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Streszczenie

Praca inzynierska przedstawia proces tworzenia systemu informatycznego, ktory
wspomaga dziatanie profesjonalnego klubu siatkarskiego. Aplikacja zostata zbudowana przy
wykorzystaniu technologii Express oraz React. Prace rozpocz¢to od analizy rynku pod katem
istniejgcych rozwigzan, co pozwolito na zdefiniowanie celu oraz wymagan projektu.
W rozdziale dotyczacym projektowania systemu przedstawiono scenariusze i diagramy
przypadkéw uzycia, diagram klas, BPMN oraz sekwencji. Obrazuja one dziatanie procesow
w aplikacji. Pokazano rowniez strukture relacyjnej bazy danych opartej na MySQL oraz
projekty interfejsu graficznego aplikacji. Podczas prezentowania kolejnych etapdéw tworzenia
aplikacji, za zgoda klubu wykorzystywany byt wizerunek klubu Bogdanka LUK Lublin, jako
przyktadowej druzyny. W kolejnej czgsci pracy pokazano proces implementacji systemu
z zastosowaniem rol uzytkownikow o réznych uprawnieniach, na poczatku czeséci serwerowej
a nastepnie aplikacji klienckiej. Zaprezentowano tam i wyjasniono najistotniejsze funkcje, takie
jak panele pracownikoéw oraz administratorow i pokazano interfejsy uzytkownikow. Nastgpna
czg$¢ poswigcona zostala sprawdzaniu poprawnos$ci dzialania aplikacji za pomoca testow
manualnych, ktore nie wykazaty btedéw. Na koncu znalazto si¢ podsumowanie i wnioski, ktore

zostaty wyciagnigte podczas tworzenia aplikacji.

Stowa kluczowe: system informatyczny, Express, React, MySQL, klub siatkarski



Abstract

The engineering thesis presents the process of developing an information system that
supports the operation of a professional volleyball club. The application was built using Express
and React technologies. The work began with a market analysis of existing solutions, which

made it possible to define the objective and requirements of the project.

The chapter devoted to system design presents scenarios and diagrams of use cases, class
diagrams, BPMN diagrams, and sequence diagrams. These illustrate the operation of processes
within the application. The structure of a relational database based on MySQL as well as the
designs of the application’s graphical user interface are also presented. During the presentation
of subsequent stages of application development, with the consent of the club, the image of the

Bogdanka LUK Lublin club was used as an example team.

The next part of the thesis describes the system implementation process, including the
use of user roles with different levels of authorization, starting with the server-side component
and then the client-side application. The most important functionalities are presented and

explained, such as employee and administrator panels, along with the user interfaces.

The following section is devoted to verifying the correctness of the application’s
operation using manual tests, which did not reveal any errors. The thesis concludes with

a summary and conclusions drawn during the development of the application.

Keywords: information system, Express, React, MySQL, volleyball club



ZGODA NA NIEKOMERCYJNE WYKORZYSTANIE WIZERUNKU KLUBU 1
ZAWODNIKOW

Ja, nizej podpisana Anna Sobka, rzecznik prasowy klubu Bogdanka LUK Lublin, dziatajac
w imieniu i na rzecz klubu Bogdanka LUK Lublin, o$wiadczam, Ze wyrazam zgodg na
niekomercyjne wykorzystanie wizerunku klubu Bogdanka LUK Lublin, w tym jego nazwy,
herbu, barw klubowych oraz wizerunku zawodnikow wystepujacych w barwach klubu,

w zakresie niezbednym do realizacji pracy dyplomowej inzynierskiej.

Zgoda dotyczy wykorzystania powyzszych elementéw wylacznie w celach edukacyjnych

i naukowych, w szczegélno$ci w pracy inzynierskiej pt. ,,System wspomagajacy dzialanie
klubu siatkarskiego”, przygotowywanej na potrzeby ukonczenia studiow inzynierskich

na Wydziale Elektrotechniki i Informatyki Politechniki Lubelskiej.

Wizerunek klubu oraz zawodnikéw moze by¢ wykorzystywany w tresci pracy, materiatach
graficznych, zrzutach ekranu oraz prezentacjach zwiagzanych z obrong pracy, pod warunkiem
ze:

¢ wykorzystanie ma charakter wylacznie nickomercyjny,
« nie narusza dobr osobistych zawodnikow ani dobrego imienia klubu,
o nie bedzie uzywane do celow marketingowych ani reklamowych.

Niniejsza zgoda nie obejmuje prawa do dalszego rozpowszechniania materiatéw w celach
komercyjnych oraz nie upowaznia do ich modyfikacji w sposob naruszajacy wizerunek klubu
lub zawodnikéw.

Oswiadczenie zostaje wydane dobrowolnie i bezterminowo, wylacznie na potrzeby wskazanej
pracy inzynierskiej.

Miejscowos¢, data: Lublin, 02.02.2026
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Zgoda na niekomercyjne wykorzystanie wizerunku, wydana przez klub Bogdanka LUK Lublin
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1. Wstep

Profesjonalny sport druzynowy jest kojarzony giéwnie z wynikami danego sportowca czy
druzyny. Nalezy jednak pamigta¢, ze sukces zespotlu sktada si¢ czgsto z pracy wielu osob,
rowniez tych odpowiedzialnych za marketing oraz wizerunek. Kazda druzyna rywalizujaca
w najwyzszej dywizji siatkarskiej w Polsce powinna dysponowac¢ systemem informatycznym,
ktory kompleksowo spaja wszystkie instancje klubu w jedng spojna catos¢.

Prezentowane praca inzynierska przedstawia system oferujacy zintegrowang przestrzen do
zarzadzania klubem siatkarskim taczac w sobie mi¢dzy innymi funkcjonalnos$ci takie jak sklep
klubowy, galeri¢ multimedialng, artykuly prasowe czy podglad aktualnego sktadu druzyny.
Zastosowany zostal podzial na role uzytkownikéw o roznym stopniu uprawnien, ktory
umozliwia prace osobom zatrudnionym przez klub, ktére maja do dyspozycji panele
pracownicze lub administratorskie. Moga dokonywa¢ tam zmian, ktére nastepnie beda
widoczne dla pozostatych uzytkownikoéw serwisu. Takie rozwigzanie stanowi kompleksowa
odpowiedz na wyzwania z jakimi mierzy si¢ na co dzien profesjonalny klub siatkarski, ktory
dba o wlasciwg ekspozycje swojej marki. Przedstawiona aplikacja oferuje wygodna i przejrzysta
aplikacje internetowa, ktdra wspiera zarzadzanie klubem siatkarskim oraz utatwia promowanie
tresci, ktore moga by¢ pomocne w rozwoju profesjonalnej druzyny.

Podsumowujac, praca obejmuje projektowanie oraz implementacje aplikacji, ktora utatwi
funkcjonowanie profesjonalnemu klubowi siatkarskiemu. Dzigki zastosowaniu szkieletow
programistycznych takich jak Express i React projekt jest przygotowany do wdrozenia oraz
dalszego rozwoju, dzigki czemu jest odpowiedzig na realne problemy uzytkownikow.

W pracy jako przyktad, za zgoda klubu wykorzystywany jest wizerunek Bogdanki LUK
Lublin, druzyny, ktérej autor pracy jest czynnym kibicem oraz wolontariuszem z wieloletnim
stazem. Realizacja projektu byla wynikiem zaangaZzowania autora oraz zainteresowania
omawianym zagadnieniem.



2. Celi zakres pracy

2.1. Cel pracy

Celem pracy jest zbudowanie dziatajacego systemu informatycznego wspomagajacego
funkcjonowanie profesjonalnego klubu siatkarskiego. Ma on integrowaé wszystkie instancje
klubu w formie aplikacji internetowe;.

2.2. Zakres pracy

e analiza rynku pod katem istniejacych rozwigzan — zbadanie systemow informatycznych
o tematyce zblizonej do projektowanego systemu oraz sprawdzenie ich funkcjonalnosci.

e projekt systemu informatycznego — wykonanie dokumentacji projektowe;:

o

®)
®)
®)

okreslenie wymagan funkcjonalnych oraz niefunkcjonalnych projektowanego
systemu informatycznego.

utworzenie diagraméw przypadkéw uzycia dla kazdej z zaprojektowanych rol
uzytkownikéw w systemie.

opisanie scenariuszy przypadkdéw uzycia.

utworzenie diagramu klas dla projektowanego systemu informatycznego.
utworzenie  diagramow  sekwencji  dla  projektowanego  systemu
informatycznego.

utworzenie diagraméw BPMN dla projektowanego systemu informatycznego.
zaprojektowanie bazy danych potrzebnej do funkcjonowania systemu.
zaprojektowanie graficznego interfejsu uzytkownika dla opracowywanego
systemu informatycznego.

e wybodr odpowiednich technologii oraz narzedzi i rozwigzan do realizacji aplikacji — do
tworzenia poszczegdlnych czgséci systemu wykorzystano:

©)
©)
©)

implementacja cze$ci klienckiej - React.[5]
implementacja cz¢$ci serwerowej - Express.[8]
wykorzystywana baza danych - MySQL.[13]

e implementacja systemu informatycznego — tworzenie aplikacji poprzez kodowanie jej w
oparciu o wczesniejsze poprzednie etapy projektu.

e testowanie systemu — sprawdzanie utworzonej aplikacji pod katem poprawnosci
funkcjonowania.

e podsumowanie — przedstawienie catego projektu oraz wyciggnigcie wnioskow.



3. Analiza rynku

Przeprowadzenie analizy bylo kluczowe podczas projektowania systemu, gdyz na
podstawie istniejacych juz rozwigzan nalezato podja¢ decyzje dotyczaca wizji jak najlepiej
funkcjonujacej aplikacji.

Kazdy klub siatkarski, wystepujacy w najwyzszej lidze rozgrywkowej jaka jest Plus Liga
posiada wtasng stron¢ internetowa, dzigki ktorej prowadzi komunikacje ze spoleczno$cia
dodajac wpisy dotyczace wydarzen zwigzanych z druzyng, pozwala na sprawdzenie sktadu czy
kupno biletéw na nadchodzace mecze. W celu dokonania analizy wybrano pig¢ pozycji
nalezacych do obecnie czotowych zespotow.

Zaksa Kedzierzyn-Kozle na swojej witrynie internetowej [15] udostepnia
uzytkownikowi podstawowe funkcjonalnosci, takie jak czytanie aktualnosci, sprawdzenie
sktadu osobowego druzyny, kupno biletu lub produktéw klubowych, kontakt czy galeria. Strona
jest czytelna, ale gorne menu nawigacyjne jest bardzo ztozone (Rysunek 3.1), co spowalnia
wyszukiwanie tre$ci wybranych przez uzytkownika. Nalezy zaznaczy¢ réwniez, ze sprzedaz
biletow prowadzona jest przez zewngtrzny podmiot zajmujacy si¢ obstuga wydarzen.

= Napisz do nas! 0oy om

u&%‘{"l’l

Aktualnosci  Klub  Druzyna  Bilety  Sklep iznes

Bartosz Kurek zmie
barwy klubowe

#ZAKSAfamily

@ Klub Kibica
DZIEI{U[IFMY = | b Kibi

Kurek = Fotografuj z ZAKSA

Pokoj ZAKSY w Hotelu
Hugo

sklep.zaksa.pl

Rysunek 3.1 Strona internetowa Zaksy Kedzierzyn-Kozle

Widok mobilny strony (Rysunek 3.2) jest spojny i przejrzysty. Dostep do funkcjonalnosci
systemu jest prosty a obsluga intuicyjna. Na kazdej platformie aplikacja jest responsywna,
odpowiedzi systemu nastepuja btyskawicznie.



EGcssessssms
s==MEIIMEN 14 PAZDZIERNIKA 2025

ORLEN dalej Oficjalnym
Sponsorem ZAKSY
Kedzierzyn-Kozle

KOMUNIKAT ZAKSA S.A.

ORLEN w sezonie 2025/26 nadal bedzie wspierat
ZAKSE Kedzierzyn-Kozle. Koncern pozostanie
Oficjalnym Sponsorem jednego z najbardziej
utytutowanych polskich klubow siatkarskich i...

Czytaj dalej

Rysunek 3.2 Widok mobilny strony internetowej Zaksy Kedzierzyn-Kozle

Nastepna analizie zostata poddana strona druzyny Bogdanka LUK Lublin [3]. Wyr6znia
ja wysoki kontrast kolorystyczny, co poprawia jej odbidr [7]. Zawiera ona podobne
funkcjonalno$ci do powyzej analizowanego przyktadu, przy czym uklad elementow strony jest
znacznie mniej czytelny. Wyeksponowane zostato wiele elementdéw, ktére mogtyby zostaé
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pokazane w sposob subtelny, kroje czcionek nie sg jednolite, podstrony nie robig wrazenia
spojnych (Rysunek 3.3).

20.01.2025r.
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Rysunek 3.3 Strona internetowa Bogdanki LUK Lublin

Widok mobilny omawianej aplikacji (Rysunek 3.4) cechuje si¢ podobng stylistyka jak wyglad
systemu w przegladarce komputerowej, przez co strona jest mato czytelna i nie zacheca
uzytkownika do korzystania z niej. Charakteryzuje ja brak spojnosci, jednak responsywnos$¢ jest
na dobrym poziomie.
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Rysunek 3.4 Widok mobilny strony internetowej Bogdanki LUK Lublin
12




Portal nalezacy do Projektu Warszawa [11] sprawia wrazenie spojnego i przystepnego
dla uzytkownikow, gdyz wszystkie funkcje opisane sa w prosty sposob [9]. Jednak na
niekorzy$¢ tej strony internetowej dziala umieszczenie na niej wielu niepasujacych do
kolorystyki i stylu strony reklam [4] (Rysunek 3.5).

mzu:szsmmnw« R )
1 SZUKASZ MOZLIWOSC - 20% TANIEJ p

nnzwn]u? ) PROJEKT
nab ACZL 7 A

do Akademii Siatkéwki Projekt Warszawa!

TRENUJESZ SIATKOWKE | TOBIAS DZIEKUJEMY!
SZUKASZ MOZLIWOSCI NASZ PRZYIMUJACY
ROZWOJU? ACZ DO ZMIENIA KLUB
AKADEMII SIATKOWKI

PROJEKT WARSZAWA!

Rysunek 3.5 Strona internetowa Projektu Warszawa

Widok mobilny (Rysunek. 3.6.) jest czytelny oraz responsywny. Poruszanie si¢ po stronie nie
sprawia uzytkownikom probleméw.
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Rysunek 3.6 Widok mobilny strony internetowej Projektu Warszawa
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Strona Aluron CMC Warty Zawiercie [ 1] wsrdd konkurencji wyrdznia wtasny system do
sprzedazy biletow. Jest to rzadko$cia, gdyz konkurencyjne serwisy czgsto uzywaja do tego
zewnetrznych operatorow wydarzen. Innym ciekawym rozwigzaniem na tej witrynie jest zegar
czasu rzeczywistego, ktory odlicza czas do kolejnego meczu, budujac napiecie i podkreslajac
wage tego wydarzenia (Rysunek 3.7).

SponsoyTywam: Faluran  CRAE WRRR Spawsinaszesocaimeda  f W > J Q
ALURON CMC WARTA ZAWIERCIE

AKTUALNOSCI DRUZYNA- Kwe ROZGRYWKI

18/06/2025

Mistrz Europy dotgcza do Jurajskiej Armii!

\4

19/06/2025

Dominik Posmyk w sztabie Aluron CMC
Warty Zawiercie!

Aluron CMC Warta Zawiercie przed nowym sezonem zdecydowata sig na rozszerzenie sztabu Zmiany w Dziale Komunikacji Aluron CMC Warty Zawiercie
szkoleniowego. Do zawierciafiskiego zespotu dotgcza Dominik Posmyk.

16/06/2025

TERMINARZ 04: 16 : 31 : 47

Rysunek 3.7 Strona internetowa Aluron CMC Warty Zawiercie

W widoku mobilnym (Rysunek 3.8.) aplikacji w sposob subtelny 1 spojny przedstawione zostaty
funkcjonalnosci, ktore znalazty si¢ w wersji na przegladarki komputerowe. Responsywnos¢
strony na wszystkich platformach jest na wysokim poziomie, wszelkie operacje wykonywane
sg btyskawicznie.
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Rysunek 3.8 Widok mobilny strony internetowej Aluron CMC Warty Zawiercie

Ostatnim analizowanym przyktadem jest strona druzyny JSW Jastrzebski Wegiel [10],
ktéra wchodzi z uzytkownikiem w jeszcze wigkszg interakcje poprzez proste ankiety, ktore
znajduja si¢ na ekranie gléwnym. Aby wzig¢ w niej udzial uzytkownik nie musi by¢
zalogowany, co na pewno zachg¢ca internautéw do zaznaczenia jednej z opcji. Taki zabieg moze
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by¢ pomocny dla 0s6b zajmujacych si¢ marketingiem, poniewaz w prosty sposob moga poznac
preferencje odbiorcow (Rysunek 3.9).

JSW JASTRZEBSKI WEGIEL 2 Zalogujsie @& Koszyk
e 324764895 m f X © & G

START AKTUALNOSCI ~ KLUB ~ KADRA ~ ROZGRYWKI ~ BILETY ~ KIBICE ~ BIZNES ~ MEDIA ~ SKLEP KONTAKT

(LUKESZ RaLZinanex, ) MiEKsanuta vayaly zaswea )

05.06.2025 05.06.2025 30.05.2025

ZOBACZ WSZYSTKIE

Na ilu meczach domowych bytes
w poprzednim sezonie?

15 Wszystkich
Zobacz wyniki

Sklep Jastrzebskiego Wegla

—

Rysunek 3.9 Strona internetowa klubu JSW Jastrzebski Wegiel

Widok mobilny aplikacji (Rysunek 3.10.) wyr6znia ikona prowadzaca do funkcjonalno$ci
pozwalajacej na poprawe dostgpnosci witryny, poprzez dostawanie wygladu strony. To dziatanie
moze poprawi¢ odbior aplikacji oraz przyciagna¢ wigksze grono uzytkownikow. Strona
internetowa nie ma problemu z dziataniem i responsywnoscia na zadnej z dostepnych platform.

17



JSW JASTRZEBSKI WEGIEL

MISTRZ POLSKI: 2004, 2021, 2023, 2024
WICEMISTRZ EUROPY: 2023, 2024

Na ilu meczach domowych
bytes
w poprzednim sezonie?

1-5
6-10

) 11-15

Wszystkich

GtOSUJ) —>

Zobacz wyniki

Sklep

Rysunek 3.10 Widok mobilny strony internetowej JSW Jastrzgbski Wegiel

Analiza rynku wykazata, ze wigkszo$¢ stron nalezacych do klubow siatkarskich posiada
powtarzajace si¢ funkcjonalnosci takie jak aktualnosci, sktad czy sklep. Poszczegolne podmioty
starajg si¢ zacheci¢ potencjalnych odbiorcow wprowadzajac niewielkie udogodnienia. Jednakze
wszystkie z wymienionych aplikacji skupiajg si¢ wytacznie na kibicach, pracownicy klubu nie
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maja tam uwzglednionych wiasnych wyspecjalizowanych funkcjonalno$ci. W tej pracy
przedstawiony zostanie proces projektowania, tworzenia oraz implementacji systemu, ktory
bedzie taczyt w sobie najlepsze rynkowe rozwigzania z nowatorskimi pomystami na zarzadzanie
1 rozwoj profesjonalnego klubu siatkarskiego.
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4. Projekt systemu

Celem niniejszej pracy inzynierskiej bylo stworzenie aplikacji umozliwiajacej
wspomaganie zarzadzania profesjonalnym klubem siatkarskim.

4.1. Specyfikacja wymagan funkcjonalnych

Zdefiniowanie wymagan funkcjonalnych byto jednym =z pierwszych etapow
projektowania aplikacji. Ponizej przedstawiono wymagania funkcjonalne dla aktorow:
uzytkownik niezalogowany, uzytkownik zalogowany, pracownik klubu, administrator.

Uzytkownik niezalogowany — uzytkownik nieposiadajacy konta w serwisie
1. Rejestracja:

e zalozenie nowego konta uzytkownika.
2. Logowanie:
e zalogowanie si¢ na istniejgce konto.
3. Artykuly prasowe:
e przeglad listy artykulow,
e przeglad tresci artykutu.
4. Historia klubu:
e przeglad osi czasu i wydarzen historycznych.
5. Wyniki druzyny:
e przeglad wynikow meczow,
e przeglad informacji o spotkaniach (data, miejsce, wynik, zawodnik meczu).
6. Sktad druzyny:
e przeglad listy zawodnikow 1 sztabu szkoleniowego,
e przeglad szczegotowych informacji o cztonkach druzyny.
7. Galeria:
e przeglad zdje¢¢ 1 materialéw wideo.
8. Sponsorzy:
e przeglad listy sponsorow,
e dostep do linkéw sponsoréw (strony WWW, media spotecznosciowe).
9. Ankiety:

e udzial w anonimowych ankietach dotyczacych dziatalnosci klubu.
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10. Sklep klubowy:
e przeglad dostepnych produktéw klubowych.
11. Bilety:
e przekierowanie do zewngtrznego systemu sprzedazy biletow.
Uzytkownik zalogowany — uzytkownik zalogowany do serwisu
1. Konto uzytkownika:
e cdycja danych osobowych,
e zmiana hasta uzytkownika,
e usuni¢cie konta z portalu.
2. Artykuty prasowe:
e dodanie reakcji w formie emotikonow,
e dodanie komentarza,
e usuni¢cie komentarza.
3. Sklep klubowy:
e dodanie produktu do koszyka,
e usuniecie produktu z koszyka,
e zlozenie zamdwienia.
4. Widomosci do administratora:
e wystanie zgloszenia btedu lub uwagi do administratora.
Pracownik klubu — uzytkownik zatrudniony przez klub
1. Artykuty prasowe:
e dodanie nowego artykutu,
e cedycja artykutu,
e usunigcie artykutu.
2. Wyniki druzyny:
e Dodawanie wyniku spotkania,
e edycja informacji o meczu,
e oznaczenie zawodnika meczu.
3. Galeria:
e Dodawanie nowego zdjecia lub filmu,

¢ edycja materiatu multimedialnego,
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e sunig¢cie materialu multimedialnego.
4. Sponsorzy:
e dodanie nowego sponsora do listy,
e edytowanie informacji o sponsorach,
e przestanie prosby o usunigcie sponsora do administratora.
5. Ankiety:
e podglad wynikow ankiet,
e dodawanie ankiet,
e modyfikacja ankiet,
e usuwanie ankiet.
6. Sklep klubowy:
e przeglad zamdéwien uzytkownikow,
e zmiana statusu zamoOwienia,
¢ modyfikacja informacji o stanie magazynowym danego produktu.
7. Panel pracownika:
e dostegp do narzedzi dedykowanych realizacji zadan klubowych.
Administrator — uzytkownik sprawujacy nadzor nad prawidtowym dzialaniem systemu
1. Artykuty prasowe:
e peha kontrola nad zawarto$cig 1 uprawnieniami w sekcji.
2. Historia klubu:
e edycja tresci osi czasu,
e dodanie nowych wydarzen do osi czasu,
e usunigcie wydarzen z osi czasu.
3. Wyniki druzyny:
e zarzadzanie wynikami i informacjami o spotkaniach.
4. Skfad druzyny:
e zarzadzanie lista zawodnikow i sztabu szkoleniowego.
5. Galeria:
e zarzadzanie materiatami multimedialnymi.
6. Sponsorzy:

e rozpatrywanie prosb o usuniecie sponsora,
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e pelna kontrola nad lista sponsoréw.
7. Ankiety:
e zarzadzanie ankietami.
8. Sklep klubowy:
e zarzadzanie sklepem klubowym.
9. Bilety:
e zarzadzanie integracja funkcjonalno$ci zewngtrznego systemu sprzedazy
biletow.
10. Wiadomosci administratora:
e zarzadzanie zgloszeniami od uzytkownikow.
11. Panel administratorski

e zarzadzanie zawartos$cig serwisu i uzytkownikami.

4.2. Specyfikacja wymagan niefunkcjonalnych
Aplikacji zostaty postawione nastgpujace wymagania niefunkcjonalne:
1. Uzytkownicy powinni mie¢ dostgp do systemu korzystajac z najpopularniejszych
przegladarek internetowych w wersjach takich jak:
e Google Chrome — w wersji 136.0.7103.113 lub nowsze;j
e Opera—w wersji 119.0.5497.29 lub nowszej
e Microsoft Edge — w wersji 134.0.3124.93 lub nowszej
e Safari —w wersji 18.4 (20621.1.15.11.10) lub nowszej
2. Wszystkie hasta w systemie powinny by¢ przechowywany w niejawnej formie.
3. Interfejs aplikacji internetowej powinien by¢ intuicyjny oraz przejrzysty.
4. Aplikacja powinna automatycznie dostosowywaé uklad 1 rozmiar elementow
graficznych do r6znych rozdzielczosci ekranow, zapewniajac poprawne dziatanie.
5. System powinien by¢ zaprojektowany w sposéb umozliwiajacy tatwe zwigkszenie

zasobow w przypadku wzrostu liczby uzytkownikow

4.3. Diagramy przypadkow uzycia

Diagramy przypadkéw uzycia sg wazng czescig notacji UML (ang. Unified Modelling
Language), ktora jest szeroko stosowanym standardem wykorzystywanym do modelowania
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systeméw informatycznych. Pokazuja one funkcjonalnos$ci aplikacji z punktu widzenia
uzytkownikéw - aktorow. Ilustruja relacje pomigdzy uzytkownikami a systemem, co pomaga w

zdefiniowaniu potrzeb funkcjonalnych. Diagramy przypadkéw uzycia dla zaprojektowanego
systemu przedstawiono na Rysunkach 4.1 — 4.4.

Przegladaj
listg artkuldw [€------
prasowych

Przegladaj
trest artykutu
prasowego

|
webxtendss __

Przejd: do

strony
dystrybutora
biletow

Uzytkownik njezalogovany

istniejgce

Przegladaj
galerig

o7 udziat w
anonimowej
ankiecie

Przegladaj
wyniki

Przegladaj
sponsordw

Przegladaj
druzyng

Rysunek 4.1. Diagram przypadkoéw uzycia uzytkownika niezalogowanego
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Usuri produkt

---<<BExtend=s --------
Z koszyka

2oz
zamowienie
Zarzadzaj
kontem
------- <cExtendsz--- Usun !
komentarz E
1 Uzytkownik Jalogowany
<<Extends=_

Dodaj
komentarz

Przegladaj
liste artkutow
prasowych

Przegladaj
tresc artybutu

Uzytkownik niezalogowany

Rysunek 4.2. Diagram przypadkow uzycia uzytkownika zalogowanego
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Modyfikuj
Usuri artykut
artykut prasowy
prasowy

_| Modyfikuj
wynik meczu

Modyfikuj
materiat

Przeglgj

0 usunigcie

Dodaj
sponsora
Modyfikuj

sponsora

Dodaj ankiete

Modyfikuj
1
|
q-:IE)rtsnd:-:

Rysunek 4.3. Diagram przypadkoéw uzycia pracownika klubu
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Madyfikuj Usun
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-- 3 \zytkowni L
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; |

end== i i

Modyfikuj
produkt
klubowy

suri produkt
ze sklepu
klubowego

‘obacz wyniki
ankiety

Rysunek 4.4. Diagram przypadkéw uzycia administratora

4.4. Scenariusze przypadkow uzycia

Scenariusze przypadkow uzycia skupiajg si¢ na opisie krokow interakcji pomiedzy aktorami
a systemem w celu osiggniecia okreslonego celu. Musza one zdefiniowa¢ w jaki sposob
projektowany system ma zachowywac si¢ podczas rdéznych sytuacji, w sktad ktorych wchodza
przebiegi podstawowe, alternatywne oraz wyjatkowe, co ulatwia projektowanie, testowanie
oraz zrozumienie danej funkcjonalnosci. Rozdzial ten przedstawia przyktadowe scenariusze
przypadkdéw uzycia dla kazdej ze zdefiniowanych rol uzytkownikow.

Scenariusze przypadkow uzycia uzytkownika niezalogowanego
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W tabelach 4.1 — 4.3 przedstawiono scenariusze przypadkdéw uzycia uzytkownika
niezalogowanego, ktore pokazuja korzystanie z poszczegolnych funkcjonalnos$ci przeznaczone;j
dla tej grupy uzytkownikow.

Tabela 4.1. Przeglad artykulow prasowych przez uzytkownika niezalogowanego

Atrybut Opis

Nazwa scenariusza | Przeglad artykutow prasowych przez uzytkownika
niezalogowanego

Abstrakt Uzytkownik niezalogowany przeglada opublikowane artykuty

prasowe dotyczace
dziatalnosci klubu.

Aktorzy Uzytkownik niezalogowany (gos¢), system
Warunki » Uzytkownik otwiera stron¢ bez logowania
poczatkowe » W systemie znajduja si¢ dostepne artykuty

Warunki koncowe | ¢ Uzytkownik przeczytat artykut, nie wykonujac operacji
wymagajacych logowania

Flow Krok

Podstawowy 1. Uzytkownik przechodzi do sekcji ,,Artykuty prasowe”

2. System wyswietla list¢ dostgpnych artykutéw

3. Uzytkownik wybiera artykut z listy

4. System wys$wietla pelng tres§¢ wybranego artykutu

Alternatywny 2a. Uzytkownik korzysta z wyszukiwarki lub filtrow - system
zaweza liste artykutow

Wyjatkowy 3a. Artykut zostat usuniety - system wyswietla komunikat o braku
tresci

Notatki

Problem Rozwigzanie

Mozliwos¢ wejScia na nieistniejacy | Przekierowanie na strong bledu z
artykutl przez zapisany link komunikatem informacyjnym

28



Tabela 4.2. Udziat w ankiecie przez uzytkownika niezalogowanego

Atrybut

Opis

Nazwa scenariusza

Udziat w ankiecie przez uzytkownika niezalogowanego

Abstrakt

Uzytkownik niezalogowany bierze udzial w anonimowej ankiecie

dotyczacej

klubu.
Aktorzy Uzytkownik niezalogowany (go$¢), system
Warunki * Ankieta jest aktywna i publicznie dost¢pna
poczatkowe » Uzytkownik nie jest zalogowany

Warunki koncowe

* Glos uzytkownika zostaje zapisany w systemie jako anonimowy

Flow

Podstawowy 1. Uzytkownik przechodzi do sekcji ,,Ankiety”
2. System wys$wietla aktywne ankiety
3. Uzytkownik wybiera jedng z nich
4. Uzytkownik zaznacza odpowiedz
5. Uzytkownik potwierdza wybor
6. System zapisuje glos 1 wyswietla podsumowanie wynikow
Alternatywny 2a. Uzytkownik przeglada archiwalne wyniki ankiet (jesli system
je udostepnia)
Wyjatkowy 4a. Uzytkownik nie zaznaczyt odpowiedzi - system nie pozwala
na zatwierdzenie gltosu
Notatki
Problem Rozwigzanie

Mozliwo$¢ wielokrotnego glosowania z
tego samego urzadzenia

Ograniczenie gtosowania przez zapis
ciasteczek lub IP
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Tabela 4.3. Przejsécie do zakupu biletow przez uzytkownika niezalogowanego

Atrybut

Opis

Nazwa scenariusza

Przej$cie do zakupu biletéw przez uzytkownika niezalogowanego

Abstrakt

Uzytkownik  niezalogowany zostaje przekierowany do
zewngtrznej platformy, na ktorej moze zakupi¢ bilet na
wydarzenie sportowe.

Aktorzy Uzytkownik niezalogowany (gos¢), system
Warunki * Bilety na wydarzenie sg dostgpne
poczatkowe » Uzytkownik znajduje si¢ na stronie aplikacji

Warunki koncowe

» Uzytkownik zostaje przeniesiony do strony zewngtrznej
zajmujacej si¢ sprzedaza biletow

Flow

Podstawowy 1. Uzytkownik przechodzi do sekc;ji ,,Bilety”
2. System wyswietla dostgpne wydarzenia z opcja zakupu
3. Uzytkownik wybiera wydarzenie
4. Uzytkownik klika przycisk ,,Kup bilet”
5. System przekierowuje uzytkownika na stron¢ zewnetrznego
operatora biletowego

Alternatywny 2a. Uzytkownik przeszukuje list¢ wydarzen wedlug daty lub
lokalizacji

Wyjatkowy 3a. Wydarzenie zostato odwotane lub brak dostepnych biletow -
system wyswietla komunikat
i blokuje przekierowanie

Notatki

Problem Rozwigzanie

Brak jasnej informacji, ze zakup odbywa

si¢ poza systemem

Dodanie widocznego komunikatu przed
przekierowaniem
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Scenariusze przypadkow uzycia uzytkownika zalogowanego

W tabelach 4.4 — 4.6 przedstawiono scenariusze przypadkow uzycia uzytkownikow
zalogowanych, ktore pokazujg korzystanie z poszczegolnych funkcjonalnosci przeznaczonej dla

tej grupy uzytkownikow.

Tabela 4.4. Edycja danych konta przez uzytkownika zalogowanego

Atrybut

Opis

Nazwa scenariusza

Edycja danych konta przez uzytkownika zalogowanego

Abstrakt

Uzytkownik zalogowany aktualizuje swoje dane osobowe, takie
jak adres e-mail czy hasto.

Aktorzy Uzytkownik zalogowany, system
Warunki » Uzytkownik jest zalogowany do serwisu
poczatkowe * Dane uzytkownika sg zapisane w systemie

Warunki koncowe

 Nowe dane zostaja zapisane, a uzytkownik jest o tym
informowany

Flow
Podstawowy 1. Uzytkownik loguje si¢ do systemu
2. Przechodzi do sekcji ,,Moje konto”
3. Wybiera opcje ,,Edytuj dane”
4. Aktualizuje wybrane informacje (np. adres e-mail)
5. Potwierdza zmiany
6. System =zapisuje nowe dane i wyswietla komunikat o
powodzeniu operacji
Alternatywny 4a. Uzytkownik zmienia tylko hasto - system wymaga podania
starego hasta przed zatwierdzeniem
Wyjatkowy 4b. Uzytkownik wpisuje bledne dane (np. niepoprawny format
adresu e-mail) — system wyswietla btad i1 nie zapisuje zmian
Notatki
Problem Rozwigzanie

hasta

Brak informacji o wymogach dotyczacych

Dodanie wskazowek pod polem zmiany
hasta
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Tabela 4.5. Dodanie komentarza do artykulu prasowego

Atrybut

Opis

Nazwa scenariusza

Dodanie komentarza do artykutu prasowego

Abstrakt

Zalogowany uzytkownik dodaje komentarz pod artykutem
prasowym opublikowanym przez klub.

Aktorzy Uzytkownik zalogowany, system
Warunki » Uzytkownik jest zalogowany
poczatkowe * Artykut jest publicznie dostepny

Warunki koacowe

* Komentarz uzytkownika zostaje zapisany i widoczny pod
artykutem

Flow
Podstawowy 1. Uzytkownik przechodzi do sekcji ,,Artykuty prasowe”
2. Wybiera artykut z listy
3. Przechodzi do sekcji komentarzy
4. Wpisuje tre$¢ komentarza
5. Zatwierdza komentarz
6. System zapisuje komentarz i wyswietla go pod artykulem
Alternatywny 3a. Uzytkownik odpowiada na inny komentarz - system zapisuje
odpowiedz jako komentarz zagniezdzony
Wyjatkowy 4a. Uzytkownik probuje zatwierdzi¢ pusty komentarz - system
wyswietla btad walidacji
Notatki
Problem Rozwigzanie
Mozliwo$¢ wprowadzenia tresci | Zastosowanie automatycznej moderacji lub
nieodpowiednich filtrowania tresci
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Tabela 4.6. Ztozenie zamowienia w sklepie klubowym

Atrybut Opis
Nazwa scenariusza | Ztozenie zamowienia w sklepie klubowym
Abstrakt Scenariusz przedstawia proces zakupu produktu przez

zalogowanego uzytkownika w sklepie internetowym klubu

Aktorzy Uzytkownik zalogowany, system
Warunki » Uzytkownik posiada aktywne konto i jest zalogowany do
poczatkowe serwisu

* Produkt jest dostepny w sklepie

Warunki koncowe

« ZamoOwienie zostaje zapisane w systemie
» Uzytkownik otrzymuje potwierdzenie ztozenia zamowienia

Flow
Podstawowy 1. Uzytkownik przechodzi do sekcji ,,Sklep klubowy”
2. System wys$wietla dostepne produkty
3. Uzytkownik dodaje wybrany produkt do koszyka
4. Uzytkownik przechodzi do podgladu koszyka
5. Uzytkownik zatwierdza zamowienie
6. System zapisuje zamowienie w bazie danych
7. System informuje uzytkownika o zlozeniu zamdowienia
Alternatywny 4a. Uzytkownik usuwa produkt z koszyka przed zatwierdzeniem -
zamoOwienie nie zostaje ztozone
Wyjatkowy 3a. Produkt jest niedostepny - system wyswietla komunikat o
braku produktu, zamowienie nie moze zosta¢ kontynuowane
Notatki
Problem Rozwigzanie
Mozliwos¢  wielokrotnego  kliknigcia | Zastosowanie mechanizmu blokady

przycisku zamowienia

wielokrotnego wysytania formularza
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Scenariusze przypadkow uzycia pracownika klubu

W tabelach 4.7 — 4.9 przedstawiono scenariusze przypadkéw uzycia pracownikow
klubu, ktore pokazuja korzystanie z poszczegdlnych funkcjonalno$ci zarzadzania systemem
przeznaczonej dla tej grupy uzytkownikow.

Tabela 4.7. Dodanie nowego artykulu prasowego przez pracownika klubu

Atrybut Opis

Nazwa scenariusza | Dodanie nowego artykulu prasowego przez pracownika klubu

Abstrakt Pracownik klubu dodaje nowy artykut do sekcji z wiadomos$ciami
klubowymi

Aktorzy Pracownik klubu, system

Warunki * Pracownik jest zalogowany i ma uprawnienia do edycji tresci

poczatkowe

Warunki koncowe | « Nowy artykut jest widoczny w sekcji ,,Artykuly prasowe” dla
wszystkich uzytkownikow

Flow
Podstawowy 1. Pracownik loguje si¢ do systemu
2. Przechodzi do sekcji ,,Artykuty prasowe”
3. Wybiera opcj¢ ,,Dodaj nowy artykul”
4. Wypehnia formularz artykulu (tytut, tre$¢, ewentualnie obraz)
5. Zatwierdza dodanie
6. System zapisuje artykut i publikuje go
Alternatywny 4a. Pracownik zapisuje artykut jako szkic - artykut nie jest jeszcze
widoczny dla uzytkownikow
Wyjatkowy 4b. Brak wymaganego pola (np. tytulu) - system wyswietla biad
walidacji 1 nie pozwala zatwierdzi¢ formularza
Notatki
Problem Rozwigzanie
Brak automatycznego zapisu wersji | Implementacja autozapisu lub
roboczej przypomnienia o zapisaniu szkicu
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Tabela 4.8 Dodanie materiatu do galerii przez pracownika klubu

Atrybut Opis

Nazwa scenariusza | Dodanie materiatu do galerii przez pracownika klubu

Abstrakt Pracownik klubu dodaje nowe multimedia (zdj¢cia lub wideo) do
sekcji galerii dostepnej dla wszystkich uzytkownikow.

Aktorzy Pracownik klubu, system

Warunki * Pracownik jest zalogowany i posiada odpowiednie uprawnienia

poczatkowe * Galeria zawiera juz wcze$niejsze multimedia

Warunki koncowe | * Nowe multimedia sag widoczne w galerii

Flow

Podstawowy 1. Pracownik loguje si¢ do systemu

2. Przechodzi do sekcji ,,Galeria”

3. Wybiera opcje ,,Dodaj multimedia”

4. Wybiera plik z lokalnego urzadzenia

5. Dodaje tytut i opcjonalny opis

6. Zatwierdza przesytanie

7. System zapisuje plik i wySwietla go w galerii

Alternatywny 4a. Pracownik dodaje wiele plikow jednoczesnie - system w
ustalonej kolejnosci przesyta je do galerii

Wyjatkowy 4b. Pracownik wybiera plik w nieobstugiwanym formacie -
system odrzuca plik 1 wyswietla komunikat o btedzie

Notatki

Problem Rozwigzanie

Brak informacji o dopuszczalnych | Dodanie listy akceptowanych formatow
formatach przed wyborem pliku
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Tabela 4.9. Edycja wyniku meczu przez pracownika klubu

Atrybut

Opis

Nazwa scenariusza

Edycja wyniku meczu przez pracownika klubu

Abstrakt

Pracownik klubu edytuje dane meczu, uzupehiajac wynik oraz
oznaczajac zawodnika meczu.

Aktorzy Pracownik klubu, system
Warunki * Pracownik jest zalogowany
poczatkowe * Dane dotyczace meczu sa juz wprowadzone w systemie

Warunki koacowe

* Zaktualizowany wynik i zawodnik meczu sa widoczni w sekcji
,, Wyniki druzyny”

Flow

Podstawowy 1. Pracownik loguje si¢ do systemu
2. Przechodzi do sekcji ,, Wyniki druzyny”
3. Wybiera mecz z listy
4. Wprowadza wynik spotkania i wskazuje zawodnika meczu
5. Zatwierdza zmiany
6. System zapisuje zmodyfikowane dane i aktualizuje widok dla
uzytkownikow

Alternatywny 4a. Pracownik edytuje rOwniez miejsce rozegrania meczu - system
zapisuje wszystkie zmiany

Wyjatkowy 4b. Brak wskazania zawodnika meczu - system wy$wietla
ostrzezenie i wymaga uzupehnienia pola

Notatki

Problem Rozwigzanie

Mozliwo$¢ przypadkowej edycji danych

Dodanie mechanizmu potwierdzenia zmian

36




Scenariusze przypadkow uzycia administratora

W tabelach 4.10. — 4.12. przedstawiono scenariusze przypadkow uzycia administratora,
ktore pokazujg korzystanie z funkcjonalnosci zarzadzania systemem przeznaczonej do peinej
kontroli nad systemem.

Tabela 4.10. Dodanie wydarzenia do osi czasu przez administratora

Atrybut Opis

Nazwa scenariusza | Dodanie wydarzenia do osi czasu przez administratora

Abstrakt Administrator dodaje nowe wydarzenie do osi czasu prezentujacej
najwazniejsze momenty w historii klubu.

Aktorzy Administrator, system

Warunki * Administrator jest zalogowany i posiada uprawnienia do edycji

poczatkowe 0si czasu

Warunki koncowe * Nowe wydarzenie jest widoczne dla wszystkich uzytkownikow
w sekcji ,,Historia klubu”

Flow
Podstawowy 1. Administrator loguje si¢ do systemu
2. Przechodzi do sekcji ,,Historia klubu”
3. Wybiera opcje ,,Dodaj wydarzenie”
4. Wypehia formularz (tytut wydarzenia, data, opis, opcjonalnie
grafika)
5. Zatwierdza dodanie wydarzenia
6. System zapisuje wydarzenie 1 umieszcza je na osi czasu
Alternatywny 4a. Administrator dodaje wydarzenie z przyszta datg - system
akceptuje i oznacza je jako ,,nadchodzace”
Wyjatkowy 4b. Administrator nie uzupelnia wymaganych pol - system
wyswietla komunikat o btedach i nie pozwala zapisa¢ wydarzenia
Notatki
Problem Rozwigzanie

Brak  chronologicznego  sortowania | Automatyczne sortowanie osi czasu wedlug
wydarzen daty
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Tabela 4.11. Zarzadzanie uzytkownikami przez administratora

Atrybut

Opis

Nazwa scenariusza

Zarzadzanie uzytkownikami przez administratora

Abstrakt

Administrator zarzadza kontami uzytkownikéw poprzez ich
blokowanie lub trwate usuwanie z systemu.

Aktorzy Administrator, system
Warunki * Administrator jest zalogowany 1 posiada uprawnienia
poczatkowe administracyjne

» W systemie istnieja konta uzytkownikow

Warunki koncowe

» Uzytkownik zostaje zablokowany lub usuniety z systemu

Flow

Podstawowy 1. Administrator loguje si¢ do systemu
2. Przechodzi do ,,Panelu administracyjnego”
3. Wybiera sekcje ,,Uzytkownicy”
4. Wyszukuje konkretnego uzytkownika
5. Wybiera jedng z dostepnych akcji: ,,Zablokuj konto” lub ,,Usun
konto”
6. System przetwarza zadanie 1 wykonuje wybrang akcje
7. Administrator otrzymuje potwierdzenie wykonania operacji
Alternatywny
Wyjatkowy
Notatki
Problem Rozwigzanie
Ryzyko przypadkowego usuni¢cia konta | Wprowadzenie okna potwierdzajacego

decyzje przed wykonaniem operacji
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Tabela 4.12. Rozpatrywanie prosby o usunigcie sponsora przez administratora

Atrybut Opis

Nazwa scenariusza | Rozpatrywanie prosby o usunigcie sponsora.

Abstrakt Administrator rozpatruje prosb¢ o usunigcie sponsora, ktora
zostala wystosowana przez pracownika klubu.

Aktorzy Administrator, pracownik klubu, system

Warunki e Administrator jest zalogowany i posiada odpowiednie

poczatkowe

uprawnienia

e Administrator otrzymat prosbe o usunigcie sponsora od

pracownika klubu

Warunki koncowe e Prosba zostaja rozpatrzona pomyslnie, sponsor usunigty
Flow
Podstawowy 1. Administrator loguje si¢ do systemu

2. Przechodzi do ,,Panelu administracyjnego”

3. Wybiera sekcje¢ ,,Sponsorzy”

4. Wybiera zaktadke ,,Pro$by o usunigcie sponsora”

5. Wybiera konkretng prosbe z listy

6. Czyta tre$¢ prosby

7. Wybiera z dostepnych opcji pozycje ,,zatwierdz”

8. System przetwarza zadanie i wykonuje wybrang akcje

9. Administrator otrzymuje potwierdzenie wykonania operacji

Alternatywny 6a. Tres¢ prosby jest pusta

Wyjatkowy 7a. Administrator wybiera opcje ,,odrzu¢”, sponsor nie zostaje
usuniety

Notatki

Problem Rozwigzanie

Mozliwos¢ wystania prosby o usuniecie | Wprowadzenie odpowiedniej walidacji pola
sponsora bez uzasadnienia z uzasadnieniem
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4.5. Diagram klas

Diagram klas (ang. Class Diagram) to jeden z najwazniejszych diagraméw UML
(ang. Unified Modeling Language), stuzacy do modelowania statycznej struktury systemu.
Przedstawia klasy, ich atrybuty, metody oraz powigzania pomig¢dzy nimi. Dzi¢ki temu stanowi
podstawe do projektowania architektury oprogramowania oraz odwzorowania logiki
biznesowej. Ponizszy rysunek przedstawia diagram klas dla projektowanego systemu.

Diagram klas

Na rysunku 4.5. znajduje si¢ graficzna interpretacja diagramu klas dla projektowanego
systemu, na ktérym znajdujg si¢ proponowane klasy, ktore zostang uzyte podczas implementacji
zatozonych wcze$niej funkcjonalnosci aplikacji.
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Rysunek 4.5. Diagram klas




Opis klas

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

User - reprezentuje uzytkownika systemu. Przechowuje dane logowania, informacje
osobiste, role uzytkownika i jego interakcje z systemem.

Article - reprezentuje artykut prasowy publikowany przez klub. Zawiera tytut, tres¢,
informacje o autorze, dacie publikacji 1 statusie. Umozliwia zarzadzanie tre§ciami
informacyjnymi.

Comment - reprezentuje komentarz dodany przez uzytkownika do artykutu.
Przechowuje tres¢ komentarza, informacje o jego autorze oraz ewentualne powigzanie z
innym komentarzem.

ArticleReaction - reprezentuje reakcje emocjonalng (np. polubienie) uzytkownika na
artykut. Laczy uzytkownika i artykut z typem wyrazonej reakcji.

TeamMember - reprezentuje cztonka druzyny klubu siatkarskiego, zar6wno zawodnika,
jak 1 czlonka sztabu szkoleniowego. Zawiera dane osobowe, pozycj¢, numer i inne
informacje.

Match - reprezentuje mecz siatkarski. Przechowuje informacje o dacie, miejscu,
przeciwniku, wyniku oraz najlepszym graczu.

MatchPlayer - klasa asocjacyjna taczaca mecz (Match) z zawodnikiem (TeamMember),
ktéry w nim uczestniczyt. Moze przechowywaé dodatkowe statystyki zawodnika z
danego meczu.

Galleryltem - reprezentuje pojedynczy element w galerii multimedialnej klubu. Zawiera
tytul, opis, $ciezke do pliku oraz informacje o typie i osobie dodajace;.
ClubHistoryEvent - reprezentuje wazne wydarzenie z historii klubu, przeznaczone do
wyswietlenia na osi czasu. Zawiera tytul, date, opis 1 opcjonalng grafike.

Sponsor - reprezentuje sponsora klubu. Przechowuje nazwe, logo, link do strony
internetowej oraz opcjonalny opis.

SponsorRemovalRequest - reprezentuje formalng prosbe pracownika klubu o usunigcie
sponsora z listy. Przechowuje informacje o sponsorze, zglaszajacym, przyczynie i
statusie prosby.

Survey - reprezentuje ankiete stworzong w systemie. Zawiera pytanie ankietowe,
informacje o tworcy, statusie aktywnosci oraz o tym, czy jest anonimowa.
SurveyOption - reprezentuje jedng z mozliwych opcji odpowiedzi w ramach danej
ankiety (Survey).

Survey Vote - reprezentuje pojedynczy gtos oddany w ankiecie. Laczy ankietg (Survey),
wybrang opcje (SurveyOption) oraz opcjonalnie gtosujacego uzytkownika (User).
Product - reprezentuje produkt dostepny do zakupu w sklepie klubowym. Zawiera
nazwe, opis, ceng, stan magazynowy, kategorie 1 zdjecie.

Order - reprezentuje zamowienie ztozone przez uzytkownika w sklepie klubowym.
Przechowuje informacje o zamawiajgcym, dacie, catkowitej kwocie, statusie oraz
adresach.

OrderlItem - reprezentuje pojedyncza pozycje w zamowieniu (Order). L.aczy zamdowienie
z produktem (Product) i okresla zamdwiong ilo$¢ oraz ceng¢ w momencie zakupu.
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18. TicketEvent - reprezentuje wydarzenie, na ktére mozna zakupi¢ bilety poprzez
zewngtrzny system. Przechowuje nazwe, date¢ wydarzenia oraz link do platformy
biletowe;.

19. AdminMessage - reprezentuje wiadomos$¢, zgtoszenie btedu lub uwage wystang przez
uzytkownika do administratora systemu. Zawiera tre$¢, temat, informacje o nadawcy i
statusie zgloszenia.

Opis relacji miedzy klasami
1. User - Article

Definiuje, ktory uzytkownik (User) jest autorem danego artykulu (Article). Umozliwia
identyfikacje tworcy tresci i powigzanie artykutow z konkretnymi kontami uzytkownikow.

2. Article - Comment

Laczy artykuly (Article) z komentarzami (Comment) dodanymi przez uzytkownikow. Pozwala
na wyswietlanie dyskusji pod konkretnymi publikacjami.

3. User - Comment

Okresla, ktory uzytkownik (User) napisat dany komentarz (Comment). Umozliwia identyfikacje
autora wypowiedzi.

4. Comment - Comment

Umozliwia tworzenie zagniezdzonych dyskusji, gdzie jeden komentarz (Comment) moze by¢
bezposrednig odpowiedzig na inny komentarz (Comment).

5. Article - ArticleReaction

Laczy artykuly (Article) z reakcjami emocjonalnymi (ArticleReaction, np. polubienia)
pozostawionymi przez uzytkownikéw. Pozwala na ocen¢ popularnosci tresci.

6. User - ArticleReaction

Identyfikuje, ktory uzytkownik (User) wyrazit konkretng reakcje (ArticleReaction) na dany
artykut.

7. Match - TeamMember

Wskazuje, ktory cztonek druzyny (TeamMember) zostal wybrany jako najlepszy zawodnik
danego meczu (Match).

8. Match - MatchPlayer

Laczy mecz (Match) z poszczegdlnymi wpisami o uczestnictwie graczy (MatchPlayer), tworzac
sktad na dany mecz.

9. TeamMember - MatchPlayer

Laczy konkretnego cztonka druzyny (TeamMember) z jego wpisem o uczestnictwie

(MatchPlayer) w danym meczu.
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10. User - Galleryltem
Okresla, ktory uzytkownik dodat dany element (Galleryltem) do galerii.
11. User - ClubHistoryEvent

Identyfikuje uzytkownika, ktoéry dodal konkretne wydarzenie (ClubHistoryEvent) do osi czasu
historii klubu.

12. User - Sponsor
Wskazuje, ktory uzytkownik wprowadzit dane sponsora (Sponsor) do systemu.
13. Sponsor - SponsorRemovalRequest

Laczy konkretnego sponsora (Sponsor) z prosba (SponsorRemovalRequest) o jego usuniecie z
listy sponsorow.

14. User - SponsorRemovalRequest

Identyfikuje uzytkownika, ktéry zainicjowatl prosbe (SponsorRemovalRequest) o usunigcie
sponsora.

15. User - SponsorRemovalRequest

Wskazuje uzytkownika, ktory podjat decyzje dotyczaca prosby (SponsorRemovalRequest) o
usunigcie sponsora.

16. User - Survey

Okresla, ktory uzytkownik jest autorem danej ankiety (Survey).
17. Survey - SurveyOption

Laczy ankiete (Survey) z zestawem mozliwych opcji odpowiedzi (SurveyOption).
18. Survey - SurveyVote

Powigzuje ankiete (Survey) z poszczegdlnymi glosami (SurveyVote) oddanymi przez
uzytkownikow.

19. SurveyOption - SurveyVote

Wskazuje, ktora konkretna opcja odpowiedzi (SurveyOption) zostata wybrana w danym glosie
(SurveyVote).

20. User - Survey Vote

Identyfikuje uzytkownika (User), ktory oddat dany glos (SurveyVote) w ankiecie
(jesli ankieta nie jest anonimowa).
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21. User - Order

Laczy uzytkownika (User) ze zlozonymi przez niego zamowieniami (Order) w sklepie
klubowym.

22. Order - Orderltem

Laczy zamoéwienie (Order) z poszczegdlnymi produktami (Orderltem) wchodzacymi w jego
sktad, okreslajac ich ilos¢ i ceng¢ w momencie zakupu.

23. Product - Orderltem

Wskazuje, ktory konkretny produkt (Product) jest czg$ciga danej pozycji zamoOwienia
(Orderltem).

24. User - TicketEvent

Okresla, ktory uzytkownik jest odpowiedzialny za zarzadzanie informacjami o danym
wydarzeniu biletowym (TicketEvent) i linkiem do sprzedazy.

25. User - AdminMessage

Identyfikuje uzytkownika (User), ktory wystal wiadomos$¢ (AdminMessage) do administratora
systemu.

26. User - AdminMessage

Wskazuje uzytkownika, ktory rozpatrzyl zgloszenie lub wiadomo$¢ (AdminMessage).

4.6. Diagramy sekwencji

Diagram sekwencji (ang. Sequence Diagram) to jeden z diagramoéw UML stuzacy do
modelowania interakcji migdzy obiektami lub komponentami systemu w ujgciu czasowym. Jego
glownym celem jest pokazanie, w jaki sposob poszczeg6élne elementy komunikujg si¢ ze soba
podczas realizacji okreslonego przypadku uzycia. Diagramy sekwencji podczas projektowania
aplikacji petnig wazng rolg, poniewaz pozwalaja lepiej zrozumie¢ przeptyw logiki w danym
scenariuszu. Na rysunkach 4.6. - 4.10. przedstawiono przyktady diagraméw sekwencji dla
kazdej z 16l uzytkownikow w projektowanym systemie.
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LoggedUser

klika ,Dodaj komentarz” bez tresci

ArticlePage

CommentService

Database

| | I
| | I
o | I
ldl | I
: addComment(userld, articleld, content = ) __: :
Ll
| | |
alt [komentarz zawiera tresc] | |
| | I
: ! INSERT INTO Comments {...) __!
L
| | I
| | potwierdzenie I
| [ e 7
: P komunikat ,Komentarz dodany” : :
|
______ | A I
I [ " [komentarz pusty] | |
| I
, komunikat ,Komentarz nie moze by¢ pusty” : :
-
| |
I I
| I
| I

Rysunek 4.6. Dodawanie komentarza bez tresci pod artykulem prasowym przez uzytkownika zalogowanego

LoggedUser ArticlePage ReactionService Database
1 I 1 1
| | | |
| klika ikone reakcji _ | | |

> | |
I addReaction(userld, articleld, reactionType) k: :
| | |
| | SELECT * FROM ArticleReactions WHERE user_id = ? AND article_id = ? __l
| I et
| | . . |
I [P R wynikzapytania . 4
| | |
alt ) [brak wczesniejsze] reakciil | |
| | |
: : INSERT INTO ArticleReactions (user_id, article_id, reaction_type) ;:
| [ "l
| | potwierdzenie dodania |
| e 1
|
|
|

Rysunek 4.7. Dodanie reakcji do artykutu prasowego przez uzytkownika zalogowanego
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wybiera ilos¢ i klika ,Dodaj do koszyka”

| | | |
I N \ I
[ ! | |
: { addToCart(userld, productld, quantity) _‘1 :
>
| | | |
| | | SELECT stock_guantity FROM Products WHERE product_id=? _|
| | I |
: : L_ zwraca ilos¢ dostepnych sztuk JI
| | | |
| alt [produkt dostepny] I !
I | I |
: : 1 INSERT INTO Cartltems (userld, productld, quantity) _VJ
| | | |
| | | potwierdzenie dodania |
I | ettt 1
|
: L komunikat ,Produkt dodany do koszyka" } |
I I | I
N ['* fprodukt niedostepn y iub brak wystarcza jace iiosel T | I
| | | |
: L komunikat ,Produkt niedostepny w wybranej ilosci” } :
I I \ I
| ! I I
| | | |
| | | |
Rysunek 4.8. Dodanie produktu do koszyka przez uzytkownika zalogowanego
User AccountSettingsPage UserService Database
| I | ]
| | | |
| wpisuje stare i nowe hasto _ | | |
| |
: : changePassword(userld, oldPwd, newPwd) LI :
>
| | | |
| | | SELECT password_hash FROM Users WHERE user_id =7 _|
| | [ |
| | | hash |
| [ [P R A 1
| | | |
| alt [stare hasto poprawne] | I
| | | |
: : I UPDATE Users SET password_hash = hash(newPwd) L:
| [ | "l
| | | potwierdzenie |
| I i 1
| | | |
I Ly komunikat ,Hasto zmienione pomysinie” | |
| I | I
[ I" [stare hasto miepoprawmel [rormmmmmnm T re=---"
| | | |
: : ,komunikat bledu ,Niepoprawne hasto” l :
| I | I
| | | 1
| | | |
| | | |

Rysunek 4.9. Zmiana hasta przez uiytkownika zalogowanego
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AdmnPane!

wybiera uzytkownika i klika ,Zablokuj”

| | | |
| o | |
[ 1 | |
: : blockUser(userld, untilDate) ___: }
»>
| | | |
| | | SELECT account_status FROM Users WHERE user_id = ? o
| | T !
! ! ! tatus = 'blocked !
I I . S e - d
| | | |
| alt ) [uzytkownik nie jest jeszcze zablokowany] I |
| | | |
: : : UPDATE Users SET account_status = 'blocked’, blocked_until = untilDate J
I I I "
| | | potwierdzenie |
| | e 1
| | | |
| | komunikat ,Uzytkownik zostat zablokowany” | |
I I~ | [
| I uzytkownik jui zablokowany] Pt [
| | | |
|
: L komunikat ,Uzytkownik jest juz zablokowany” | }
I [ I \
| T T T
| | | |
| | | |

Rysunek 4.10. Blokowanie uzytkownika przez administratora

4.7. Diagramy BPMN

BPMN (ang. Business Process Model and Notation) jest standardem, ktory stuzy do
modelowania procesow biznesowych. Zapewnia on wspdlny jezyk opisu procesoéw, ktory jest
zrozumialy zaréwna dla programistéw jak i analitykow biznesowych. Diagramy pozwalaja
przedstawi¢ w przejrzysty sposob przedstawi¢ przebieg procesu, jego uczestnikow, decyzje oraz
interakcje z systemem. Na rysunkach 4.11. - 4.14. przedstawiono przyktadowe diagramy BPMN
dla kazdej z rol uzytkownikow w projektowanym systemie.
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Rysunek 4.11. Logowanie do systemu
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Rysunek 4.13. Zarzadzanie wynikami meczu przez pracownika klubu
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Rysunek 4.14. Rozpatrywanie prosby o usunigcie sponsora
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4.8. Projekt bazy danych

Do przechowywania danych w projektowanej aplikacji zostanie uzyta relacyjna baza danych
MySQL[12]. Na rysunku 4.15. przedstawiono struktur¢ danych systemu. W kolejnych
rozdzialach opisane zostaty poszczegolne tabele potrzebne do realizacji bazy danych.

Opis encji

W tabelach 4.13. — 4.31. opisano struktur¢ poszczegdlnych encji znajdujacych si¢
w projektowanej bazie danych. Znajduje si¢ tam nazwa atrybutu, typ danych oraz krotki opis
danego atrybutu.
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Tabela 4.13. Encja Users

Nazwa Typ Opis

user id INT Identyfikator

username VARCHAR Nazwa uzytkownika

user email VARCHAR Email uzytkownika
password hash VARCHAR Zaszyfrowane hasto

first name VARCHAR Imie¢ uzytkownika

last name VARCHAR Nazwisko uzytkownika
user_role ENUM Rola uzytkownika
created at TIMESTAMP Data utworzenia konta
is_blocked BOOLEAN Czy konto jest zablokowane
blocked until TIMESTAMP Data odblokowania konta

Tabela 4.14. Enacja Articles

Nazwa Typ Opis
article id INT Identyfikator
article title VARCHAR Tytut artykutu prasowego
article content TEXT Tre$¢ artkutu
author id INT Identyfikator autora
published at TIMESTAMP Data publikacji
created at TIMESTAMP Data utworzenia
updated at TIMESTAMP Data uaktualnienia
article status ENUM Status artykutu
image url VARCHAR Link do obrazu

Tabela 4.15. Encja Comments
Nazwa Typ Opis
comment id INT Identyfikator komentarza
article id INT Identyfikator artykutu
user_id INT Identyfikator uzytkownika
parent comment id INT Komentarz nadrzedny
comment content TEXT Tres¢ komentarza
created at TIMESTAMP Data utworzenia
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Tabela 4.16. Encja ArticleReactions

Nazwa Typ Opis

reaction id INT Identyfikator reakcji

article id INT Identyfikator artykutu

user_id INT Identyfikator uzytkownika

reaction type ENUM Typ reakcji

created at TIMESTAMP Data dodania reakcji
Tabela 4.17. Encja TeamMembers

Nazwa Typ Opis

member id INT Identyfikator cztonka

first name VARCHAR Imig

last name VARCHAR Nazwisko

member_position VARCHAR Pozycja w druzynie

jersey number INT Numer koszulki

date of birth DATE Data urodzenia

nationality VARCHAR Narodowos$¢

photo url VARCHAR Link do zdjecia

member_bio TEXT Nota biograficzna

is_active BOOLEAN Czy jest obecnie cztonkiem
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Tabela 4.18. Encja: Matches

Nazwa Typ Opis

match id INT Identyfikator meczu
match date DATETIME Data meczu

match location VARCHAR Miejsce rozgrywek
opponent name VARCHAR Nazwa przeciwnika
home score final INT Wynik koncowy gospodarz
away score final INT Wynik koncowy gos¢
home score one INT Gospodarze pierwszy set
away score one INT Goscie pierwszy set
home score two INT Gospodarze drugi set
away score two INT Goscie drugi set

home score three INT Gospodarze trzeci set
away_score three INT Goscie trzeci set

home score four INT Gospodarze czwarty set
away score four INT Goscie czwarty set

home score five INT Gospodarze piaty set
away score five INT Goscie piaty set
competition name VARCHAR Nazwa rozgrywek

mvp member id INT Identyfikator zawodnika
match status ENUM Status meczu

Tabela 4.19. Encja MatchPlayers

Nazwa Typ Opis

match player id INT Identyfikator

match id INT Identyfikator meczu

member id INT Identyfikator zawodnika
Tabela 4.20. Galleryltems

Nazwa Typ Opis

item 1id INT Identyfikator elementu

item_title VARCHAR Tytul elementu

item_description TEXT Opis elementu

file path VARCHAR Sciezka do pliku

item_type ENUM Typ elementu

uploader id INT Identyfikator dodajacego

uploaded at TIMESTAMP Czas dodania elementu
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Tabela 4.21. ClubHistoryEvents

Nazwa Typ Opis

event id INT Identyfikator wydarzenia

event _title VARCHAR Nazwa wydarzenia

event date DATE Data wydarzenia

event_description TEXT Opis wydarzenia

image url VARCHAR Sciezka do grafiki

added by id INT Identyfikator dodajacego

created at TIMESTAMP Czas dodania wpisu

Tabela 4.22. Sponsors

Nazwa Typ Opis

sponsor_id INT Identyfikator sponsora

sponsor name VARCHAR Nazwa sponsora

sponsor logo url VARCHAR Sciezka do logo

sponsor website url VARCHAR Link do strony

sponosr_description TEXT Opis sponsora

added by id INT Identyfikator dodajacego

created at TIMESTAMP Czas dodania sponsora
Tabela 4.23. SponsorRemovalRequests

Nazwa Typ Opis

request id INT Identyfikator prosby

sponsor_id INT Identyfikator sponsora

requested by id INT Identyfikator zglaszajacego

request_reason TEXT Powdd zgtoszenia

request _date TIMESTAMP Data zgloszenia prosby

request status ENUM Status prosby

resolved by id INT Identyfikator administratora

resolved date TIMESTAMP Data rozpatrzenia prosby
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Tabela 4.24. Surveys

Nazwa Typ Opis
survey id INT Identyfikator ankiety
survey question TEXT Pytanie ankiety
created by id INT Identyfikator tworzacego
created at TIMESTAMP Czas utworzenia ankiety
survey is active BOOLEAN Czy ankieta jest aktywna
is_anonymous BOOLEAN Czy ankieta jest anonimowa
survey end date DATETIME Data zakonczania ankiety
Tabela 4.25. SurveyOptions
Nazwa Typ Opis
option id INT Identyfikator opcji
survey id INT Identyfikator ankiety
option_text VARCHAR Tres$¢ opcji odpowiedzi
Tabela 4.26. SurveyVotes
Nazwa Typ Opis
vote id INT Identyfikator glosu
survey id INT Identyfikator ankiety
option id INT Identyfikator opcji
user id INT Identyfikator uzytkownika
ip_address VARCHAR Adres IP glosujacego
voted at TIMESTAMP Czas oddania glosu
Tabela 4.27. Products
Nazwa Typ Opis
product id INT Identyfikator produktu
product name VARCHAR Nazwa produktu
product description TEXT Opis produktu
product price DECIMAL Cena jednostkowa produktu
stock quantity INT Ilo$¢ produktu w magazynie
product image url VARCHAR Sciezka do zdjecia
product category VARCHAR Kategoria produktu
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Tabela 4.28. Orders

Nazwa Typ Opis
order id INT Identyfikator zamowienia
user_id INT Identyfikator uzytkownika
order date TIMESTAMP Data zamowienia
total amount DECIMAL Catkowita kwota
order status ENUM Status zamowienia
shipping_address TEXT Adres dostawy
billing adress TEXT Adres do faktury
updated at TIMESTAMP Data aktualizacji
Tabela 4.29. Orderltems
Nazwa Typ Opis
order item id INT Identyfikator
order id INT Identyfikator zamowienia
product id INT Identyfikator produktu
product quantity INT [lo$¢ produktu
price at purchase DECIMAL Cena w momencie zakupu
Tabela 4.30. TicketEvents
Nazwa Typ Opis
ticket event id INT Identyfikator wydarzenia
ticket event name VARCHAR Nazwa wydarzenia
ticket event date DATETIME Data wydarzenia
external ticket url VARCHAR Link do biletow
ticket event description TEXT Opis wydarzenia
manager by id INT Identyfikator zarzadcy
created at TIMESTAMP Czas utworzenia wpisu
Tabela 4.31. AdminMessages
Nazwa Typ Opis
message id INT Identyfikator wiadomosci
user_id INT Identyfikator uzytkownika
email from VARCHAR Email uzytkownika
message subject VARCHAR Temat wiadomosci
message content TEXT Tre$¢ wiadomosci
submited at TIMESTAMP Czas wystania wiadomosci
message_status ENUM Status wiadomosci
resolve by id INT Identyfikator administratora
resolve at TIMESTAMP Czas rozwigzania
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Tabele sa polaczone nastepujacymi relacjami:

Users - Articles: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), gdzie jeden uzytkownik moze by¢ autorem
wielu artykutow, ale kazdy artykut musi mie¢ przypisanego doktadnie jednego autora.

Users - Comments: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden uzytkownik moze napisa¢ wiele
komentarzy, ale kazdy komentarz jest przypisany do doktadnie jednego uzytkownika.

Users - ArticleReactions: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), uzytkownik moze doda¢ wiele reakcji
do artykutow, jednak dla jednego artykutu uzytkownik moze mie¢ tylko jedng reakcj¢ danego

typu.

Users - Galleryltems: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), gdzie jeden uzytkownik (np. pracownik
lub administrator) moze doda¢ wiele elementow do galerii, kazdy element musi mieé
przypisanego jednego autora.

Users - ClubHistoryEvents: zwiagzek jeden-do-wielu (1:N), gdzie jeden uzytkownik
(administrator) moze doda¢ wiele wydarzen historycznych, ale kazde wydarzenie historyczne
przypisane jest do doktadnie jednego uzytkownika, ktory je dodat.

Users - Sponosors: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden uzytkownik (pracownik lub
administrator) moze doda¢ wielu sponsoréw, ale kazdy sponsor jest dodany przez doktadnie
jednego uzytkownika.

Users - SponsorsRemovalRequests: zwigzek wiele-do-wielu (M:N), poniewaz uzytkownik
(pracownik) moze zglosi¢ wiele prosb o usunigcie sponsora, a inny uzytkownik (administrator)
moze rozpatrywac wiele takich prosb. Kazda prosba jest jednak powigzana z doktadnie jednym
zglaszajacym oraz jednym rozpatrujgcym.

Users - Surveys: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden uzytkownik (pracownik lub
administrator) moze stworzy¢ wiele ankiet, ale kazda ankieta ma doktadnie jednego autora.

Users - SurveyVotes: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), uzytkownik moze odda¢ wiele glosow
w roznych ankietach, ale w ramach jednej ankiety uzytkownik moze odda¢ tylko jeden glos.

Users - Orders: zwiazek jeden-do-wielu (1:N), jeden uzytkownik moze zlozy¢ wiele
zamoOwien, ale kazde zamowienie jest przypisane do doktadnie jednego uzytkownika.

Users - TicketEvents: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden uzytkownik (administrator) moze
zarzadza¢ wieloma wydarzeniami biletowymi, kazde wydarzenie jest przypisane do doktadnie
jednego administratora.

Users - AdminMessages: zwigzek wiele-do-wielu (M:N), poniewaz uzytkownik moze wysta¢
wiele wiadomosci do administratora, a administrator moze rozwigza¢ wiele wiadomosci. Kazda
wiadomos$¢ ma przypisanego jednego autora oraz ewentualnie jednego rozwigzujacego.

Articles - Comments: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden artykul moze mie¢ wiele
komentarzy, ale kazdy komentarz jest przypisany do doktadnie jednego artykutu.
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Articles - ArticlesReactions: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden artykul moze posiadaé wiele
reakcji od réznych uzytkownikow, ale kazda reakcja odnosi si¢ do doktadnie jednego artykutu.

Comments - Comments: relacja samoodwolujaca (self-join), jeden komentarz moze by¢
odpowiedzig na inny komentarz, ale kazdy komentarz bgdacy odpowiedzig wskazuje na
doktadnie jeden komentarz nadrzedny.

TeamMembers - Matches: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden cztonek druzyny moze zostaé
wyrdzniony jako MVP w wielu meczach, ale w danym meczu MVP przypisany jest do jednego
zawodnika.

TeamMembers - MatchPlayers: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden cztonek druzyny moze
bra¢ udziat w wielu meczach, ale kazdy wpis w tabeli udziatu w meczu (MatchPlayers) dotyczy
doktadnie jednego zawodnika.

Matches - MatchPlayers: zwiazek jeden-do-wielu (1:N), jeden mecz moze mie¢ wielu
zawodnikow przypisanych do skfadu, ale kazdy wpis w tabeli MatchPlayers odnosi si¢ do
doktadnie jednego meczu.

Surveys - SurveyOptions: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jedna ankieta moze posiadaé¢ wiele
mozliwych opcji odpowiedzi, ale kazda opcja odpowiedzi nalezy do doktadnie jednej ankiety.

Survey - SurveyVotes: zwiazek jeden-do-wielu (1:N), w jednej ankiecie moze zosta¢ oddanych
wiele glosow, ale kazdy glos musi by¢ przypisany do doktadnie jednej ankiety.

SurveyOptions - SurveyVotes: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jedna opcja odpowiedzi moze
by¢ wybrana wielokrotnie przez réznych uzytkownikow, ale kazdy glos wskazuje doktadnie
jedna opcje.

Products - OrderItems: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden produkt moze wystepowac
w wielu pozycjach zamdwienia, ale kazda pozycja zamdwienia odnosi si¢ do dokladnie jednego
produktu.

Orders - Orderltems: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jedno zamoéwienie moze sktadac sie
z wielu pozycji (produktow), ale kazda pozycja zamoOwienia przypisana jest do doktadnie
jednego zamdwienia.

Sponsors - SponsorRemovalRequests: zwigzek jeden-do-wielu (1:N), jeden sponsor moze by¢
przedmiotem wielu présb o usunigcie (cho¢ zazwyczaj istnieje tylko jedna aktywna), ale kazda
prosba dotyczy doktadnie jednego sponsora.

4.9. Projekt interfejsu graficznego

Zaprojektowanie widokéw uzytkownika pelni wazng role podczas planowania wygladu
aplikacji, skupiajac si¢ na do$wiadczeniach uzytkownika. Gléwnym celem interfejsu
graficznego jest zapewnienie prostego oraz intuicyjnego poruszania si¢ po aplikacji. Ponizej
przedstawiono przyktadowe szkice interfejsu uzytkownika, pokazujace koncepcyjny wyglad
projektowanego systemu.
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Rysunek 4.16. przedstawia ekran rejestracji nowego uzytkownika do systemu. Musi on podaé
niezbedne dane, aby uzyska¢ dostegp do wszystkich funkcjonalnosci uzytkownika
zalogowanego.

» BOGDANKA LUK LUBLIN STRONAGLOWNA  GALERIA  USLUGI MAPA  LOGOWANIE

v‘ Bogdanka LUK L

REJESTRA

Rysunek 4.16. Rejestracja nowego uzytkownika

Rysunek 4.17. przedstawia o§ czasu z najwazniejszymi wydarzeniami w historii klubu, ktora
moze przegladaé uzytkownik niezalogowany.

- BOGDANKA LUK LUBLIN cateriA  UStUGI SKLEP  HISTORIA ZESPOL SZTAB MAPA  LOGOWANIE  REIESTRACIA

HISTORIA KLUBU

26.08.2013

Powstanie klubu
Lubelski Klub Przyjaciol Siatkowld

01.05.2015
Awans do 1l ligi

06.06.2021
Mistrzostwo | ligi

Rysunek 4.17. Przegladanie osi czasu przez uzytkownika niezalogowanego

Rysunek 4.18. przedstawia ekran umozliwiajacy uzytkownikowi niezalogowanemu na
przegladanie sktadu druzyny. Moze on sprawdzi¢ oficjalne statystyki lub media
spoteczno$ciowe poszczegolnych graczy.
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: BOGDANKA LUK LUBLIN GALERIA  USLUGI SKLEP HISTORIA ZESPOL  SZTAB MAPA LOGOWANIE  REJESTRACIA

NASZ SKtAD
Wybierz sezon: | 2024/25 |
P A e~ P g
oomen @ plusg P P"“;"“‘" B 5""‘;""“. 5
QL4 L1z W L7 24
14V ..’ ) i g
Marcin Komenda Jan Nowakowski Jakub Wachnik
Kapitan, Rozgrywajacy srodkow S
© - 8
P P e
“omm g pum ) ) g @ By \ O g pluss
$ran:lt S B 99

Rysunek 4.18. Przegladanie sktadu druzyny przez uzytkownika niezalogowanego

Rysunek 4.19 przedstawia ekran umozliwiajacy uzytkownikowi modyfikacji danych
osobowych zapisanych w systemie.

- BOGDANKA LUK LUBLIN GALERIA  USIUGI SKLEP  WYLOGU -

Edytuj profil

Moje zaméwienia

Rysunek 4.19. Modyfikacja danych przez uzytkownika zalogowanego

Rysunek 4.20. przedstawia ekran skladania zaméwienia w sklepie klubowym przez
uzytkownika, ktéry ma konto w systemie 1 jest zalogowany. Moze on doda¢ wiele produktow
do swojego koszyka a nastepnie sfinalizowa¢ zamoéwienie.
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= BOGDANKA LUK LUBLIN STRONA GEOWNA  GALERIA  USLUGI  MAPA -

Koszyk

Produkt Cena Tlesc Lacznie Usun
Szalik klubowy 499921 1 49.09 71 m
Skarpety Klubowe EEER 1 199921 m

taczna suma zamowienia: 69.98 zt

BOGDANKA LUK LUBLIN

2eg0 1 $wiade.

Sklep klubowy Nasz skiad Galeria
Rysunek 4.20. Sktadanie zaméwienia na produkty klubowe przez uzytkownika zalogowanego

Rysunek 4.21. przedstawia ekran umozliwiajacy pracownikom klubu na zarzadzanie
zamoOwieniami przychodzacymi od uzytkownikéw zalogowanych.

- BOGDANKA LUK LUBLIN oaemn  usus  sae wsona  zesor szas waon (D
Utptkoumlcy Zarzadzanie zamowieniami
Sezony
Zawodnicy Lista zamowien
Sztab

Sezony zawodnikéw

Sezony srtabu o Uiytkownik Data zaméwienia Status Akcje

Kamienie milowe 16 ; select * from* 2025-01-10 22:45:54 pending Oczekujace v

Galeria Zmien status

Zaméwienia
15 2115 2025-01-09 22:21:14 pending Oczekujace v
14 2115 2025-01-09 22:19:45 completed Zrealizowane -
13 2115 2025-01-09 22:16:40 cancelled Anvlowane v
12 2115 2025-01-09 21:51:38 pending Oczekujace v
R user 2025-01-09 17:11:22 cancelled Anulowane v

Zmien status

10 99437 2025-01-07 22:47:04 completed Zreslizowane v

] 98457 2025-01-07 19:0931 completed

Rysunek 4.21. Zarzadzanie zamowieniami uzytkownikoéw przez pracownika klubu

Rysunek 4.22. przedstawia ekran umozliwiajagcy administratorowi zarzgdzanie danymi
znajdujacymi si¢ w systemie.
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- BOGDANKA LUK LUBLIN

Zawodnicy

L
a@

Rysunek 4.22. Panel administratora
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5. Implementacja

W tym rozdziale przedstawiona zostata implementacja systemu informatycznego sktadajaca
si¢ z dwoch aplikacji:

e aplikacji serwerowej, zapewniajacej autoryzacje uzytkownikow, realizacje procesow
biznesowych oraz obstuge bazy danych;

e aplikacji klienckiej, zapewniajacej graficzny interfejs dla uzytkownikéw systemu,
korzystajacych z przegladarki internetowe;.

Utworzona aplikacja bazuje na jezyku JavaScript z wykorzystaniem roéznych szkieletow
programistycznych oraz bibliotek. Do utworzenia czegs$ci serwerowej wykorzystano szkielet
programistyczny Express w wersji 5.1.0. Do wyprodukowania czg¢s$ci klienckiej zastosowano
biblioteke React w wersji 19.2.0.

5.1. Implementacja czeSci serwerowej

Struktura projektu

Opisana struktura katalogéw jest typowym rozwigzaniem dla aplikacji Node.js
z zastosowanym szkieletem programistycznym Express. Separacja kodu na kontrolery,
middleware, trasy i konfiguracje bazy danych ulatwia utrzymanie projektu oraz testowanie
poszczegblnych elementow.

Rysunek 5.1. przedstawia strukture katalogéw w aplikacji serwerowej, gdzie mozna
wyszczegolni¢ poszezegdlne foldery oraz pliki, odpowiadajace za konkretne elementy systemu.

~ APLIKACJA BE D&

~ backend

controllers

db
middleware
node_modules

routes

£ v o s o ae

eV
package-lockjson
package,json

SEMVErJS
Rysunek 5.1. Struktura projektu, czg¢$¢ serwerowa

Katalog controllers (Rysunek 5.2.) — znajduje si¢ tam kod odpowiadajacy za obsluge zadan
HTTP, pochodzacych z aplikacji klienckiej. Kontrolery posrednicza w wymianie danych migdzy
uzytkownikiem systemu a bazg danych. Kazdy z kontrolerow zawiera funkcje, ktore
przetwarzaja dane z czesci klienckiej 1 zwracaja odpowiednie wyniki. Przyktadowo, gdy
uzytkownik chce doda¢ nowy mecz, zadanie trafia do odpowiedniego kontrolera, ktory
przetwarza te dane 1 wysyta je do bazy danych.
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~ backend

~ controllers

adminController.js
articlesController,js
authController,s
clubHistoryController.js
employeeControllerjs
galleryController.js
matchesController,js
messagesControllerjs
shopController.js
sponsorsControllerjs
surveyController.js
teamController)s

ticketsController js

Rysunek 5.2 Zawarto$¢ katalogu controllers

Katalog db (Rysunek 5.3.) — odpowiada z przechowywanie plikow odpowiedzialnych za
poprawne potaczenie aplikacji z bazg danych MySQL.

~ db

connection.s

Rysunek 5.3. Zawartos¢ katalogu db

Katalog middleware (Rysunek 5.4.) — zawiera funkcje, ktore przetwarzaja zadania HTTP przed
dotarciem do kontrolerow. Middleware [2] moze np. weryfikowaé, czy uzytkownik jest
zalogowany, czy ma odpowiednie uprawnienia, lub sprawdza¢ poprawnos$¢ przestanych danych.
Dzigki middleware aplikacja jest bezpieczniejsza 1 bardziej niezawodna.

| ~ middleware

authMiddleware js

roleMiddleware s

Rysunek 5.4. Zawartos¢ katalogu middleware

Katalog node modules — przechowywane sa tam wszystkie biblioteki zewngtrzne
wykorzystywane w projekcje. Katalog jest generowany automatycznie podczas tworzenia
projektu na podstawie pliku package.json.

Katalog routes (Rysunek 5.5.) — przechowuje pliki w ktérych zdefiniowane zostaty trasy
w postaci $ciezek URL. Sg one odpowiedzialne za definiowanie punktéw koncowych aplikacji.

68



~ routes

adminRoutes,js
articlesRoutes.js
authRoutes.js
clubHistoryRoutes.js
employeeRoutes s
galleryRoutes.js
matchesRoutes.s
messagesRoutes s
shopRoutes,s
sponsorsRoutes.js
surveyRoutes.js
teamRoutes,js

ticketsRoutes.is

Rysunek 5.5. Zawartos$¢ katalogu routes

Plik .env - zawiera zmienne konfiguracyjne wrazliwe na bezpieczenstwo, takie jak hasta do
bazy danych, tokeny dostepu czy inne dane, ktére nie powinny by¢ widoczne w kodzie
zrédtowym.

Pliki package-lock.json 1 package.json - manifest projektu, w ktorym zapisane sa wszystkie
wymagane biblioteki (zalezno$ci) oraz wersje Node.js. Plik package-lock.json zawiera
doktadne informacje o zainstalowanych wersjach wszystkich pakietéw. Dzigki tym plikom
kazda osoba pracujaca nad projektem moze zainstalowa¢ doktadnie te same wersje bibliotek.

Plik server.js (Listing 5.1.) — stanowi punkt wejscia aplikacji serwerowej 1 odpowiada za
inicjalizacje oraz konfiguracje serwera Express. Na wstepie kod importuje wszystkie niezbgdne
biblioteki, w tym szkielet programistyczny Express do obstugi zadan HTTP, middleware CORS
do umozliwienia komunikacji z aplikacja kliencka, modut dotenv do zaladowania zmiennych
srodowiskowych oraz wszystkie moduty tras (routes) odpowiadajace poszczeg6dlnym funkcjom
aplikacji, takie jak autentykacja, zarzadzanie meczami, artykutami, galerig, biletami czy
sklepem.

Nastepnie aplikacja wezytuje zmienne konfiguracyjne z pliku .env, w ktorym przechowywane
sg wrazliwe dane takie jak tajny klucz JWT (JSON Web Token) czy dane dostepu do bazy
danych. Kod wypisuje réwniez komunikaty diagnostyczne w konsoli, aby zweryfikowac
poprawne zaladowanie konfiguracji.

Serwer jest nastgpnie konfigurowany za pomocg middleware: CORS umozliwia obstuge zadan
pochodzacych z aplikacji klienckiej uruchomionej na porcie 3000, natomiast middleware
express.json() pozwala na prawidtowe parsowanie przychodzacych zadan w formacie JSON.
Wszystkie trasy sa nastepnie przypisane do odpowiednich §ciezek URL w strukturze /api/, ktore
kieruja zagdania HTTP do wiasciwych kontrolerdw.
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Listing 5.1. Kod zawarty w pliku server.js

backend > JS serverjs > ..
1 import express from "express”;

2 import cors from “cors”;

3 import dotenv from "dotenv”;

4 import authRoutes from "./routes/authRoutes.js";

5 import teamRoutes from "./routes/teamRoutes.js’;

6 import clubHistoryRoutes from './routes/clubHistoryRoutes.js’;
7 import articlesRoutes from "./routes/articlesRoutes.js";
8 import galleryRoutes from "./routes/galleryRoutes.js";

9 import ticketsRoutes from "./routes/ticketsRoutes.js";
18 import surveyRoutes from “./routes/surveyRoutes.js";

11 import sponsorsRoutes from "./routes/sponsorsRoutes.js”;
12 import matchesRoutes from "./routes/matchesRoutes.js”;
13 import shopRoutes from "./routes/shopRoutes.js";

14  import messagesRoutes from "./routes/messagesRoutes.js”;
15 import adminRoutes from "./routes/adminRoutes.js";

16 import employeeRoutes from "./routes/employeeRoutes.js";
17

18 dotenv.config();

19

28 console.log("JWT_SECRET:™, process.env.JWT_SECRET 2 "ZALADOWANY™ : "BRAK");
21 console.log("DB_MAME:", process.env.DB_NAME);

22 console.log(” PORT:", process.env.PORT);

23

24 const app = express();

25

26 app.use(cors({

27 origin: "http://localhost:3888",

28 credentials: true

29 1))

3a

31 app.use(express.json());

32’

33 app.use(”/fapifauth”, authRoutes);

34 app.use("fapi/clubhistory”™, clubHistoryRoutes);

35 app.use(”/fapifarticles”, articlesRoutes);

36 app.use(”fapifgallery”, galleryRoutes);

37 app.use("/api/ftickets", ticketsRoutes);

38 app.use(”/api/surveys”, surveyRoutes);

39 app.use(”/api/sponsors", sponsorsRoutes);
48  app.use("/api/matches”, matchesRoutes);
41 app.use("/fapi/shop”, shopRoutes);
42 app.use(”/api/messages”, messagesRoutes);
43 app.use(”/apifadmin”, adminRoutes);
44  app.use("/fapi/team”, teamRoutes);
45 app.use(”/api/employee”, employeeRoutes);
46 g app.use(”/api/sponsor-removal-requests", sponsorsRoutes);
a7 |

43 app.get("/", (reqg, res) =» {

49 res.send("API dziata");
58 1)
51

52  const PORT = process.env.PORT || 4@88;
53 app.listen(PORT, () => console.log( Server dziata na porcie ${PORT} ));
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Na koniec aplikacja nastuchuje na porcie okreslonym w zmiennych $rodowiskowych
(domyslnie 4000) 1 wypisuje potwierdzajacy komunikat. Plik server.js jest zatem niezbednym
elementem infrastruktury aplikacji, bez ktorego komunikacja miedzy aplikacja kliencka a baza
danych bytaby niemozliwa.

Kontrolery

Stanowia kluczowy element architektury aplikacji serwerowej opartej na szkielecie
programistycznym Express, pelnigc role posrednika mi¢dzy zagdaniami HTTP przychodzacymi
z aplikacji klienckiej a operacjami na bazie danych. Kazdy kontroler zawiera funkcje
odpowiadajace konkretnym operacjom biznesowym, takie jak pobieranie danych, ich walidacja,
przetwarzanie oraz zwracanie wynikoéw do klienta. Odpowiednia organizacja i implementacja
kontroleréow zapewnia czytelno$¢ kodu, tatwos$¢ jego utrzymania oraz mozliwos¢ efektywnego
rozszerzania aplikacji o nowe funkcjonalnosci.

W prezentowanej aplikacji wystepuja cztery role uzytkownikdéw w systemie, ktore cechuje
rozny stopien uprawnien oraz odmienne mozliwosci. Ich uprawnienia zostaty zdefiniowane
w rozdziale dotyczacym wymagan funkcjonalnych. Sa to:

e uzytkownik niezalogowany — osoba, ktéra nie zatozyla jeszcze konta. Posiada
dostep do podstawowych tresci.

e uzytkownik zalogowany — osoba, ktéra posiada konto w serwisie, moze korzystac¢
ze wszystkich mozliwosci, jakie daje strona uzytkownikom zewngtrznym.

e pracownik klubu — osoba zatrudniona przez klub, ktéra zajmuje si¢ poszczegolnymi
elementami w mediach klubowych, takimi jak zdjecia, artykuty prasowe czy
badanie opinii fanow.

e administrator — osoba o najwyzszych uprawnieniach w systemie, upowazniona do
nadzorowania pracy innych uzytkownikow oraz kontroli nad newralgicznymi
danymi.

W dalszej czesci tego rozdziatu zaprezentowano implementacje najbardziej istotnych
funkcji potrzebnych do segmentu aplikacji zwigzanego z druzyna, ktore znajdujg si¢ w pliku
teamController.js. Jest to pobieranie aktywnych cztonkéw druzyny, pobieranie informacji
o konkretnych cztonkach druzyny oraz dodawanie nowych cztonkéw druzyny.

Uprawnienia do edycji sekcji druzyny ma jedynie administrator, aby pracownik klubu
nie mogl omylkowo usung¢ zawodnikdw majacych wazny kontrakt z klubem, ktory jest
prawnym wiascicielem ich wizerunku. Mechanizm ten moze zapobiega¢ btedom.

Trasy

Trasy stanowig kluczowy element architektury aplikacji serwerowej opartej na szkielecie
programistycznym Express, odpowiadajac za mapowanie zagdan HTTP na odpowiadajace im
kontrolery oraz definiujac strukturg interfejsu aplikacyjnego (API). Kazda trasa okresla metode
HTTP (GET, POST, PUT, DELETE), $ciezk¢ URL oraz kontroler, ktory powinien obstugiwac
dane zadanie, umozliwiajac w ten sposob kierowanie ruchu sieciowego do wlasciwych funkcji.
Odpowiednia organizacja i strukturyzacja tras zapewnia przejrzysto$¢ logiki routingu, utatwia
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utrzymanie kodu, a takze umozliwia systematyczne i efektywne rozszerzanie aplikacji o nowe
punkty dostepu APL.

Na listingu 5.2. przedstawiono plik teamRoutes.js, ktory definiuje trasy dla elementow
aplikacji zwigzanych z druzyng. Na wstepie kod importuje szkielet programistyczny Express
oraz wszystkie kontrolery odpowiadajace operacjom na danych druzyny, a takze middleware
autoryzacyjne odpowiadajgce za weryfikacje tozsamos$ci uzytkownika 1 sprawdzenie jego
uprawnien dostepu.

Kod tworzy router Express, ktory nastgpnie mapuje poszczegdlne metody HTTP na
odpowiadajace im kontrolery i endpointy (punkty dostepu API). Trasy publiczne, dostepne dla
wszystkich uzytkownikdw, obejmuja pobranie listy wszystkich aktywnych cztonkow druzyny
(metoda GET na /) oraz pobranie szczegdtow konkretnego cztonka (metoda GET na /:id). Te
operacje nie wymagaja uwierzytelnienia ani specjalnych uprawnien, poniewaz udost¢pniaja
jedynie informacje publiczne o druzynie.

Trasy chronione, dostepne wytacznie dla uzytkownikéw posiadajacych odpowiednie
uprawnienia, obejmuja dodanie nowego cztonka (metoda POST na /), aktualizacj¢ danych
istniejacego cztonka (metoda PUT na /:id) oraz usunigcie cztonka druzyny (metoda DELETE
na /:id). Kazda z tych tras poprzedzona jest middleware authMiddleware, ktére werytikuje
autentyczno$¢ uzytkownika, oraz middleware checkRole, ktore sprawdza, czy uzytkownik
posiada wymagane role (‘admin'). Taka struktura zabezpieczen zapewnia, ze wrazliwe operacje
moga by¢ wykonywane wytacznie przez autoryzowanych uzytkownikow.

Plik jest eksportowany jako modut i nastgpnie importowany w gtownym pliku serwera
(server.js), gdzie jest przypisywany do S$ciezki /api/team, co powoduje, ze wszystkie
zdefiniowane trasy sa dostepne pod adresami w formacie /api/teamy/....

Listing 5.2. Kod pliku teamRoutes.js

backend * routes > teamRoutes.js » .
1 import express from "express”;
2 import {
getAllTeamMembers,
getTeamMemberById,
addTeamMember,
updateTeamMember,
deactivateTeamMember
} from "../controllers/teamController.js”;
import authMiddleware, { checkRole } from "../middleware/authMiddleware.js";

SIS T ST

[==]

const router = express.Router();

O~ I+

13 // Publiczne endpointy
14 router.get("/", getAllTeamMembers);
15 router.get("/:1id", getTeamMemberById);

17 // Chronione endpointy (tylke dla administratordw)
18 router.post("/", authMiddleware, checkRole('admin'), addTeamMember);
19 router.put("/:id", authMiddleware, checkRole( admin'), updateTeamMember);

28 router.delete("/:id", authMiddleware, checkRole( 'admin'), deactivateTeamMember);

22 export default router;
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W sekeji dotyczacej druzyny wystepuje pie¢ endpointow. Tabela 5.1. przedstawia ich
charakterystyke.

Tabela 5.1.
Endpoint Metoda Rola Opis
HTTP
/api/team/ GET WSZyscy pobieranie pelnej listy zawodnikow oraz
sztabu szkoleniowego
/api/team/:id GET WSZysCcy pobieranie szczegdtow danego cztonka
druzyny
/api/team/ POST administrator dodanie nowego zawodnika lub cztonka
sztabu szkoleniowego
/api/team/:id PUT administrator | edycja danych istniejacego cztonka druzyny
/api/team/:id | DELETE | administrator usunigcie cztonka druzyny

Listing 5.3. przedstawia funkcje getAllTeamMembers, ktora jest kontrolerem
odpowiadajacym za pobranie listy wszystkich aktywnych czlonkow druzyny z bazy danych
i odestanie ich do aplikacji klienckiej. Funkcja akceptuje zadanie HTTP (req) oraz obiekt
odpowiedzi (res) i dziata w trybie asynchronicznym, co pozwala na oczekiwanie na rezultat
zapytania do bazy danych bez blokowania wykonywania pozostatego kodu.

Na wstepie funkcja wysyta zapytanie SQL do bazy danych w celu pobrania wszystkich
cztonkow zespotu, ktorych status isactive wynosi TRUE. Zapytanie pobiera szeroki zakres
informacji o kazdym cztonku, obejmujac dane personalne, parametry fizyczne, numer koszulki,
stanowisko w druzynie, dat¢ dolaczenia do klubu oraz linki do profili mediow
spoteczno$ciowych. Rezultaty s3a sortowane najpierw wedlug pozycji na boisku, nastgpnie
wedtug numeru koszulki 1 nazwiska.

Po pomys$lnym pobraniu danych funkcja dzieli cztonkdéw druzyny na dwie grupy: zawodnikow
(posiadajacych numer koszulki) 1 sztab szkoleniowy (bez przydzielonego numeru). Nastgpnie
funkcja zwraca odpowiedz w formacie JSON zawierajaca obie grupy oraz catkowitg liczbe
pobieranych o0sob.

Obsluga bledow wykorzystywana w aplikacji

W przypadku wystgpienia bledu podczas wykonania zapytania do bazy danych, funkcja
przechwytuje wyjatek, wypisuje komunikat btedu w konsoli serwera i zwraca odpowiedz HTTP
ze statusem 500 (btad serwera) wraz z komunikatem informujacym o niepowodzeniu operacji.
Takie postepowanie zapewnia bezpieczng obstuge bledow oraz informuje strone kliencka
o problemach podczas pobierania danych.
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Listing 5.3. Kod funkcji umozliwiajacej pobieranie wszystkich aktywnych zawodnikow

// Pobranie wszystkich aktywnych czlonkdw druzyny

~ export async function getAllTeamMembers(reg, res) f

v try ¢

§ console.log("Pobieranie wszystkich czlonkdw druzyny™);

v const [rows] = await pool.query(

TSELECT memberid, firstname, lastname, memberposition, jerseynumber,
dateofbirth, nationality, height, weight, photourl, memberbio,
socialinstagram, socialfacebook, socialtwitter, isactive, joindate

FROM TeamMembers

e
[T~ R U B v = T o R Y )

13 WHERE isactive = TRUE

14 ORDER BY

15 CASE

16 WHEN memberposition IM ('Rozgrywajacy’', 'Przyjmujacy’, 'Atakujacy’, 'Srodkowy', 'Libero') THEN 1
17 ELSE 2

18 END,

19 jerseynumber ASC, lastname ASC™

20 i

21

22§ console.log( Znaleziono ${rows.length} czlonkdw druiyny);

23

24 /f{ Rozdziel na zawodnikéw i sztab

25 const players = rows.filter(member => member.jerseynumber !== null);
26 const staff = rows.filter(member => member.jerseynumber === null);
28 v res.json({

29 players,

3@ staff,

31 total: rows.length

32 s

33

34 ~ | } catch (err) {

35§ console.error("Biad podczas pobierania czlonkdw druiyny:", err);

36 res.status(50@).json({ message: "Blgd serwera podczas pobierania druiyny" });
37 3

313

Funkcja getTeamMemberByld, przedstawiona na listingu 5.4. jest kontrolerem
odpowiadajacym za pobranie szczegdlowych informacji o konkretnym cztonku druzyny na
podstawie jego identyfikatora. Funkcja akceptuje zadanie HTTP zawierajace parametr ID
w §ciezce URL oraz obiekt odpowiedzi, a nastepnie wykonuje asynchroniczne zapytanie do
bazy danych w celu pobrania pelnych danych o wybranym cztonku zespotu.

Na wstepie funkcja pobiera identyfikator cztonka z parametréw zadania HTTP, a nastepnie
wysyla zapytanie SQL do bazy danych. Zapytanie pobiera szczegoétowe dane zawodnika lub
sztabu szkoleniowego, obejmujac informacje osobiste, parametry fizyczne, role w klubie, numer
stroju oraz dane dotyczace mediow spoteczno$ciowych i daty dofaczenia do druzyny.
Zastosowanie sparametryzowanego zapytania (ze znakami zapytania) stanowi wazny
mechanizm zabezpieczenia przed atakami typu SQL injection.

Po wykonaniu zapytania funkcja najpierw sprawdza, czy wynik zawiera rekordy. Jesli cztonek
druzyny o podanym identyfikatorze nie zostat znaleziony, funkcja zwraca odpowiedz HTTP ze
statusem 404 (nie znaleziono) wraz z odpowiednim komunikatem. W przypadku pozytywnego
rezultatu funkcja zwraca odpowiedz w formacie JSON zawierajaca wszystkie szczegdlowe
informacje o cztonku druzyny.

W sytuacji, gdy wystapi btad jest on obstugiwany w standardowy sposéb.
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Listing 5.4. Kod umozliwiajacy pobieranie szczegotow o konkretnych cztonkach druzyny

40 yﬁ Pobranie szczegdlow konkretnego czlonka druiyny
41 export async function getTeamMemberById(req, res) {

42 try {
43 const { id } = reqg.params;
i4§ console.log(" Pobieranie szczegdldw czlonka druzyny:", id);
45
46 const [rows] = await pool.query(
a7 "SELECT memberid, firstname, lastname, memberposition, jerseynumber,
48 dateofbirth, nationality, height, weight, photourl, memberbio,
49 socialinstagram, socialfacebook, socialtwitter, isactive, joindate, createdat
ce FROM TeamMembers
51 WHERE memberid = 27,
52 [id]
53 )
54
55 if (rows.length === 8) {
56§ console.log(" Czlonek druiyny nie znaleziony™);
57 return res.status(4e4).json({ message: "Czlonek druiyny nie zostal znalezieony" });
58 3
59
e§ console.log(" Znaleziono czlonka:", rows[@].firstname, rows[8].lastname);
1 res.json(rows[e]);

[t~

} catch (err) {
console.error(" Blad podczas pobierania szczegdldw czionka:", err);
res.status(58).json({ message: "Blad serwera podczas pobierania szczegdlow" });

o o h o
oo s

oo

Funkcja addTeamMember przedstawiona na listingu 5.5. jest kontrolerem
odpowiadajagcym za dodanie nowego czlonka do druzyny do bazy danych i jest dostepna
wylacznie dla uzytkownikow posiadajacych odpowiednie uprawnienia (administratorow
1 pracownikow klubu). Funkcja akceptuje zadanie HTTP zawierajagce dane nowego czlonka
druzyny w formacie JSON oraz obiekt odpowiedzi, a nast¢pnie przeprowadza proces walidacji
1 zapisania danych do bazy.

Na wstepie funkcja pobiera z zagdania HTTP wszystkie potrzebne informacje o nowym cztonku,
obejmujace dane personalne, dane sportowe, parametry fizyczne, linki do zdjecia profilowego
oraz linki do kont w mediach spotecznosciowych. Nastepnie kod przeprowadza walidacje
wymaganych pol, sprawdzajac czy zostaty dostarczone wymagane dane. W przypadku braku
ktoregokolwiek z wymaganych pol funkcja zwraca odpowiedz HTTP ze statusem 400
(nieprawidtowe zadanie) wraz z komunikatem opisujgcym, ktore pole jest obowigzkowe.

Po pozytywnym ukonczeniu walidacji funkcja wysyta zapytanie SQL do bazy danych w celu
wstawienia nowego rekordu. Zapytanie zawiera wszystkie dostarczone dane oraz automatycznie
ustawia status aktywno$ci na TRUE (czlonek jest aktywny) i biezacy znacznik czasowy
(NOW()) jako date utworzenia rekordu.

Po pomys$lnym dodaniu cztonka druzyny funkcja zwraca odpowiedz HTTP ze statusem 201
(utworzono) wraz z komunikatem potwierdzajacym operacje oraz identyfikatorem nowo
utworzonego rekordu, ktory pozwala aplikacji klienckiej identyfikowaé dodanego czlonka.
W przypadku bledu podczas wykonania zapytania do bazy danych jest on obstugiwany
w standardowy sposob.
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Listing 5.5. Kod umozliwiajacy dodawanie czlonkdéw druzyny przez uzytkownikéw o odpowiednich
uprawnieniach
EQE // Dodanie nowego czlonka druiyny (tylko dla administratora/pracownika klubu)
70 export async function addTeamMember(req, res) {

71 try {
?EE console.log("Dodawanie nowego czionka druiyny”);
73
74 const {
75 firstname, lastname, memberposition, jerseynumber,
76 dateofbirth, nationality, height, weight, photourl,
77 memberbio, socialinstagram, socialfacebook, socialtwitter, joindate
78 } = req.body;
79
80 [/ Walidacja wymaganych po6l
81 if (!firstname || !lastname || !memberposition || !dateofbirth || !nationality) {
82 return res.status(4688).json({
83 message: “Wymagane pola: imie, nazwisko, pozycja, data urodzenia, narodowosc”
84 1)
a5 1
B6
87 const [result] = await pool.query(
88 "INSERT INTO TeamMembers
89 (firstname, lastname, memberposition, jerseynumber, dateofbirth, natiocnality,
a8 height, weight, photourl, memberbio, socialinstagram, socialfacebook,
91 socialtwitter, isactive, joindate, createdat)
92 VALUES (2, 2, 2, ?, 2, 2, ?, ?, 2, 2, 2, 2, 2, TRUE, ?, NOMW())",
93 [firstname, lastname, memberposition, jerseynumber, dateofbirth, nationality,
Q4 height, weight, photourl, memberbio, socialinstagram, socialfacebook,
a5 socialtwitter, joindate]
96 1i
97
985 console.log("Dodano czlonka druiyny:", firstname, lastname);
99
188 res.status(281).json({
181 message: “"Czlonek druiyny zostal dodany pomyslnie”,
182 memberid: result.insertId
103 1
164
185 }+ catch (err)
1965 console.error("Bigd podczas dodawania czlonka druzyny:", err);
187 res.status(588).json({ message: "Blad serwera podczas dodawaniz czlonka" });
108 }
189 }
Middleware

Middleware stanowig kluczowy element architektury aplikacji serwerowej opartej na
szkielecie programistycznym Express, pelnigc role posrednika przetwarzajacego zagdania HTTP
przed dotarciem do kontroleréw oraz po ich obsluzeniu. Kazde middleware zawiera funkcje
odpowiadajace konkretnym operacjom, takim jak weryfikacja autentycznosci uzytkownika,
sprawdzenie uprawnien dostepu, walidacja danych wejsciowych czy rejestrowanie zdarzen.
Odpowiednia organizacja i implementacja middleware zapewnia bezpieczenstwo aplikacji
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a takze umozliwia systematyczne i efektywne zarzadzanie przeptywem zadan HTTP w calej
aplikacji.

Na listingu 5.6. przedstawiona zostata funkcja authMiddleware znajdujaca si¢ w pliku
authMiddleware.js. Odpowiada ona za weryfikacje autentyczno$ci uzytkownika poprzez
walidacje tokenu JWT (JSON Web Token) oraz sprawdzenie statusu konta uzytkownika w bazie
danych. Middleware wykonywane jest przed dotarciem zadania do chronionych kontrolerow
1 stanowi pierwszg lini¢ obrony bezpieczenstwa aplikacji.

Na wstepie middleware pobiera nagldwek autoryzacji z zadania HTTP, zawierajacy token
uwierzytelniajacy w formacie "Bearer [token]". Jesli naglowek nie jest obecny lub nie
rozpoczyna si¢ od stowa kluczowego "Bearer", middleware natychmiast zwraca odpowiedz
HTTP ze statusem 401 (brak autoryzacji) i konczy przetwarzanie zadania. Nastepnie kod
pobiera sam token z nagtdwka poprzez rozdzielenie ciggu znakéw na podstawie rozdzielajacej
spacji i pobranie drugiej czgsci tokentu w formie dhugiego ciagu znakdw.

W bloku try middleware przeprowadza weryfikacje tokenu przy uzyciu tajnego klucza
JWT SECRET przechowywanego w zmiennych $rodowiskowych. Jesli token jest wazny,
dekodowany jest do obiektu zawierajacego informacje o uzytkowniku (takie jak identyfikator
uzytkownika). Nastepnie middleware wysyla zapytanie do bazy danych w celu potwierdzenia,
ze uzytkownik o tym identyfikatorze nadal istnieje w systemie oraz sprawdza, czy jego konto
nie zostato zablokowane. Jesli uzytkownik nie istnieje, middleware zwraca odpowiedz ze
statusem 401, a jesli jego konto jest zablokowane, zwraca odpowiedz ze statusem 403 (dostep
zakazany).

Jesli wszystkie sprawdzenia przebiegna pomy$lnie, middleware przypisuje zdekodowane dane
uzytkownika do obiektu zadania (req.user) i wywotuje funkcje next(), umozliwiajaca zadaniu
przejscie do nastgpnego middleware lub kontrolera. W bloku catch kod obstuguje bledy
zwigzane z tokenem, jesli token wygast, zwraca status 401 z odpowiednim komunikatem,
a w przypadku innych btedow zwraca status 403 (token nieprawidlowy).
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1@
11
12
13
14
15
16
17
18
19
28
21
22
23
24
25
26
27
28
29
3a
31
32
33
34
35
36
37
38
39
48
41
42
43

Listing 5.6. Fragment kodu authMiddleware.js

export default async function authMiddleware(req, res, next) {
const authHeader = req.headers.authorization;

if (lauthHeader || !authHeader.startsWith('Bearer ")) {
return res.status(4e1).json({ message: "Brak tokenu uwierzytelniajgcego™ });

}

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

try {
[ Weryfikacja tokenu

const decoded = jwt.verify(token, process.env.JWT SECRET);

// Sprawdzenie czy uiytkownik nadal istnieje i1 nie jest zablokowany
const [rows] = await pool.guery(
"SELECT userid, userrole, isblocked FROM Users WHERE userid = 27,
[decoded.userid]

¥

if (rows.length === 8) {
return res.status(4el).json({ message: "Uiytkownik nie istnieje" });

¥

if (rows[@].isblocked) {
return res.status(483).json{{ message: "Konto zostalo zablokowane" 1);

}

req.user = decoded;
next();

} catch (err) {
if (err.name === 'TokenExpiredError'} {
return res.status(481).json({ message: "Token wygasi" });

¥

return res.status(483).json({ message: "Nieprawidiowy token" });
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5.2. Implementacja czesci klienckiej

Struktura projektu

Rysunek 5.6. przedstawia strukture katalogéw w aplikacji klienckiej, gdzie mozna
wyszczegolni¢ poszczegolne foldery 1 pliki, odpowiadajace za konkretne elementy systemu:

~ frontend
» .github

¥ public

~ SIC
> api
» components
> context
¥ s

> pages
Apps

Js App.testjs
index.s

m logo.svg
reportWebVitals,js

setupTests.js
# styles.css
€ .gitignore

package-lock.json
package,json
i README.md

Rysunek 5.6. Struktura aplikacji klienckiej

Katalog public (Rysunek 5.7.) zawiera statyczne zasoby aplikacji, ktore przesylane sa
bezposrednio do przegladarki bez ich uprzedniego przetwarzania. Znajduja si¢ tutaj pliki takie
jak grafiki, miniatury oraz inne zasoby statyczne.
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~ public

~ assets’ images
» clubhistoryevents
» gallery
» products
? sponsors
» teammembers

& header-bg-gallery.jpg

q

3 header-bg-sub.jpg
5 header-bg.)pg

El B OE

3 herb.png

1

& map-image-1.png
* s

<> index.html
manifest.json
robots.txt

Rysunek 5.7. Zawartos$¢ katalogu public

Katalog sre (Rysunek 5.8.) to gtowny katalog kodu zrédtowego aplikacji React, zawierajacy
calg logike aplikacji klienckiej.
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" 5IC

> api
“ components
» admin
» employee

ArticleCard.js
ArticleReactions.s
ArticlesPreview js
CommentForm.js
CommentList.js
Footerjs
GalleryPreview,js
Header,Js
Layout.js
MatchesPreview.s
ShopPreview s
SponsorsPraview,js
SurveySection,js
TeamMemberCard.js
TeamPreview.Js
TicketSection.js
TimelineEvent,js

 context
AuthContextjs

s
scriptss

» pages

Rysunek 5.8. Zawartos¢ katalogu scr

Podkatalog api zawiera funkcje odpowiadajace za komunikacje z aplikacja serwerowa.
Znajduja si¢ tutaj moduty obstugujace zadania do ré6znych endpointéw API, takie jak zgdania
dotyczace druzyny, meczy, artykuléw czy sklepu.

Podkatalog components zawiera komponenty React, wielokrotnie wykorzystywane bloki
interfejsu uzytkownika. Komponenty moga reprezentowac elementy takie jak nagtowek,
nawigacja, karty, formularze czy przyciski.

Podkatalog context zawiera konteksty React (React Context API), ktére stuzg do globalnego
zarzadzania stanem aplikacji. Umozliwia to przekazywanie danych miedzy komponentami.
Znajduja si¢ tam konteksty takie jak autentykacja uzytkownika.

81



Podkatalog js zawiera pomocnicze pliki JavaScript, takie jak funkcje uzytkowe, state aplikacji,
konfiguracje lub inne logiczne struktury wspierajace komponenty.

Podkatalog pages (Rysunek 5.9.) zawiera komponenty React reprezentujgce cate strony
aplikacji. Kazda strona w ma swoj plik w tym katalogu 1 jest najczesciej mapowana do $ciezki
URL za pomocg React Router.

~ pages

AdminDashboard.js
AdminMessagesPage Js
ArticleDetails,js
ArticlesPage.s
ClubHistory.js
ContactPage.js
EmployeeDashboard.js
GalleryPage.s

Home.js

Login.js
MatchDetails s
MatchesPage,s
MotFound.js

Frofilejs

Register,s

ShopPage.s
SponsorRemovalPage.js
SponsorsPage.js
Team,js
TeamMemberDetail,js
UserDashboard.js

UseriMessagesPage s

Rysunek 5.9. Zawartos¢ podkatalogu pages

Plik App.js (Listing 5.7. —5.8.) to gtéwny komponent aplikacji React, zawierajacy konfiguracje
routingu oraz 0ogdlng strukture aplikacji.
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Listing 5.7. Fragment kodu App.js zawierajacy importy stron oraz komponentow

frontend > src > J5 Appjs * ..

1

(L I = T I T R S W R

R T R A R N e T = T = = = T T T =l =
[ R e W B L L T == R R T o (R " W - B S v

a
hl

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

React react”;

{ Routes, Route } from "react-router-dom”;

Layout from "./components/Layout”;

Home from "./pages/Home";

Login from "./pages/Login";

Register from './pages/Register’;

NotFound from ™./pages/NotFound™;

Profile from "./pages/Profile";

Team from "./pages/Team’;

TeamMemberDetail from °./pages/TeamMemberDetail’;
ArticleDetails from “./pages/ArticleDetails"”;
ArticlesPage from "./pages/ArticlesPage”;

{ AuthProvider } from "./context/AuthContext”;
GalleryPage from './pages/GalleryPage’;
SponsorsPage from "./pages/SponsorsPage”;
MatchesPage from "./pages/MatchesPage”;
MatchDetails from "./pages/MatchDetails”;

ShopPage from "./pages/ShopPage”;

ContactPage from "./pages/ContactPage”;
UserMessagesPage ftrom . /pages/UserMessagesPage”;
AdminMessagesPage from "./pages/AdminMessagesPage";
AdminDashboard from "./pages/AdminDashboard”;
EmployeeDashboard from "./pages/EmployeeDashboard”;
UserDashboard from "./pages/UserDashboard”;
SponsorRemovalPage from “./pages/SponsorRemovalPage”;
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Listing 5.8. Fragment kodu App.js zawierajacy konfiguracje routingu

27 function App() {

28 return (

29 <AuthProvider>

E1] <Routes>

31 <Route path="/" element={<Layout />}>

32 <Route index elemznt={<Home />} />

33 <Route path="login" element={<Login />} />

34 <Route path="register" elemsnt={<Register /»} />

35 <Route path="profile"” element={<Profile />} />

36 <Route path="team" element={<Team />} />

37 <Route path="team/:id" element={<TeamMemberDetail />} />

38 ¢Route path="articles" element={<ArticlesPage />} />

39 <Route path="articles/:id" element={<ArticleDetails />} />

48 <Route path="/gallery" element={<GalleryPage />} />

41 <Route path="/sponsors" element={<SponsorsPage />} />

432 ¢Route path="/matches" element={<MatchesPage />} />

43 <Route path="/matches/:id" element={<MatchDetails /»} />

44 ¢Route path="/shop"” element={<ShopPage />} />

45 ¢Route path="/contact" element={<ContactPage />} />

46 <Route path="/my-messages"” element={<UserMessagesPage />} />
47 <Route path="/admin/messages" element={<AdminMessagesPage />} />
48 <Route path="/admin/dashboard” element={<AdminDashboard />} />
49 <Route path="/employee/dashboard” element={<EmployesDashboard />} />
58 <Route path="/user/dashboard” element={<UserDashboard />} />
51' ¢Route path="sponsor-removal/:sponsorid” element={<SponsorRemovalPage />} />
£2

53 <Route path="*" element={<NotFound />} />

cd </Route>»

55 <fRoutes>

L6

57 <fhuthProvider>

L8

58 K

68 1}

61

62 export default App;

63

Plik index.js (Listing 5.9.) to punkt wejscia catej aplikacji React. Zawiera kod, ktory renderuje
glowny komponent (App) do DOM-u przegladarki.
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Listing 5.9. Kod pliku index.js

frontend » src indexjs » ...
import React from "react”;

IS

2 import ReactDOM from "react-dom/client™;

3 import "./styles.css"”;

4 import App from "./App";

5 import { BrowserRouter } from “react-router-dom”;

6 import { AuthProvider } from "./context/AuthContext”;
8 const root = ReactDOM.createRoot(document.getElementById("root™));
9 root.render(
18 ¢React.StrictMode>»
11 <BrowserRouter:
12 <fAuthProviders
13 <App />
14 <f/ButhProvider>
15 </BrowserRouter>
16 «/React.5trictMode>
17 )

Plik styles.css zawiera globalne style CSS dla catej aplikacji.
Wyglad strony

Na wyglad strony sktada si¢ kilka plikow. Na listingu 5.10. przedstawiono uktad strony
zastosowany w prezentowanej aplikacji.

Listing 5.10. Kod zawierajacy standardowy uktad strony

6 export default function Layout() {

return (
8 <
9' <Header />
18. <Qutlet />
11 <Footer /»
12 <f
13 ¥;
14 }

Listing 5.11. przedstawia naglowek, ktory zawarty jest na kazdej stronie widocznej dla
uzytkownikoéw. Zawiera on migdzy innymi pasek gorny na ktorym widoczne sg elementy
nawigacyjne umozliwiajgce swobodne poruszanie si¢ po aplikacji.
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Listing 5.11. Fragment kodu Header.js zawierajac elementy nawigacyjne

41 <div classhame="collapse navbar-collapse” id="navbarResponsive">»
42 <ul classMame="navbar-nav text-uppercase ms-autoc py-4 py-lg-8">
43 ¢1i className="nav-item">»

44 <a classhlame="nav-link" href="/#news">Aktualnosci</a>»
45 </1i>

46 ¢1i className="nav-item">

7 <a classhlame="nav-link" href="/#shop">Sklep</a>

48 <f1ix

49 ¢1i className="nav-item">

58 <a classhame="nav-link" href="/#tickets">Bilety</a>

51 </1i»

52 ¢1i className="nav-item">»

53 <a classhName="nav-link" href="/#team">Zespdi</a>

54 </1i»

55 ¢1i className="nav-item">»

56 <a classhName="nav-link" href="/#history"»Historia</a»
57 </1i>

C8 ¢1i className="nav-item">

59 <a classhlame="nav-link" href="/#gallery">Galeria</a>

68 <f1ix

61 ¢1i className="nav-item" >

62 <a classlame="nav-link" href="/#sponsors"”»Sponsorzy</a»
63 </1i»

Listing 5.12. przedstawia stopke, ktora jest nieodtagcznym elementem kazdej strony widocznej
przez uzytkownika w prezentowanej aplikacji. Sa w niej zawarte informacje dotyczace autora
aplikacji oraz linki do mediow spotecznosciowych druzyny.
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Listing 5.12. Fragment kodu Footer.js zawierajacy schemat budowy stopki

3 export default function Footer()} {

4 return

5 <footer className="footer py-4 bg-dark text-light"»

6 <div classMame="container"”:»

7 <div classhame="row align-items-center text-center text-lg-start"»
8 <div className="col-1g-4 mb-3 mb-1lg-8">

9 <small>Copyright &copy; Dariusz Bochyriski 2825</small:
18 </div>

11 <div classMame="col-1g-4 mb-3 mb-1lg-8">

12 <a

13 classMame="btn btn-dark btn-social mx-2"

L4 href="https://x.com/LukLublin”

15 aria-label="Twitter"

L6 >

17 <i className="tab fa-twitter"»</i>

18 <fa>

19 <a

28 classMame="btn btn-dark btn-social mx-2"

21 href="https://www.facebook.com/LUKLublin™

22 aria-label="Facebook™

23 >

24 <i classhlame="fab fa-facebook-f"»></i»

25 <fa»

26 <a

27 classMame="btn btn-dark btn-social mx-2"

28 href="https://www.instagram.com/bogdanka luk lublin/"
29 aria-label="Instagram"

38 >

31 <i classlame="fab fa-instagram”»></i»

32 <fa>

33 <a

34 classMame="btn btn-dark btn-social mx-2"

35 href="https://ww.youtube. com/@LKPSLublinTyv"
36 aria-label="YouTube"

37 >

Listing 5.13. przedstawia stron¢ startowa aplikacji klienckiej, ktora widza uzytkownicy po
uruchomieniu systemu. Jest to glowny widok, ktory zawiera podglady najwazniejszych
podstron serwisu. Sa to uproszczone wersje, pobierajace mniej danych, aby niezaleznie od
wielkos$ci bazy danych strona bylta przejrzysta i czytelna. Ich zastosowanie pokazano na listingu
5.14.
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Listing 5.13. Fragment kodu Home.js zawierajacy strone gtdéwna aplikacji

frontend > src > pages > J5 Homejs > & Home

15

19’ export default function Home() {

20 return (

21 <>

22 {/* Masthead */}

23 <header className="masthead">

24 <div classMame="container"”»

25 <div className="masthead-subheading”»Witaj w klubie siatkarskim</div>
26 <div className="masthead-heading text-uppercase”>Bogdanka LUK Lublin</div>
27 <a classhame="btn btn-primary btn-x1 text-uppercase” href="#services"»
28 Poznaj nas

29 <fa»

EL:] </div>

31’ </header>

32 {/* Services Section */}

33 ¢section className="page-section” id="services">»

34 <div classhame="container”>»

35 <div className="text-center”>

36 ¢h2 className="section-heading text-uppercase”»Usitugi</h2»

37 <h3 className="section-subheading text-muted">

38 Zobacz, co mozesz u nas znaleid

39 </ h3»

49 </div>

41 <div className="row text-center”»

42 <div classhame="col-md-4">

43 <Link to="/articles" classMame="text-decoration-none">

a4

45 <span className="fa-stack fa-4x">»

46 <i classhame="fas fa-circle fa-stack-2x text-primary”></i>
47 <i classhName="fas fa-newspaper fa-stack-1x fa-inverse”»</i»
48 </span>

49

58 <h4 classMame="team-heading-1link"»Aktualnosci</h4»

51 </Link>

52 <p className="text-muted"”>

53 Bad? na bieZgco z najnowszymi informacjami o klubie i wynikami meczdw.
54 <p>

55 <fdiv>

56 <div classhame="col-md-4">

57 <Link to="/team" className="text-decoration-nona">»

58 <span className="fa-stack fa-4x">

59 <i classhlame="fas fa-circle fa-stack-2x text-primary”»></i»
68 <1 classMame="fas fa-users fa-stack-1x fa-inverse»</i»

61 </span>
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Listing 5.14. Fragment kodu Team.js przedstawiajacy odwotania do stron i komponentow

24 </section»

a5 <section className="page-section” id="news">

26 <ArticlePreview />

a7 </section»

a3 <section className="page-section” id="matches">
20 <MatchesPreview />

a8 </section>

a1 ¢section classhame="page-section” id="shop”>»

a2 <ShopPrevisw /»

a3 </section>

a4 ¢saction classhame="page-section” id="tickets">»
a5 <TicketsSection />

96' </section>»

a7 <section className="page-section” id="team">

a8 <TeamPreview /»

99' </section>

1ea <section className="page-section” id="history">
181 <ClubHistory /=

152. </section»

1e3 <section className="page-section” id="gallery":>
184 <GalleryPreview J/»

185 </section»

186 <section className="page-section” id="survey"»
187 <surveysection S

188 </section>

184 ¢saection classhame="page-section” id="sponsors">
11e@ <SponsorsPreview /3

111 </section>

112 <

Rysunek 5.10. przedstawia finalny widok, ktory widzi odbiorca po zaladowaniu strony gtéwne;.
Moze on z tego miejsca przejs¢ do kazdej funkcjonalnosci aplikacji.
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s BOGDANKA LUK LUBLIN AKTUuALNOSCI  SKLEP  BILETY ZESPOt  HISTORIA  GALERIA SPONSORZY LOGOWANIE

mi o klubie Poznaj naszych zawodnikéw i sztab szkoleniowy. Kup oficjalne gadzety i koszulki klubowe

Rysunek 5.10. Widok strony gtéwne;j aplikacji
Zespol
W sktad modutu tworzacego funkcjonalnos¢ zespotu wehodzi kilka komponentow. Sa to:

TeamMemberCard.js (Listing 5.15.), jest komponentem, ktéry wyswietla karte cztonka
druzyny z jego podstawowymi informacjami. Komponent przyjmuje dwa parametry: obiekt
player zawierajacy dane cztonka druzyny oraz opcjonalny parametr showDetails, ktory okresla,
czy maja by¢ wyswietlone dodatkowe szczegoty.

Komponent zawiera dwie pomocnicze funkcje: calculateAge oblicza wiek zawodnika na
podstawie jego daty urodzenia, a getPositionBadgeClass zwraca odpowiedni kolor znacznika
dla pozycji na boisku.

Interfejs karty wyswietla zdjecie profilowe, numer koszulki w gornym lewym rogu, imi¢
1 nazwisko, pozycje na boisku oraz przycisk "Zobacz profil" kierujacy do strony poswigconej
szczegdtom danego zawodnika. Jesli parametr showDetails jest ustawiony na true, komponent
dodatkowo wyswietla szczegdlowe dane oraz linki do profili mediow spotecznosciowych.
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Listing 5.15. Fragment kodu TeamMemberCard.js

4 export default function TeamMemberCard({ player, showDetails = false }) {
E const calculatefige = (dateOfBirth) => {

6 const today = new Date();

7 const birthDate = new Date(dateOfBirth);

8 let age = today.getFull¥Year() - birthDate.getFull¥Year();

9 const monthDiff = today.getMonth() - birthDate.getMonth();

1@ if (monthDiff < @ || (monthDiff === @ && today.getDate() < birthDate.getDate())) {
11 age--;

12 )

13 return age;

14 I

15

16 const getPositionBadgeClass = (position) => {

17 const lowerPos = position.tolowsrCase();

18

19 if (lowerPos.includes('liberc')) return 'bg-secondary’;

28 return "bg-primary’;

21 b

Team.js (Listing 5.16.) jest komponentem odpowiadajacym za wys$wietlenie pelnego sktadu
druzyny z mozliwo$cig przetaczania miedzy zawodnikami a sztabem szkoleniowym.
Komponent wykorzystuje hooki React do zarzadzania stanem aplikacji: players i Staff
przechowuja dane cztonkéw druzyny, loading informuje o trwajacym tadowaniu danych, error
przechowuje komunikaty btedoéw, a activeTab okresla, ktora karta jest aktualnie wy$§wietlana.

W momencie zatadowania komponentu hook useEffect uruchamia funkcj¢ fetchTeamMembers,
ktoéra wysyta asynchroniczne zadanie HTTP do aplikacji serwerowej w celu pobrania listy
zawodnikow 1 sztabu szkoleniowego. Podczas tadowania wys$wietlana jest ikona fadowania,
a w przypadku btedu wyswietlany jest komunikat informujacy uzytkownika o problemie.

Interfejs strony zawiera dwie karty: jedng dla zawodnikéw 1 jedng dla sztabu szkoleniowego,
z wyswietlaniem liczby os6b w kazdej grupie. Po wybraniu konkretnej karty strona wyswietla
odpowiednie karty cztonkow. Kazda karta zawiera zdjgcie, imig, nazwisko, pozycje 1 przycisk
prowadzacy do szczeg6tow profilu. Strona posiada rowniez przycisk powrotu do strony gléwne;j
oraz nagtowek z tytutem i1 podtytutem.
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Listing 5.16. Fragment kodu Team.js

6 export default function Team() {

7 const [players, setPlayers] = useState([]);

8 const [staff, setStaff] = useState([]);

g const [loading, setloading] = useState(true);

1@ const [error, setError] = useState("");

11 const [activeTab, setActiveTab] = useState("players”);
12

13 useeffect(() =>» {

14 fetchTeamMembers();

15 s [1)s

16

17 const fetchTeamMembers = async () =» {

18 try {

19 setloading(true);

28 const res = await api.get("/team”);

21 setPlayers(res.data.players);

22 setStaff(res.data.staff);

23 } catch (err) {

24 console.error("Bigd pobierania druzyny:", err);

25 setError("Nie udato sie pobrad skladu druzyny™);
26 } finally {

27 setloading(false);

28 1

29 b

38

31 if (loading) {

32 return (

33 <section classMame="page-section”>

34 <div classhame="container”>

35 <div classMame="text-center”>

36 ¢<div classMame="spinner-border text-primary"” role="status"»
37 <span classMame="visually-hidden">tadowanie...</span>
38 </div>

39 <p classMame="mt-3 text-muted”>tadowanie sktadu druiyny...</p>
48 <fdiv>

41 </div>

42 </section>»

43 ¥s

44 1

TeamMemberDetails.js (Listing 5.17.) jest komponentem odpowiedzialnym za wys$wietlanie
szczegdtow profili poszczegdlnych cztonkéw druzyny. Komponent pobiera identyfikator
czlonka druzyny z parametru URL przy pomocy hooka useParams i na tej podstawie wysyla
zadanie do aplikacji serwerowej w celu pobrania pelnych danych o wybranym cztonku druzyny.
Stan komponentu zawiera trzy zmienne: member przechowuje dane czlonka, loading informuje
o trwajacym tadowaniu, a error przechowuje ewentualny komunikat btedu.
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Hook useEffect uruchamia si¢ w momencie zaladowania komponentu oraz za kazdym razem,
gdy zmienia si¢ identyfikator w parametrze URL. Funkcja fetchMemberDetails wysyta
asynchroniczne zadanie HTTP do cze¢éci serwerowej aplikacji i pobiera szczegdlowe informacje
o cztonku druzyny. Komponent zawiera rowniez dwie pomocnicze funkcje: calculateAge
oblicza wiek na podstawie daty urodzenia, a formatDate formatuje daty w polskim formacie.

Interfejs strony jest podzielony na dwie gléwne kolumny: lewa zawiera zdjecie profilowe
cztonka z numerem koszulki w géornym lewym rogu, imi¢, nazwisko, pozycje na boisku oraz
linki do mediéw spotecznosciowych. Prawa kolumna zawiera szczegdétowe informacje takie jak
wiek, narodowos$¢é, wzrost, wage, date urodzenia i1 date dotaczenia do klubu, wyswietlane
z odpowiednimi ikonami. Je$li czlonek ma biografie, jest ona wyswietlana w osobnej karcie
ponizej. Na gorze strony znajduje si¢ przycisk powrotu do listy druzyny, a w przypadku btedu
podczas tadowania wyswietlany jest komunikat btedu z opcja powrotu.

Listing 5.17. Fragment kodu TeamMemberDetails.js

5 export default function TeamMemberDetail() {
6 const { id } = useParams();
7 const [member, setMember] = useState(null);
8 const [loading, setloading] = useState(true);
o] const [error, setError] = useStats("");
16
11 useEffect(() =» {
12 fetchMemberDetails();
13 Y, [id]);
14
15 const fetchMemberDetails = async () => {
16 try {
17 setloading(true);
18 const res = await api.get( /team/${id}");
19 setMember(res.data);
28 } catch (err) {
21 console.error(”"Blad pobierania szczegdldw:”, err);
22 setError("Nie udalo sie pobrad szczegdlow czlonka druizyny™);
23 } finally {
24 setLoading(false);
25 ]
26 1
27
28 const calculatefge = (dateOfBirth) =» {
29 const today = new Date();
38 const birthDate = new Date(date0fBirth);
31 let age = today.getFullYear() - birthDate.getFullYear();
32 const monthDiff = today.getMonth() - birthDate.getMonth();
33 if (monthDiff < @ || (monthDiff === © && today.getDate() < birthDate.getDate())) {
34 age--;
35 1
36 return age;
37 1
38
39 const formatDate = (dateString) => {
48 return new Date(dateString).tolocaleDateString('pl-PL", {
41 year: ‘numeric”,
42 month: "long’,
43 day: 'numeric’
44 1
45

I
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TeamPreview.js (Listing 5.18.) jest to skrocony podglad druzyny, ktory jest wyswietlany na
stronie glownej aplikacji, pokazujacy maksymalnie sze$ciu pierwszych zawodnikow druzyny.
Komponent wykorzystuje hook useState do zarzadzania lista wy$wietlanych zawodnikoéw oraz
stanem tadowania, a hook useEffect uruchamia funkcj¢ loadTeamMembers w momencie
zatadowania komponentu.

Funkcja loadTeamMembers wysyta asynchroniczne zadanie HTTP do aplikacji serwerowej w
celu pobrania pelnej listy zawodnikéw 1 personelu szkoleniowego. Z otrzymanej odpowiedzi
odczytuje listg zawodnikow i pobiera z niej tylko pierwszych sze$ciu zawodnikdéw przy pomocy
metody slice(0, 6), co umozliwia wys$wietlenie zwartego podgladu, ktory bedzie przejrzysty
i czytelny dla uzytkownika. W trakcie fadowania danych wys$wietlana jest ikona tadowania,
a jesli lista zawodnikow jest pusta, wyswietlany jest odpowiedni komunikat informacyjny.

Interfejs komponentu wyswietla zawodnikow w siatce trzech kolumn, kazdy na osobnej karcie
zawierajacej zdjecie profilowe, numer koszulki, imi¢, nazwisko, pozycje¢ oraz ikony linkéw do
profili medidow spotecznosciowych. Kazda karta jest w postaci hipertagcza i prowadzi do
szczegotowego profilu danego zawodnika. Na gorze sekcji znajduje si¢ naglowek "Nasz Zespot"
réwniez stanowiacy link do pelnej strony druzyny, a ponizej kart wyswietlany jest przycisk
"Zobacz pelny sktad" kierujacy na strone z pelnym sktadem zespotu.

94



Listing 5.18. Fragment kodu TeamPreview.js

5 export default function TeamPreview() {

6 const [teamMembers, setTeamMembers] = useState([]);

7 const [teamlLoading, setTeamlLoading] = useState(true);
8

9 useEffect(() =» {
18 loadTeamMembers();
11 o[
12
13 const loadTeamMembers = async () =» {
14. try {
15. const res = await apil.get("/team™);
16 const players = res.data.players || [];
17 setTeamMembers(players.slice(@, 6));
18 } catch (err) {
19 console.errcor("Blad peobierania zespolu:™, err);
28 } finally {
21 setTeamlLoading(false);

22 1

23 b

24

25 return |

26 <section className="page-secticn bg-light" id="team">
27 <div classhame="container”>»

28 <div classhame="text-center”>»

29 <Link to="/team” className="text-decoration-none”:>
38 ¢h2 className="section-heading text-uppercase team-heading-link">»
31 Nasz Zespol

32 </h2»

33 </Link>

34 <h3 className="section-subheading text-muted">
35 Poznaj gwiazdy Bogdanki LUK Lublin

36 </h3>

37 <fdiv>

Na rysunkach 5.11. — 5.14. przedstawiono dziatanie funkcjonalno$ci zwigzanej ze sktadem.
Zostala ona podzielona na kilka ekranéw zawierajacych rézne informacje.

95



& BOGDANKA LUK LUBLIN

AKTUALNOSCI SKLEP BILETY ZESPOL HISTORIA

GALERIA SPONSORZY

LOGOWANIE
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Srodkowy
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NASZ ZESPOL

Poznaj gwiazdy Bogdanki LUK Lublin

Hilir Henno

Przyjmujgcy

7
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ELUK
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Marcin Komenda

Rozgrywajacy

-
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-
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Rysunek 5.11. Widok zespotu z poziomu strony gtéwnej

# BOGDANKA LUK LUBLIN

€ Powrdt do strony gléwnej

AKTUALNOSCI

SKLEP BILETY ZESPOL HISTORIA

GALERIA

SPONSORZY

LOGOWANIE

NASZA DRUZYNA

1 Daenan Gyimah 2

Wiek:27 lat
Narodowosc¢:Kanada
Wzrost:203 cm
Waga:90 kg

o

Poznaj skiad Bogdanki LUK Lublin

e

7
<

-
oon g puny

LUK

qezag!
(= |

Hilir Henno 4 Marcin Komenda
Wiek:22 lat Wiek:29 lat
Narodowosé:Francja Narodowosé:Polska
Wzrost:203 cm Wzrost198 cm
Waga:87 kg Waga92 kg

(o)

(o)

Rysunek 5.12. Widok strony poswigconej druzynie
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BOGDANKA LUK LUBLIN

AKTUALNOSCI

SKLEP BILETY ZESPOL

HISTORIA

GALERIA SPONSORZY LOGOWANIE
€ Powrét do strony glownej
.
Poznaj skiad Bogdanki LUK Lublin
e >
.| L 2
] )
i .
“ v N ¥
i -
Stephane Antiga Arkadiusz Grzelak Maciej Kolodziejczyk
e gy
Narodowosé: Francja Narodowosé: Polska

Narodowos¢: Polska
Zobacz profil

Zobacz profil

Rysunek 5.13. Zaktadka przedstawiajaca sztab szkoleniowy
BOGDANKA LUK LUBLIN

AKTUALNOSCI

SKLEP BILETY ZESPOL HISTORIA GALERIA SPONSORZY LOGOWANIE
€ Powr6t do druzyny
4 Informacje
| J
\ g Wiek: 29 lat Narodowos¢: Polska
\ ) ‘Wzrost: 198 cm ‘Waga: 92 kg
6.':"“ d plus g ¢ Data urodzenia: 24 maja 1996 ‘W klubie od: 1 czerwca 2021
s it
P ==
_—
30GDANKA
-Iu Btin b=

Biografia

ELUK

Doswiadczony rozgrywajacy, filar zespotu Bogdanki LUK Lublin. Kluczowy gracz w zdobyciu mistrzostws
Polski w sezonie 2024/2025

Rysunek 5.14. Szczegdtowe informacje na temat danego zawodnika

97



Panel administratora

Jest istotnym elementem w systemie pozwalajacym uprzywilejowanym uzytkownikom
na zarzadzanie i1 kontrol¢ danych, ktore przeptywaja przez aplikacje. Zawiera on okno
utatwiajgce zarzadzanie w ktorym wyswietlane sg informacje oraz statystyki serwisu oraz
zaktadki, ktore umozliwiajg edycje poszczegdlnych danych na stronie.

W skitad panelu administratora wchodza dokumenty i katalogi przedstawione na
rysunkach 5.15. —5.16.

| ~ admin

~ forms
ArticleForm, js
GalleryltemForm js
HistoryEventForm,js
MatchForm.js
ProductForm.js
SponsorForm.js
SurveyForm,js
TeamMemberForm.js
TicketEventForm,js
AdminArticles s
AdminGallery.js
AdminHistory.js
AdminMatches,js
AdminhMessages.js
AdminShop.js
AdminSponsorRequests.js
AdminSponsors.s
AdminStats,s
AdminSurveys.js
AdminTeam.js
AdminTickets,js
AdminUsers,js

SurveyResultss
Rysunek 5.15. Struktura katalogdéw panelu administratora

~ pages
AdminDashboard.js

Rysunek 5.16. Struktura katalogdw panelu administratora cd.
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Najwazniejsze dokumenty i katalogi w tej strukturze to:

AdminDashborad.js (Listing 5.19.), ktory znajduje si¢ w katalogu pages. Jest to komponent
tworzacy panel administracyjny aplikacji, dostepny wylacznie dla zalogowanego uzytkownika
z rolg administratora. Po zaladowaniu komponent sprawdza, czy biezacy uzytkownik ma
odpowiednie uprawnienia; jesli nie, nastepuje przekierowanie na stron¢ gléwng. Nastepnie
wysytane jest zadanie HTTP do endpointu /admin/stats, a otrzymane statystyki sg zapisywane
w stanie komponentu i przekazywane do komponentu AdminStats.

Interfejs panelu oparty jest na zaktadkach, ktorych aktywna warto$¢ przechowywana jest
w stanie activeTab. Kazdy przycisk zakladki ustawia inny typ zawartosci, na przyktad:
uzytkownicy, druzyna, historia klubu, sklep, bilety, mecze, sponsorzy, ankiety, galeria, artykuty
czy wiadomos$ci. W zaleznosci od aktualnie aktywnej zaktadki renderowany jest odpowiedni
komponent administracyjny, ktory odpowiada za zarzadzanie wybrang czescia systemu
z poziomu jednego, spojnego panelu.

Listing 5.19. Fragment kodu Dashboard.js

21 export default function AdminDashboard() {

22 const { user } = useContext(AuthContext);

23 const navigate = useNavigate();

24 const [stats, setStats] = useState({});

25 const [activeTab, setActiveTab] = useState("stats");

26

27 useEffect(() => {

28 if (luser || user.userrole !== "admin") {

29 navigate("/");

38 return;

31 }

32

33 api.get("/admin/stats”).then(res => setStats(res.data));
34 }, [user, navigate]);

35

36 return (

37 <section className="container my-5">

38 ¢<h2 classMame="mb-4">Panel Administratora</h2>

3a

48 <ul className="nav nav-tabs mb-4">»

41 <1i classMame="nav-item”>

42 <button className={ nav-link ${activeTab === "stats” ? "active" : ""} } onClick={() => setActiveTab("stats")}»
43 Statystyki

44 </button>

45 </1i>

46 <1i className="nav-item">»

47 <button className={ nav-link §{activeTab === "users” ? "active" : ""} } onClick={() => setActiveTab("users”}}»
48 Uzytkownicy

49 </button>

1] </1i>

51 <1i className="nav-item">»

52 <button className={ nav-link ${activeTab === "team" ? “active” : ""} '} onClick={() => setActiveTab("team")}»
53 Druzyna

54 </button>

55 </1i>

Katalog admin zawiera komponenty administracyjne, ktére odpowiadajg za zarzadzanie
poszczegdlnych czgsci systemu. Sg one wykorzystywane w panelu AdminDashboard.js
w formie przelgczanych zaktadek.

Podkatalog forms przechowuje formularze, ktore umozliwiaja edycj¢ poszczegdlnych obiektow
znajdujacych sie w aplikacji.

Na rysunkach 5.17. — 5.19. przedstawiono wyglad interfejsu uzytkownika dla funkcjonalnosci
panelu administratora.
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BOGDANKA LUK LUBLIN AKTUALNOSCI  SKLEP  BILETY  ZESPOL  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

PANEL ADMINISTRATORA

Statystyki

STATYSTYKI SYSTEMU
28 Uzytkownicy

Aktywni Zablokowani
0

s
0

Reakcje

Artykuty Prasowe

Interakcje

©] Zamoéwienia
Rysunek 5.17. Podglad statystyk w panelu administratora

s BOGDANKA LUK LUBLIN AkTuALNOSCI  SKLEP  BILETY  ZESPOt  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

PANEL ADMINISTRATORA

Druzyna

ZARZADZANIE DRUZYNA

Zdjecie Imig i Nazwisko Pozycja Numer Narodowosé Status Akcje
8 Arkadiusz Grzelak Asystent trenera - Polska
I =
H Maciej Kolodziejezyk ~ Asystent trenera - Polska
i
n
? Mateusz Malinowski  Atakujacy 6 Polska
5}
-
E Kewin Sasak Atakujacy 35 Polska
&

Maciej Czyrek Libero 16 Polska

B —a
g
5

Rysunek 5.18. Zarzadzanie druzyng w panelu administratora
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# BOGDANKA LUK LUBLIN AktuaLNosc

PANEL ADMINISTRATORA

Druzyna

ZARZADZANIE DRUZYNA

Edytuj cztonka druzyny
Imig *

Marcin
Pozycja *
Rozgrywajacy

Data urodzenia *

24.05.1996

Wazrost (cm)

198

SKLEP BILETY ZESPOL HISTORIA GALERIA SPONSORZY -

Nazwisko *

Komenda

Numer koszulki

4

Narodowosé *

[} Polska

Waga (kg)
92

URL zdjecia

/assets/images/teammembers/mkomenda.png

Biografia

Doswiadczony rozgrywajacy, filar zespolu Bogdanki LUK Lublin. Kluczowy gracz w zdobyciu mistrzostwa Polski w sezonie 2024/2025.

Rysunek 5.19. Edycja cztonka druzyny z poziomu panelu administratora
Panel pracownika klubu

W aplikacji dostepny jest inny panel stworzony do zarzadzania zasobami znajdujacymi
si¢ w systemie. Panel pracownika klubu stworzony zostal z mys$la o osobach zatrudnionych
przez klub takich jak fotograf, redaktor, rzecznik prasowy czy pracownik sklepu klubowego.
Ma on ograniczone funkcje wzgledem panelu administratora, aby najbardziej istotne dane
systemu nie zostalty omytkowo zmienione lub usunigte.

Panel pracownika klubu zostat zaprojektowany w bardzo podobny sposob jak panel
administratora. Struktura plikow 1 katalogow jest analogiczna a uzyte metody niemalze
identyczne.

Na rysunkach 5.20. przedstawiono koncowy wyglad panelu pracownika. Rysunek 5.21.
przedstawia zgloszenie prosby o usunigcie sponsora, ktdra zostaje nastgpnie wystana do
administratora. Jest to mechanizm, ktory zapobiega przypadkowego usunigcia istotnych danych.
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s BOGDANKA LUK LUBLIN AKTUALNOSCI  SKLEP  BILETY  ZESPOt  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

Panel Pracownika
Artykuly
Zarzadzanie artykutami prasowymi

Tytut Data publikacji Autor Zdjecie Akcje
Wilfredo Leon poza czolowg 27.12.2025 Pracownik Klubu

trojka siatkarzy na swiecie!
Kontrowersyjny wybor

Hit transferowy w polskiej lidze! 26.12.2025 Pracownik Klubu
Juz mogg $wietowac.
Sprowadzajg gwiazde

Siatkarze robili zaktady o wystep 24.12.2025 Pracownik Klubu
Damiana Wojtaszka. Jeden az

zaklat

Nowe plany na sezon 2026 18.10.2025 Dariusz Bochyniski
Zwycieski comeback na 14.10.2025 Dariusz Bochynski

‘wlasnym boisku

Rysunek 5.20. Widok panelu pracownika

= BOGDANKA LUK LUBLIN AKTUALNOSCI  SKLEP  BILETY ZESPOL  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

Zgtos prosbe o usuniecie sponsora

Wybierz sponsora *

Lublin Miasto Inspiracji

Powod usuniecia *

Niech admin zatmerdzi]

Rysunek 5.21. Prosba o usunigcie sponsora
Wyglad pozostalych zaimplementowanych funkcjonalnoS$ci

Na rysunkach 5.21. — 5.30. zostaly przedstawione widoki uzytkownika powstatych
najwazniejszych funkcjonalnosci, ktore oferuje prezentowana aplikacja. Interfejsy zostaty
zaprojektowane w taki sposob, aby utatwi¢ uzytkownikowi poruszanie si¢ po serwisie.
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WSZYSTKIE MECZE

Stal Nysa PGE Projekt Warszawa Cuprum Stilon Gorzéw
Puchar Polski PlusLiga PlusLiga

30 grudnia 2025 23 grudnia 2025 14 grudnia 2025
17:30 20:00 14:45

o o (T oo |
:0 : 3

Halkbank Ankara Indykpol AZS Olsztyn Trefl Gdansk
Liga Mistrzéw PlusLiga PlusLiga

09 grudnia 2025 06 grudnia 2025 03 grudnia 2025

Rysunek 5.22. Strona poswigcona wynikom druzyny

BOGDANKA LUK LUBLIN AxTuaLNOSCI  SKLEP  BILETY  ZESPOL  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

PGE Projekt Warszawa

W PlusLiga

Q i ]

Data Migjsce

Status

& Wynik koricowy

: 0 PGE Projekt Warszawa

i= Szczegbly setéw

# Set W PGE Projekt Warszawa
Set1l 25

Set2 22

Set3 23

Set4 0

Set5 0

Y Najlepszy Zawodnik Meczu (MVP)

7]
|
b g .

i
LUK
6

Mateusz Malinowski

Rysunek 5.23. Strona pos§wigcona szczegoétom danego meczu
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# BOGDANKA LUK LUBLIN

AKTUALNOSCI SKLEP BILETY

AKTUALNOSCI

Najnowsze artykuly prasowe

ZESPOL

HISTORIA GALERIA

Wilfredo Leon poza czotowa tréjka
siatkarzy na swiecie!
Kontrowersyjny wybér

Tuz przed koncem roku Volleyball World publikuje
ranking 10 najlepszych siatkarzy na swiecie

minionych 12 miesiecy. W sobote odkryte zostalo.

Hit transferowy w polskiej lidze! Juz
mog3a swigtowacd. Sprowadzaja
gwiazde

Po serii kluczowych przediuzen kontraktéw w
Bogdance LUK Lublin przyszed? czas na nowe

transfery. Wedlug nieoficjalnych informaciji

Siatkarze robili zakfady o wystep
Damiana Wojtaszka. Jeden az zaklat
Ten mecz mogt wygladac jak rzez niewiniatek, a
stat sie najlepsza reklama walki w duchu fair play

w wykonaniu druzyny, ktéra nie miata zamia.

SPONSORZY -

mistrzowi.

27 grudnia 2025 autor: pracownik_klubu 26 grudnia 2025 autor: pracownik_klubu 24 grudnia 2025 autor: pracownik_klubu

Rysunek 5.24. Podglad najnowszych artykutléw prasowych na stronie gtéwnej. Prezentowane teksy artykutow
prasowych pochodzi z WP Sportowe Fakty [14]

BOGDANKA LUK LUBLIN AKTUALNOSCI  SKLEP  BILETY ZESPOt  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

HISTORIA NASZEGO KLUBU

Najwazniejsze wydarzenia z Zycia Bogdanki LUK Lublin

2013
Zatozenie Klubu

Powstaje Lubelski Klub Przyjaciét Siatkowki

s 2015
Awans do Il ligi

LKPS awansuje do I1 ligi stawiajac pierwszy krok w

drodze na szczyt

2019
Awans do | Ligi

Po rewelacyjnym sezonie i walce do samego konca

podczas turnieju finatlowego w Kedzierzynie-Kozlu

LKPS awansuje na zaplecze siatkarskiej elity

Rysunek 5.25. Widok historii klubu
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# BOGDANKA LUK LUBLIN

Bogdanka LUK Lublin vs Inpost
ChKS Chetm

14.01.2026, 17:30:00

Pierwsze starcie na Hali Globus w 2026. Bilety na
derby Lubelszczyzny juz dostepne

AKTUALNOSCI SKLEP BILETY ZESPOL

BILETY

Kup bilety na nadchodzqce mecze Bogdanki LUK Lublin

Bogdanka LUK Lublin vs JsW
Jastrzebski Wegiel

25.01.2026, 17:30:00

Kolejny wazny mecz na szczycie PlusLigi. Bilety
juz dostepne

HISTORIA GALERIA SPONSORZY -

Bogdanka LUK Lublin vs Roeselare
27.01.2026, 20:30:00

Siatkarska Liga Mistrzow wraca do Lublina. Nie
przegap tego wydarzenia, kup bilet juz dzis

Zakup biletéw odbywa sie poza naszym systemem — zostaniesz przeniesiony do operatora sprzedazy.

Rysunek 5.26. Funkcjonalno$¢ biletéw na wydarzenia

& BOGDANKA LUK LUBLIN AKTUALNOSCI  SKLEP  BILETY  ZESPOt  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

WEZ UDZIAL W ANKIECIE!

Twoja opinia jest dla nas wazna. Zaglosuj w jednej z ponizszych ankiet

Czy uwazasz, ze doping podczas meczow jest na najwyzszym $wiatowym

poziomie

Wyniki:

Zdecydowanie tak — 3 glosow
Trudno powiedzie¢ — 2 gloséw
Zdecydowanie nie — 0 glosow

Ktory zawodnik Twoim zdaniem zastuguje na miano MVP roku 2025

Marcin Komenda
Wilfredo Leon
Kewin Sasak
Mateusz Malinowski
Thales Hoss

Alex Grozdanov

Jakub Wachnik

Wyniki:

Zadnego — 0 glosow
Jeden — 1 glosow
Kilka — 1 gloséw
Wiekszosé — 1 glosow
Wszystkie — 2 glosow

Rewelacyjna
Dobra
Moze by lepiej

Nie mam zdania

EXTRA

Ile meczéw Bogdanki LUK Lublin widzialas/es na zywo w tym roku

Jak oceniasz atmosfere na meczach LUK Lublin?

Rysunek 5.27. Funkcjonalno$¢ ankiet
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BOGDANKA LUK LUBLIN AKTuALNOSCI  SKLEP  BILETY ZESPOt  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

WSZYSCY SPONSORZY KLUBU

Eg BOGDANKA _rﬁtrlp f’,‘\_. ’ bubelski.e

L\'uq{u/ ipeie!
Bogdanka S.A. Lublin Miasto Inspiracji
Lubelskie
Sponsor strategiczny klubu Partner tytularny druzyny. Sponsor klubu
LUK IE !
Joma
Perta
Sponsor tytularny Dostawca strojow Sponsor klubu

Rysunek 5.28. Strona poswigcona sponsorom klubu

BOGCGDANKA LUK LUBLIN AKTUALNOSCI  SKLEP  BILETY  ZESPOL  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

GALERIA

Najwazniejsze wydarzenia z Zycia Bogdanki LUK Lublin

4 MERR\LCHRIST‘ H
-3

Rysunek 5.29. Podglad galerii na stronie gldwnej
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. BOGDANKA LUK LUBLIN AKTUALNOSCI  SKLEP  BILETY ZESPOt  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY -

Kontakt z administratorem

Email

5$99497@pollub.edu.pl

Temat

Propozycja nowych funkcjonalnosci

Wiadomosé
‘Witam, bardzo podoba mi sie serwis w obecnej formie, dlatego tez

‘wpadlem na pomyst w jaki sposéb mozna by bylo go ulepszy¢.
Mianowicie:

Rysunek 5.30. Formularz do kontaktu z administratorem

Roéznice miedzy projektem Ul

Wraz z kolejnymi etapami projektowania aplikacji niewielkim zmianom ulegta koncepcja
wizualna projektu, jednakze widoki przedstawione w rozdziale 4.9. pomimo roznic
stylistycznych zachowuja funkcjonalno$¢ i przejrzystos¢, bazujac na wczesniej utworzonych
szkicach. Dostosowano poszczegdlne elementy strony, ktére tacza si¢ z funkcjonalno$ciami
jakie aplikacja oferuje odbiorcom, zachowujac przy tym czytelno$¢ oraz odpowiedni kontrast.
Widoki koncepcyjne poszczegdlnych stron pomogly zbudowaé odpowiedni interfejs
uzytkownika, ktory umozliwia intuicyjne poruszanie si¢ po aplikacji.
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6. Testowanie aplikacji

Testowanie utworzonej aplikacji jest kluczowe w procesie wytwarzania oprogramowania.
Jego glownym celem jest sprawdzenie poprawnosci dziatania i eliminacja znalezionych bledow
w funkcjonowaniu.

Do testowania prezentowanej aplikacji zastosowano testy manualne, ktore wykonywane sg
recznie poprzez interfejs graficzny aplikacji.

6.1. Testy manualne

Testy manualne [6] wykonywane sa r¢cznie 1 polegaja na sprawdzeniu elementow
graficznego interfejsu uzytkownika bez uzycia narzedzi testowych czy skryptow. Wynikiem
testow powinno by¢ oczekiwane dziatanie aplikacji zgodne z dokumentacjg techniczng
1 zalozeniami projektu.

Rysunek 6.1. przedstawiaja testowanie funkcjonalnosci sklepu klubowego. Zalogowany
uzytkownik po dodaniu produktu do koszyka chcac ztozy¢ zamowienie musi wprowadzi¢ swoj
adres. W przeciwnym wypadku pojawi si¢ komunikat o braku danych w obowigzkowym polu,
zamowienie nie zostanie ztozone.

Rysunek 6.1. Testowanie funkcjonalnosci sklepu klubowego

Na rysunkach 6.2. — 6.3. przedstawiono testowanie funkcjonalnosci dodawania
komentarzy pod artykulami prasowymi przez zalogowanych uzytkownikéw. W momencie
proby dodania komentarza przez uzytkownika niezalogowanego aplikacja przekieruje go do
okna logowania. W przedstawionej sytuacji komentarz nie zostanie dodany.
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= BOGDANKA LUK LUBLIN AKTUALNOSCI  SKLEP  BILETY ZESPOL HISTORIA  GALERIA SPONSORZY LOGOWANIE

selskie
il

W klubie zapowiedziano szeroki program rozwoju miodziezy oraz wzmocnienia sktadu. Sztab pracuje nad
(&)

Bardzo trafny artykut

Komentarze

Rysunek 6.2. Testowanie funkcjonalno$ci komentarzy pod artykutami prasowymi

& BOGDANKA LUK LUBLIN AKTUALNOSCI  SKLEP  BILETY ZESPOL  HISTORIA  GALERIA  SPONSORZY  LOGOWANIE

LOGOWANIE

Zaloguy sie do swojego konta

Adres email

Wprowadz email

Hasto

Woprowadz hasto

Nie masz konta?

Copyright © Dariusz Bochyriski 2025 Polityka Prywatnogéci  Warunki Uzytkowania

Rysunek 6.3. Testowanie funkcjonalnosci komentarzy pod artykutami prasowymi cd.

Rysunek 6.4. przedstawia testowanie dodawanie sponsorow przez pracownika klubu.
System sprawdza czy wszystkie wymagane pola zostaly wypelione. W przypadku braku
obowigzkowych danych dla uzytkownika wys$wietlany jest komunikat oraz bez wypeknienia
wymaganych pol dodanie elementu jest niemozliwe.
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Panel Pracownika

Sponsorzy

Zarzadzanie Sponsorami

Lista Sponsoréw

Dodaj nowego sponsora

Nazwa sponsora *
Miasto Lublin
URL Logo *

Strona WWW Wypehij to pole.

Opis

Rysunek 6.4. Testowanie dodawania sponsoré6w w panelu pracownika
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7. Wnhioski i podsumowanie

Celem pracy inzynierskiej bylo utworzenie aplikacji internetowej wspomagajacej
zarzadzanie organizacjg jaka jest klub siatkarski, spajajac rozproszone instancje klubu w jeden
spojny system. Cel ten zostal osiggnigty z wykorzystaniem zatozonych technologii.

Przyktadowa druzyng, na ktorej zaprezentowano dzialanie systemu jest Bogdanka LUK
Lublin. Klub wyrazit pisemne pozwolenie na wykorzystywanie wizerunku na potrzeby pracy
inzynierskiej.

W pracy zostat przedstawiony petny proces tworzenia aplikacji internetowej, poczynajac od
definiowania zalozen funkcjonowania aplikacji, az po jej implementacje oraz testy. Proces ten
wymagat zapoznania si¢ z istniejgcymi juz rozwigzaniami i technologiami oraz ich zrozumienia.
Umozliwito to utworzenie wtasnych autorskich rozwigzan, ktére zawierajg dodatkowe funkcje
takie jak na przyklad podzial na role o réznych uprawnieniach czy panele pracownikéw i
administratorow pozwalajace na zazadanie treSciami zawartymi w serwisie. Ulepszaja one
aplikacje, spetniajac potrzeby wynikajace z rynku.

Faza testow aplikacji pozwolita na eliminacje drobnych btedéw, ktore nie zostaly
odnalezione w poprzednich etapach wykonywania projektu oraz zasugerowaty autorowi pracy,
jakie aspekty moglyby zosta¢ ulepszone lub dodane w kolejnych wersjach w procesie rozwoju
aplikacji. Jednym z takich pomystow mogloby by¢ dodanie modutu dedykowanego dla trenera
druzyny i zawodnikow, ktory pozwalatby na ustalanie wyj$ciowego sktadu przed meczem oraz
integracje¢ danych z dedykowanymi aplikacjami dla statystykow siatkarskich.

Obecna wersja aplikacji jest stabilna 1 gotowa do wdrozenia 1 pdzniejszego rozwoju. Jej
komponentowa budowa sprzyja dodawaniu kolejnych moduléw 1 funkcjonalnosci. Wdrozenie
projektu z pewnoscig utatwitoby funkcjonowanie profesjonalnemu klubowi siatkarskiemu.

Proces tworzenia aplikacji rozwingt u autora umiejetnos¢ samodzielnej pracy oraz
planowania obowigzkow w czasie, co jest kluczowe pracach projektowych. Twoérca poszerzyt
roOwniez swoja wiedz¢ na temat narzedzi 1 metod pracy stosowanych podczas rozwoju aplikacji
internetowych oraz pracy z dokumentacja.
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