TypeScript.

Rys. 2.5. Logo Angular [30].

Kolejng wersja byt Angular 4. Zmiany, kt6re zostaty w niej wprowadzone uspraw-
nity dziatanie aplikacji, bazujac na zmniejszeniu liczby dotaczonych domysinie

ustawien. Wersja ta umozliwiata kompatybilno$¢ wsteczna.
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Kolejng stworzong wersjg byt Angular 5, ktéry w duzej mierze poprawit uzy-
tecznos$¢ kompilatora. Jedng z istotniejszych zmian byto zoptymalizowanie dzia-
tania klienta HTTP.

W przypadku Angulara w wersji 6 zmniejszono jego rozmiary i przy$pieszono
dziatanie, a ponadto utatwiono tworzenie oprogramowania z perspektywy progra-
misty.

Najnowsza wersja 7 zostata wydana w pazdzierniku 2018r. W tej odstonie An-
gular, zostat usprawniony o niewielkie zmiany. Miedzy innymi oprocz poprawie-
nia wydajnosci wzgledem poprzedniej wersji, wprowadzono podpowiedzi dziatan
dla wiersza wbudowanego w projekt. Ponadto zostata udostepniona mozliwosé
integracji z rozwigzaniem Material Ul, udostepniajacym gotowe komponenty do

tworzenia wizualnej strony oprogramowania.

2.6.2. Instalacja Node.js

W celu korzystania z Angular, niezbedna jest instalacja Node.js, dzieki kté-
remu bedzie mozna wykorzysta¢ Node Package Manager [31]. Pierwszym kro-
kiem jest pobranie najnowszej wersji ze strony producenta: https://nodejs.
org/en/download/. Po wybraniu wersji odpowiadajgcej dla danego systemu, ko-
nieczne jest uruchomienie instalatora. W kolejnym kroku procesu instalaciji jeste-

$my proszeni o wybranie lokalizacji.

1 Nodejs Setup - X

Custom Setup n d
Select the way you want features to be installed. ‘ e

(g

Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.

= hd Mode Js runtime Add start menu entries that link the
- (= ~ | npm package manager online documentation for Mode.js

- Online documentation shortou and the Node.js website,

- =3 - | Add to PATH

This feature requires 1KE on your
hard drive.

Reset Disk Usage Back Cancel

Rys. 2.6. Proces instalacji Node.|s.
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Nastepnie 0 zaznaczenie elementéw, ktére majg zostac zainstalowane. Reko-
mendowany jest wybor wszystkich dostepnych narzedzi. Po tym kroku nastepuje
proces instalowania wybranych elementéw. Instalator w ostatnim etapie informuje

o statusie instalacji i stanie finalnym.

2.6.3. Node Package Manager

Node Package Manager jest narzedziem, ktére ma na celu zarzgdzanie pa-
kietami w Srodowisku Node.js. Przy jego pomocy mozna korzysta¢ z zewnetrz-
nych modutow udostepnionych przez tworcéw [32]. W momencie zainstalowania
Node.js, narzedzie to jest gotowe do uzycia. W celu sprawdzenia poprawnosci

dziatania niezbedne jest wywotanie komendy zwracajgcej aktualng wersje NPM.
i npm version

{ npm: '6.9.0",

ares: 'l.lS.ﬁ',
brotli: "1.0.7°

Rys. 2.7. Przedstawienie wersji NPM.

Po wykonaniu, wyswietlana jest aktualna wersja oraz wszystkie powigzane

zalezno$ci, ktore sg niezbedne do prawidiowego dziatania.

2.6.4. Angular CLI

Interfejs wiersza polecen czyli CLI (ang. Command Line Interface) jest to na-
rzedzie do tworzenia komponentdw, serwiséw, nawigacji oraz do automatycznego

zarzadzania zaleznosciami [33].

2.6.5. Instalacja Angular CLI

Aby postuzy¢ sie tym szkieletem do budowy aplikacji, niezbedna jest instala-
cja Angular CLI przy uzyciu Node Package Manager. Do poprawnego zainstalo-
wania nalezy wywota¢ polecenie, ktére ma za zadanie pobranie tego narzedzia

Z repozytorium.
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Listing 2.3: Komenda do instalacji Angular CLI.

npm install —g @angular/ cli

2.7. JHipster

Aktualnie programisci dgzg do tworzenia oprogramowania umozliwiajgcego
unikniecie powtarzalnego kodu, przy projektach, w zakresie ich stosu technolo-
gicznego [34]. Tworzenie kodu o takim charakterze i konfigurowanie go jest proce-
sem ditugotrwatym. Integracja wszystkich sktadowych i elementéw podrzednych
oraz doprowadzenie ich do stanu umozliwiajgcego uruchomienie z zewnetrznymi
modutami, jest czesto bardzo skomplikowane. Aby uprosci¢ sposéb stworzenia
i skonfigurowania startowego projektu, z pomoca przychodzi JHipster.

JHipster jest to narzedzie umozliwiajgce wygenerowanie podstawowego pro-
jektu Spring Boot, z dowolnym z trzech rozwigzan: Angular, Vue, React. Dodat-
kowo daje on mozliwo$¢ dodania obstugi dodatkowych narzedzi, przydatnych
przy tworzeniu rozbudowanych aplikacji i ich podstawowa konfiguracje. Umozli-
wia on wybranie takich elementéw, jak rodzaj bazy danych, wybér narzedzia do
zarzadzania projektem, obstuge wyszukiwarki, ktéra usprawnia predkos¢ zapytan
przy duzej iloSci danych, obstuge asynchronicznych wiadomosci, czy tez wspar-

cie dla narzedzi do testowania.

Rys. 2.8. Oficjalne logo JHipster [35].

Narzedzie to nieustannie zyskuje na popularnosci. Od momentu powstania,

liczba oséb, ktéra wykorzystuje to rozwigzanie wzrasta, przekraczajgc miesiecz-
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nie Srednio ponad sto tysiecy wygenerowan projektow. Aktualnie liczba zaanga-

zowanych w projekt siega ponad pigciuset programistow.

2.7.1. Instalacja

W celu stworzenia startowego projektu przy uzyciu generatora, potrzebna jest
jego instalacja za pomoca Node Package Module, czyli menadzera pakietéw
dla srodowiska Node.js. Proces instalacji przy poprawnie zainstalowanych na-
rzedziach wymienionych powyzej jest prosty. Ogranicza sie do wywotania jednej

komendy na rzecz menadzera pakietdw.

Listing 2.4: Komenda do instalacji JHipster.

npm install —g generator—jhipster
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Rozdziat 3

Tworzenie aplikacji

Gtéwnym zatozeniem przedstawionej pracy jest zilustrowanie procesu two-
rzenia aplikacji przy uzyciu Spring Boot i Angular framework. W ramach ukaza-
nia rozwoju oprogramowania, powstanie aplikacja umozliwiajgca zobrazowanie

w prosty sposdb tego zjawiska.

3.1. Zalozenia tworzonej aplikacji

Przedstawiony projekt jest aplikacjg udostepniajgca liste wydarzen kultural-
nych tworzonych przez uzytkownikéw. Gtownymi elementami sg: mozliwo$¢ do-
dawania, edytowania i usuwania wydarzen w zalezno$ci od uprawnien osoby
korzystajacej. Elementem nieodtgcznym, ktéry jest niezbedny do sprawdzenia
wszystkich dostepnych wydarzen, jest rejestracja konta, a nastepnie zalogowanie

do witryny.

3.2. Doboér bazy danych

Aktualnie wszyscy programisci dazg do korzystania z baz danych, ktére dzia-
tajg stabilnie. Dodatkowym atutem, uwzglednianym przy doborze bazy, jest jej
wydajnos¢. Obecnie wystepuje duza ilos¢ tego typu rozwigzan, ktére przyciggajg
programistéw, ze wzgledu na predkos$¢ wykonywania zapytan, stabilnosé czy tez

zuzycie zasobow urzgdzenia, na ktérym znajduje sie baza.
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Najpopularniejszymi systemami do zarzgdzania bazami sg:

e Oracle Database,

Microsoft SQL Server,

PostgreSQL,

MongoDB,

MySq|.

Obecnie wybér bazy danych to ciezka decyzja, ze wzgledu na wiele czynni-
kéw, zaleznych od aktualnego stanu i potrzeb programisty lub catego zespotu two-
rzagcego oprogramowanie. W pracy wykorzystano PostgreSQL, czyli jeden z naj-
bardziej rozpoznawalnych systemdéw, ktéry umozliwia zarzgdzanie relacyjng bazg
danych [36]. Atutem tego rozwigzania jest bardzo dobra wydajno$¢ przy matych
i Srednich projektach. Dodatkowo, korzystanie z niego nie jest obarczone duzym

wykorzystaniem zasobdw.

Memory Consumption

I ArangoDB (Rocks) [l ArangoDB (MMfiles) [l MongoDB [ Neo4; OrientDB
M Postgres (tab) Il Postgres (jsonb)

less is better

100% 200% 300% 400%

Rys. 3.1. Zuzycie pamigci .

Oprécz tego, twérecy udostepniajg bardzo dobrze opisang dokumentacije, gwa-
rantujgca zaznajomienie si¢ z dziataniem oraz wykorzystaniem tego oprogra-

mowania. Opcjonalnie, w przypadku problemdéw, istnieje mozliwos¢ otrzymania
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wsparcia, poprzez sekcje skierowang dla spotecznosci, w ktdérej mozna uzyskac

pomoc.

3.3. Generowanie podstawowego projektu

W celu uniknigcia tworzenia nadmiarowego kodu, za pomocg narzedzia JHip-
ster zostanie wygenerowany startowy projekt, ktéry udostepni poczagtkowg konfi-
guracje. Dzieki temu rozwigzaniu, programista moze skupic¢ sie na wytworzeniu

aplikacji pod wzgledem wizualnym oraz logiki dziatania [34].

Listing 3.1: Komenda do wygenerowania startowego projektu.

jhipster

W kolejnym kroku, niezbednym elementem jest wybo6r nazwy dla projektu,
a nastepnie wsparcia dla monitorowania zasobow, z ktérych korzysta aplika-
cja. Ponadto, nalezy dobra¢ odpowiednig baze wykorzystywang podczas procesu
tworzenia, a takze etapu gdy jest upubliczniona. Koncowym punktem procesu jest
dobdr narzedzia do zarzagdzania projektem, czy tez rozwigzania po stronie wizu-

alnej.

* does not support non-LTS re

What the base name of your application?

What is your default Java kage name?

Do you want to use the JHipster Registry to configure, monitor and scale your application?
Which *type* of database would you like to use?

Which *development® database would you like to use?
Do you want to use the Spring cache abstraction?

Do you want to use Hibernate 2nd level cache?
UOUld you like to us e Maven or uradle for bu11d1na the ba

ootswatch.com/)?
ort?

Would you like to install other generators from the JHipster Marketplace?

Rys. 3.2. Widok z generatora.
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3.4. Uruchomienie aplikaciji

Aby uruchomi¢ serwer niezbedne jest wykonanie dwoéch komend, na rzecz
Mavena, ktéry zarzadza projektem [26]. Pierwsza z nich jest odpowiedzialna za
wyczyszczenie plikbw oraz katalogdéw, generowanych podczas tworzenia pro-
jektu. Natomiast kolejna buduje projekt oraz wszystkie artefakty, przy uzyciu pliku
POM.

Listing 3.2: Komendy do zbudowania serwera.

mvn clean

mvn install

W przypadku wizualnej czesci oprogramowania, zbudowanie jej ogranicza sie

do jednej komendy, wywotanej na rzecz wiersza polecen.

Listing 3.3: Komenda do wystartowania warstwy wizualnej.

npm start

Atutem tego rozwigzania jest fakt, ze w momencie jakiejkolwiek zmiany w ko-

dzie, widok zostaje automatycznie od$wiezony i zaktualizowany.

3.5. Potaczenie z baza danych

Niezbednym elementem, ktéry jest waznym filarem do dziatania aplikacji jest
ustanowienie potaczenia z bazg danych. W celu skonfigurowania tego aspektu,

kluczowe jest zmodyfikowanie pliku odpowiedzialnego za zarzadzanie [38].

Listing 3.4: Zmodyfikowany plik application.yml.

: jdbc:postgresql ://localhost:5432/jevents
postgres

root
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: POSTGRESQL

Gtownymi skltadowymi, ktére muszg zosta¢ zdefiniowane do prawidtowego
dziatania potgczenia, jest url, w ktérym okresla sie system bazy danych, adres
IP urzadzenia, gdzie znajduje sie baza, udostepniony port oraz nazwa stworzo-
nej bazy. Kolejnymi elementami jest login i hasto, zapewniajace dostep do bazy

w aplikaciji.

3.6. Model

Programisci, w procesie planowania i wytwarzania oprogramowania dgza do
jak najlepszego odzwierciedlenia Swiata rzeczywistego. Stworzenie odpowied-
niego modelu klas, ktére spetniajg postawione przed nimi zadania bywa czaso-
chtonne. Na rzecz pracy zostanie przedstawiony model wydarzenia kulturowego.
Sktada sie z kilku atrybutéw, ktére pomagajg okresli¢ podstawowe informacije.
Elementami sktadowymi sg: nazwa, opis, miejsce, czas wydarzenia, zdjecie zwig-
zane z tg okolicznoscig i nazwa uzytkownika udostepniajgcego informacje. Klasy
przedstawiajace zdjecia i uzytkownika, zawierajg szczegbtowe informacje, ktére
je definiujg. Przedstawiony ponizej model obrazuje urywek klasy reprezentujgce;j

wydarzenie.

Listing 3.5: Plik Events.java.

(name = "events")

public class Events {

(strategy = GenerationType .SEQUENCE,
generator = "sequenceGenerator")
(name = "sequenceGenerator")

private Long id;
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(name = "event name")

private String eventName;

private Photo photo;

private User user;

W celu umozliwienia mapowania obiektowo-relacyjnego niezbedne jest doda-
nie adnotac;ji, ktére umozliwig rozpoznanie konkretnych atrybutow i automatyczne
odwzorowanie ich w bazie [22]. W celu poprawnosci przebiegu mapowania, na-
lezy okresli¢ kilka adnotacji, by w przypadku interakcji z bazg danych, narzedzie
rozpoznato do jakiej tabeli odnosi sie dany obiekt.

Wykorzystane adnotacje:

e @Entity — oznaczenie encji, ktére jest elementem wymaganym do rozpo-

znania przy mapowaniu,

e @Table — oznaczenie tabeli, okresla szczegéty dotyczace tabeli, ktéra zo-

stanie zapisana w bazie,

e @Id — oznaczenie id, okresla klucz gtéwny dla tabeli, kiéry zostanie od-

zwierciedlony w bazie,

e @SequenceGenerator — 0znaczenie generatora, uzywane jest do stworze-

nie sekwencji w bazie danych

e @GeneratedValue — oznaczenie, ktére ma na celu wtgczenie automatycz-
nego generowania id w sposob inkrementalny, przyjmuje dodatkowo para-

metr generator, ktéry korzysta z sekwencji o podanej nazwie,

e @Column — oznaczenie kolumny, stuzy do okreslenia szczegétéw kolumny,

ktora zostanie odwzorowana w bazie,

e @OneToOne — oznaczenie przedstawiajgce powigzanie z inng tabelg w re-

lacji jeden do jednego,
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e @ManyToOne — oznaczenie przedstawiajgce powigzanie z inng tabelg w re-

lacji wiele do jednego.

3.7. Plik startowy serwera

W procesie tworzenia oprogramowania logika aplikacji jest najwazniejszym
elementem. Procesy, kitére dziejg sie po stronie serwera, umozliwiajg uzytkow-
nikom otrzymywanie informaciji dla nich udostepnionych, a nastepnie sg wyswie-
tlane przy uzyciu komponentéw wytworzonych po stronie wizualnej. Podczas kon-
strukcji serwera, ktéry udostepni logike zwigzang z operacjami na danych, wyma-

gane jest stworzenie pliku startowego dla aplikacji przy uzyciu Spring Boot.

Listing 3.6: Minimalna konfiguracja pliku startowego - JeventsApp.java.

public class JeventsApp/{
public static void main(String[] args) {
SpringApplication app =
new SpringApplication (JeventsApp.class);

app.run () ;

Gtéwnymi elementami umozliwiajgcymi poprawne dziatanie aplikaciji, jest ad-
notacja @SpringBootApplication oraz stworzenie obiektu klasy SpringApplication
i wywotanie na nim metody, ktéra umozliwia wigczenie serwera app.run(). Adno-
tacja ta stuzy do konfigurowania projektu Spring Boot. Pod @SpringBootAppli-
cation kryjg sie dodatkowe adnotacje, ktére odpowiadajg za konfiguracje Sciezki,
kontekstu aplikacji, a takze wyszukiwanie komponentdw, oraz ustug [20].

Elementy wchodzgce w sktad wymienionej adnotacji:

e @Configuration,
e @EnableAutoConfiguration,

e @ComponentScan.
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3.8. Repozytorium

Jednym z rozwigzan dostarczanych przez Spring jest mozliwo$¢ tworzenia in-
terfejsu, ktory jest rozszerzany przez JpaRepository [39]. Rozwigzanie to umozli-
wia stworzenie automatycznej implementacji podstawowych operacji, takich jak
dodawanie, usuwanie, modyfikowanie czy pobieranie obiektu. W sytuacji, gdy
potrzebne jest inne zapytanie do bazy, umozliwione jest stworzenie natywnego

zapytania lub funkgciji, ktéra rozpoznaje po nazwie rodzaj zgdania.

Listing 3.7: Interfejs udostepniajgcy operacje na bazie.

public interface EventsRepository extends
JpaRepository<Events, Long> {

List<Events> findByEventName (String eventName);

Poprzez rozszerzanie interfejsu przez JpaRepository z parametrami Events
i Long, Spring rozpoznaje, ze operacje bedg wykonywane na obiektach klasy
Events. W automatyczny sposéb zostanie zweryfikowane, poprzez adnotacje znaj-

dujace sie w klasie Events, do jakiej tabeli odnosi sie zapytanie.

3.9. Serwis

Elementem nieodigcznym przy czesci serwerowej jest stworzenie serwisu.
Serwisy to klasy uzywane do zapisania logiki biznesowej w oddzielnej warstwie
oraz wspomagajace czytelno$¢ kodu. Kazdy stworzony serwis, ma za zadanie

odwotywac sie do repozytorium zajmujgcego sie okreslong encja [40].

Listing 3.8: Interfejs dla serwisu.

public interface EventsService {
Events save(Events events);

Page<Events> findAll (Pageable pageable);
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Optional<Events> findOne (Long id);
void delete(Long id);

W celu zbudowania serwisu, rekomendowane jest stworzenie interfejsu, ktory
udostepni wymagane metody. Powinien on zosta¢ zaimplementowany w serwisie

zajmujgcym sie operacjami na rzecz repozytorium.

Listing 3.9: Implementacja serwisu.

public class EventsServicelmpl implements EventsService {
private final EventsRepository eventsRepository;
public EventsServicelmpl(EventsRepository eventsRepository) {

this.eventsRepository = eventsRepository;

public Events save(Events events) {

return eventsRepository.save(events);

Adnotacja @Service stuzy do poinformowania Spring, ze klasa jest wykorzy-
stywana jako serwis. Niezbednym elementem, jest dodanie repozytorium i zaini-
cjowanie go przez konstruktor. Implementowanie EventsService wymaga stwo-

rzenia funkcjonalnosci i postuzenie sie nig na rzecz repozytorium.

3.10. Kontroler

Zadaniem kontrolera jest udostepnienie informacji w momencie, gdy zostanie
wystane zgdanie HTTP, na konkretny adres. W przypadku, gdy serwer je dostaje,
rozpoczyna proces wszystkich niezbednych operacji, ktére majg na celu zwroce-

nie informacji do podmiotu zgdajgcego zasobu [40].
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Listing 3.10: Kontroler.

("/api")
public class EventsResource {
private static final String ENTITY_ NAME = "events";
private static final String APPLICATION_NAME = "jevents";
private final EventsService eventsService;
public EventsResource(EventsService eventsService) {

this .eventsService = eventsService;

("/events")
public ResponseEntity<Events> createEvents(

Events events) throws URISyntaxException {

Events result = eventsService.save(events);
return ResponseEntity.created (new URI("/api/events/"
+ result.getld()))
.headers(HeaderUtil.createEntityCreationAlert(
applicationName, false, ENTITY_NAME,
result.getld ().toString ()))
.body(result);

Wymaganym elementem jest dodanie instancji EventsService oraz zainicjo-
wanie jej w konstruktorze.

Kontroler mozna podzieli¢ na kilka sktadowych:

e @RestController — adnotacja, ktéra jest spejalistyczng odmiang kontrolera.
Zawiera w sobie dodatkowo @ResponseBody, ktéra odpowiada za poinfor-

mowanie, ze zwracana informacja ma by¢ w formacie JSON.
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e @RequestMapping — adnotacja, ma na celu mapowanie zgdan, ze wska-

zanego adresu na metody w kontrolerze.

e @PostMapping — adnotacja majgca na celu obstuge zadnia HTTP typu
POST na wskazany adres. Operacje GET, PUT, DELETE, réwniez posia-
dajg analogiczng adnotacje. Kazda z nich stuzy jako skrét do odpowiadaja-

cej im adnotacji RequestMapping(method = RequestMethod.POST).

e @RequestBody — adnotacja, ktéra umozliwia automatyczne mapowanie

przychodzgcego zgdania na obiek.

e ResponseEntity — metoda, ktéra daje mozliwos¢ zaprezentowania odpo-
wiedzi HTTP, poprzez mozliwos$¢ konfiguraciji nagtowkow, zwracanego kodu

oraz tresci.

3.11. Model w kliencie

Podstawowym wymogiem jest odwzorowanie modelu, w taki sposob, aby zga-
dzat sie z przedstawionym w bazie danych. Proces ten, jest bardzo zblizony do
przedstawionego mu modelowania podczas tworzenia czesci serwerowej. Gtow-
nym zadaniem jest dopasowanie odpowiedniego typu zmiennej, aby zgadzat sie
z przedstawionym w bazie danych. Praktykg stosowang i zalecang przez autoréw
tego rozwigzania, jest stworzenie interfejsu dla modelu, ktéry nastepnie bedzie

implementowany przez klase jg reprezentujaca.

Listing 3.11: Reprezentacja modelu w Type Script.

IEvents {
id?: ;
eventName ?: ;
photo?: IPhoto;

user?: IUser;

Events [Events {
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(
id?: ,
eventName ?: ,
photo?: IPhoto,

user?: IUser

3.12. Modut Angular

Modut w Angular jest to mechanizm do grupowania poszczegoélnych elemen-
tow takich jak ustugi, dyrektywy, komponenty, ktére sg ze sobg znaczeniowo po-
wigzane [41]. Proces wygenerowania modutu, jest bardzo szybki. Sprowadza sie

do wywotania ng generate module events.

Listing 3.12: Przedstawienie modutu.

({
imports: [
JeventsSharedModule,
MatCardModule,

1,
declarations: |
EventsComponent,

EventsltemComponent,

],
})

NgModule jest to oznaczenie klasy, odpowiedzialne za pobieranie informaciji.
Moduty umozliwiajg wykorzystanie zewnetrznych bibliotek, poprzez zadeklarowa-

nie ich w imports. Dodatkowo okres$laja, ktére komponenty sg czescig modutu
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oraz zapewniajg ich obstuge. Element declarations odpowiada za tworzenie dy-

rektyw, ktore znajdujg sie w zakresie modutu.

3.13. Serwis klienta

Serwisy majg za zadanie pobieranie i zapisywanie danych oraz udostepnia-
nie informacji do komponentow, po wczesniejszym zgdaniu HTTP skierowanym
w strone serwera, ktéry odpowiada za wykonanie wymaganych operacji [42]. Uzy-
wane komponenty powinny jedynie prezentowac informacje. Ponadto, aby stwo-
rzy¢ serwis, potrzebne jest wywotanie ng generate service events na rzecz An-

gular CLLI.

Listing 3.13: Przedstawienie serwisu.

EntityResponseType = HttpResponse<IEvents >;
({ providedIn: ’root’ })
EventsService {
resourceUrl = SERVER_API_URL + ’api/events ’;

(protected http: HttpClient) {}

create (events: IEvents): Observable<EntityResponseType> ({

copy = this.convertDateFromClient(events);

return this. http
.post<lEvents >(this.resourceUrl, copy,
{observe: ’response’ })
.pipe(map((res: EntityResponseType) =>

this.convertDateFromServer(res)));

Dekorator @Injectable ma za zadanie zapewnienie ustugi, poprzez wstrzyki-
wanie zaleznosci. Jest odpowiedzialny za tworzenie instancji i udostepnianie ser-

wisu innym komponentom. W klasie przedstawiono metode create, ktéra ma za
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zadanie, wykonanie zgdania HTTP, na udostepniony przez serwer adres. Ope-
racja ta zwraca wynik obserwowany przez asynchroniczng funkcje pipe, gdzie
w sytuacji nadejscia odpowiedzi, zostaje ona mapowana za pomoca funkcji map

na model przedstawiajgcy obieki.

3.14. Nawigacja

Organizacja nawigacji jest kluczowym elementem przy przechodzeniu miedzy
komponentami [43]. Angular narzuca tworzenie klasy, ktérej celem jest przypisa-

nie kazdemu z dostepnych adreséw komponentu do jego obstugi.

Listing 3.14: Przedstawienie nawigacji.

eventsRoute: Routes = [

path: ’’,

component: EventsComponent,
resolve: {},

data: {},

Element path reprezentuje URL, do ktérego mozna sie odwotac. Gdy jest pu-
sty, automatycznie zostaje przypisany do niego adres domysiny. Na tym przykia-
dzie jest to /events. Znacznik component odpowiada za to, ktéry komponent ma
zostac przypisany pod adres z pola path. Wtasciwos¢ resolve pozwala na pobra-
nie informacji dla aplikacji, przed przejSciem do nowego widoku. Element data

pozwala na dostarczenie danych, ktére sg przewidziane dla tego adresu.

3.15. Generowanie komponentu

Komponent jest podstawowym elementem aplikacji obstugujacym warstwe wi-
zualng, przedstawiong uzytkownikowi koncowemu [33]. Kazdy komponent sktada

sie z trzech plikéw:
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e html — umozliwia tworzenie strony interpretowanej przez klienta przegla-

darki internetowej,
e scss — plik, ktory zajmuje sie stylizacjg strony,
e ts —umozliwia wykreowanie logiki dla komponentu.

Aby stworzy¢é komponent, mozna skorzysta¢ z CLI i wywotaé komende ng

generate component event-item.

Listing 3.15: Plik events-item.component.s.

({

selector: ’jhi—events—item’,
templateUrl: ’./events—item.component. html’,
styleUrls: [’./events—item.component.scss ']
1)
EventsltemComponent Onlnit {

currentAccount: any;

(protected accountService: AccountService) {}

0

this .accountService.identity ().then(account => {

this.currentAccount = account;

1)

@Component jest to dekorator, ktéry oznacza klase jako komponent oraz na
podstawie informacji zawartych w jej obrebie, ustanawia selector odpowiadajgcw
celu jego znacznikowi, jaki moze zosta¢ dodany w pliku html, w celu jego wyswie-
tlenia. Wtasno$¢ templateUrl okresla plik html, ktéry ma by¢ przypisany do kom-
ponentu, a styleUrls przedstawia plik scss do wystylizowania tego elementu [43].
Przedstawiona klasa jest implementowana przez interfejs Onlnit dajacy mozli-

wos¢ na zainicjowanie zmiennych, ktére zostaty wstrzykniete przez konstruktor.
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3.16. Edycja komponentu

Celem edyciji jest stworzenie widoku w postaci karty, ktéra udostepni wszystkie
niezbedne informacje zwigzane z wydarzeniem. Pierwszym krokiem jest dodanie

do pliku html znacznika pozwalajacego na wyswietlenie komponentu.

Listing 3.16: Plik events-item.component.ts.

<div ="cards">
<jhi—events—item sxngFor="let event of events"
[event]="event"></jhi —events—item>

</div>

Za pomoca dyrektywy *ngFor renderowany jest kazdy element znajdujacy sie
w zbiorze wszystich dostepnych wydarzen. Dziata ona jak zwykta petla for. Po-
przez [event] do komponentu events-item przekazywana jest poszczegoélna in-
stancja wydarzenia.

W kolejnym kroku, w komponencie potrzebne jest utworzenie zmiennej z de-
koratorem @Input, umozliwiajgcym odebranie przekazanych danych z przyktadu

wczesniejszego.

Listing 3.17: Zmodyfikowany plik events-item.component.ts.

EventsltemComponent Onlnit {
currentAccount: any;
() event: Events;

(protected accountService: AccountService) {}

0

this .accountService.identity ().then(account => {

this.currentAccount = account;

1)

W taki sposéb, mozna wykorzysta¢ dane dotyczgce wydarzenia, poprzez wy-

Swietlenie ich na widoku, udostepniajgcym liste tego typu zjawisk.
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Listing 3.18: Zmodyfikowany plik events-item.component.html.

<div mat—card—avatar ="example—header—image"
[ngStyle]=

"{’background—image’: ’url(’ + getAvatarURL() + ’)’}">
</div>

<mat—card—title >{{event.eventName}} </mat—card—title >
<mat—card—subtitle >{{event. street}}, {{event.city}}

</mat—card—subtitle >

W celu wyswietlenia wartosci przypisanych do zmiennych, wymagane jest uzycie

sktadni, w ktérej niezbedne sg podwdjne klamry. Przyktadem uzycia moze by¢é

{{event.eventName}].

W celu poprawnego przedstawienia zdjecia, potrzebne jest zmodyfikowanie

jego zrédta.

Listing 3.19: Zmodyfikowany plik events-item.component.html.

<div ="offer—photo">
<img mat—card—image
alt="Photo of event"
[src]=""data:’
+ event.photo.imageContentType
+ ’;base64,’ + event.photo.image">

</div>

Poprzez zmiane wtasnosci [src] dla znacznika img mozna wyswietli¢ zdjecie po-

wigzane z wydarzeniem.

3.17. Prezentacja komponentu

W procesie wygenerowania i edycji komponentu przedstawionym powyzej, po-

wstat widok, ktéry przedstawia informacje o wydarzeniu, takie jak jego nazwa,

opis, zdjecie, login autora oraz czas i miejsce.
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Rys. 3.3. Prezentacja komponentu events-item.

3.18. Prezentacja aplikaciji

Przedstawiona aplikacja sktada sie z kilku czesci takich jak pasek nawiga-
cyjny, widok startowy, reprezentacje wszystkich wydarzen oraz z mozliwosci ich
dodania, edyciji i usuniecia. Administrator posiada mozliwos¢ zarzadzania uzyt-
kownikami, dodawania, edycji i usuwania wszystkich wydarzen, natomiast uzyt-
kownik ma dostep do modyfikacji jedynie wtasnych elementdéw oraz przegladania

wszystkich dostepnych.
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3.18.1. Strona startowa

Strone startowg mozemy podzieli¢c na dwa elementy, przed i po zalogowaniu.

Kazda z nich udostepnia zblizony widok, ale r6zng funkcjonalnosc.

Welcome in JEvents apps!

Log in and explore more...

Rys. 3.4. Strona startowa przed zalogowaniem.

Za pomocg tego widoku, poprzez wcisniecie przycisku znajdujgcego sie pod
zdjeciem, mozna przejs¢ do widoku logowania.
W sytuaciji, gdy uzytkownik sie zaloguje widok zmienia sie wraz z funkcjonal-

noscig, ktéra przenosi na liste ofert.
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Hi konrad!

A

Discover

Rys. 3.5. Strona startowa po zalogowaniu.

3.18.2. Rejestracja i logowanie

Proces rejestracji jest bardzo prosty. Zainteresowany jest proszony o podanie
loginu, e-maila oraz hasta. Nastepnie na jego poczte zostaje wystany link akty-

wacyjny dla konta.
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Registration

usarname

I Your username

Your username is reguired.
Emai

I Your emai

NEW DasswWord

I New password

Pazzword strength:

Mew password confirmation

I
I Confirm the new password

Rys. 3.6. Widok rejestracji.

Po udanej rejestracji, uzytkownik ma mozliwos¢ zalogowania sie do aplikacji.

Login
|YCL r username
sswiord

Your password

Did you forget your password?

You den't have an account yet?
Register a new account

Rys. 3.7. Widok logowania.

Widok logowania jest minimalistyczny. Wymaga on podania loginu i hasta

uzytkownika. Po udanej operacji, zainteresowany otrzymuje dostep do aplikacji.
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3.18.3. Pasek nawigacji

Pasek nawigacji dostarcza dostepne opcje dla uzytkownikéw i administrato-

row. Posiada on kilka sekciji, ktore nawigujg do dostepnych komponentéw.

# Home 3k Allevents 3k Add Event & Account «

Rys. 3.8. Prezentacja paska nawigacji.

Pasek gwarantuje dostep do widoku gtéwnego, listy wszystkich dostepnych
wydarzen, mozliwosci ich dodania oraz do zarzadzania kontem. W przypadku

administratora dodatkowo do zarzgdzania uzytkownikami.

3.18.4. Widok dodawania wydarzenia

Widok ten jest podzielony na trzy sekcje: informacje, adres oraz zakonczenie.
Pierwsza z nich zawiera nazwe, opis, zdjecie i czas wydarzenia. Wymienione wy-
tyczne sg niezbedne do zamieszczenia kompletnego zestawu danych dla poten-
cjalnego zainteresowanego wydarzeniem. Uzytkownik musi uzupetni¢ wszystkie
pola wraz z poprawnym typem danych. W sytuacji, gdy w polu data pojawi sie
btedny typ i format, wyswietlony zostanie komunikat informujgcy o zaistniatej po-
mytce. Kolejng sekcjg jest adres, gdzie wymaganymi polami sg: doktadna ulica
pozwalajgca okresli¢ potozenie, miasto, kod pocztowy dla potwierdzenia zgod-
nosci z miastem oraz kraj. Ostatnia sekcja stuzy do zapisu, uzytkownik ma do-
stepny przycisk, ktéry dodaje wydarzenie oraz przenosi do zaktualizowanej listy
ofert dostepnych dla wszystkich. PrzejScie pomiedzy sekcjami jest poprzedzone
koniecznoscig wypetnienia wszystkich pél. Opisany widok jest réwniez uzywany
przy edycji wydarzenia. Po dodaniu wydarzenia, w dalszym ciggu istnieje mozli-
wos$¢ edytowania danych, w celu poprawienia ewentualnych pomytek lub aktuali-

zacji przekazywanych informaciji.
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Create or edit a Events
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Rys. 3.9. Prezentacja dodawania wydarzenia.

3.18.5. Widok wszystkich wydarzen

Widok ten przedstawia liste wszystkich dostepnych wydarzen, dodanych przez

uzytkownikéw. Jest on zaprezentowany za pomocg widoku karty, stworzonego we

wczesniejszej czesci pracy.
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Rys. 3.10. Lista wydarzen.

W przypadku przekroczenia na stronie maksymalnej ilosSci kart z wydarzeniami,
kolejne zostajg przerzucone na nastepne podstrony, do ktérych mozna nawigo-

wac przy uzyciu elementu znajdujgcego sie pod lista.

3.18.6. Usuwanie wydarzenia

Autor oferty, w kazdym momencie ma mozliwos$¢ jej usuniecia. Po podjeciu
proby skasowania wydarzenia, pojawi sie komunikat, w ktérym nalezy potwierdzi¢
lub anulowac kontynuowanie procesu. Jesli zostanie wybrana opcja kasowania

element zniknie.
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Confirm delete operation

Are you sure you want to delete this event?

Rys. 3.11. Usuwanie wydarzenia.

3.18.7. Informacje szczego6towe dla wydarzenia

Sekcja ta zawiera dokfadne informacje zwigzane z wydarzeniem. W tym wi-
doku, uzytkownik moze dowiedzie¢ sie o wszystkich szczegoétach zwigzanych
z dang ofertg. Miedzy innymi ma mozliwos$¢: sprawdzenia jak nazywa sie autor,
zobaczenia doktadnego opisu oraz miejsce wydarzenia. Dodatkowo w tym wi-
doku uzytkownik ma prawo do edycji wydarzenia, jesli jest ono stworzone przez

niego.
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SWIATOWE DNI GIER by Konrad

Author
[konrad]

Event Name

Description
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Rys. 3.12. Szczegdty wydarzenia.
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Podsumowanie

Na rzecz pracy udato sie stworzy¢ dziatajgca aplikacje, zgodng z zatozeniami.
Utrudnieniem napotkanym w procesie tworzenia okazato sie duze uzycie pamieci
RAM jak rowniez mocy obliczeniowej procesora, przez co momentami praca byta
uniemozliwiona przez brak odpowiedzi od systemu operacyjnego.

Proces tworzenia aplikacji webowej jest czasochtonny. tatwo mozna zauwa-
zy¢, ze skiada sie on z wielu czynnikéw, zaczynajgc od warstwy serwerowej,
a konczac na wizualnej. Podczas tworzenia tego typu oprogramowania trzeba
wykazac sie duzg wiedzg w zakresie stosu technologicznego, w jakim aplika-
cja jest projektowana. Na rynku wystepuje podziat, na programistéw zajmujacych
sie jednym lub drugim obszarem. Nieliczna grupa developeréw, moze pochwali¢
sie bardzo dobrym zaznajomieniem z obiema technologiami i mozliwoscig pracy
w jednym projekcie nad oboma aspektami.

Mimo, ze Angular jak i Spring Boot udostepniajg szereg uproszczen oraz po-
mocnych komponentéw, czesto, aby zrozumie¢ dziatanie konkretnej sktadowej
trzeba odwotac sie do elementéw z nig powigzanych i przestudiowac je pod katem
dziatania. W Angular Framework elementem, ktéry moze przyttaczac jest liczba
komponentéw. Kazdy z tych elementdéw po procesie wygenerowania posiada mi-
nimum trzy pliki z nim powigzane. Nawet przy kilku komponentach, ztozono$¢
projektu rosnie, jak rowniez struktura traci na przejrzystosci. Przy uzyciu Spring
Boot liczba klas powigzanych z kazdg nowg encjg znaczgco rosnie, przez co bez
dobrej organizacji struktury katalogéw, tatwo mozna sie zagubi¢ w projekcie.

Jednakowoz elementami, ktére przemawiajg na korzy$¢ kazdego z tych roz-
wigzan jest fakt, ze skupienie sie na poszczegdlnej technologii umozliwia jej opa-

nowanie poprzez analize szeroko rozbudowanej dokumentacji, napisanej w spo-
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sOb przystepny, jak rowniez, poprzez wsparcie spotecznosci tworzgcej to rozwig-
zanie.

Stworzona aplikacja jest wersjg podstawowa, ktéra miata spetnia¢ poczatkowe
zatozenia. W niniejszej pracy skupiono si¢ na przedstawieniu w najprostszy spo-
s6b procesu tworzenia przy uzyciu Spring Boot i Angular. Efekt pracy mozna roz-
wing¢ funkcjonalnie i wizualnie, aby poprawi¢ jako$¢ odbioru przez uzytkownika,
jednakze w opracowaniu nie byto to elementem kluczowym. Pozwala to pokazac,
ze tworzenie nawet niewielkiej aplikacji bywa procesem bardzo rozbudowanym.
Znajomos¢ Springa utatwita w znacznym stopniu opracowanie i pozwolita skupic

sie na zaznajomieniu z Angularem.
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