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1. Wstep

Wspoltczesne spoteczenstwo funkcjonuje w realiach dynamicznego rozwoju technologii
cyfrowej, ktora zmienia wiele aspektow codziennego zycia. Jedng z takich dziedzin jest
edukacja, ktora tradycyjna forma coraz silniej jest wspierana, a czasami wrecz zastgpowana

przez nowoczesne narzedzia i platformy szkoleniowe online.

1.1. Motywacja

Rozwo6j technologii na przestrzeni ostatnich lat znaczaco wplynal na wiele obszaréw
kluczowych dla cztowieka, w tym na pozyskiwanie wiedzy, ktéora pomaga wspdtczesnym
uczniom i studentom w ich procesie edukacji. Jest to rowniez $wietna opcja do nabycia nowych
umiejetnosci 1 kompetencji zawodowych. Dzigki narzgdziom online uzytkownik posiada dostep
do materiatéw dydaktycznych, ktore moze przyswaja¢ w swoim tempie, a wszystkie watpliwosci
konsultowa¢ z innymi zainteresowanymi tym tematem uzytkownikami. Oferuja one prowadzenie
zaje¢ zdalnych oraz udostgpnianie potrzebnych materiatéw, a niektére z nich wprowadzaja
elementy rywalizacji, ktore dodatkowo motywuja do ciaglego rozwoju 1 zdobywania nowych

umiejetnosci.

Ciagle rosngce oczekiwania wzgledem jakos$ci i funkcjonowania platform edukacyjnych
sprawia, ze projektowanie tego typu narzedzi wymaga nie tylko wiedzy technicznej z zakresu
programowania, ale takze dobrego zrozumienia rynku 1 potrzeb uzytkownika oraz
odpowiedniego podejscia do ksztalcenia w erze cyfrowej. W niniejszej pracy podjeta zostala
proba stworzenia interaktywnej platformy edukacyjnej, odpowiadajacej na obecne wyzwania.
Pomimo istnienia licznych gotowych rozwigzan, nadal jest pole do wprowadzenia §wiezosci 1
innowacyjnosci. W odpowiedzi dla lubigcych nowe rozwigzania powstal pomyst stworzenia
lekkiego oraz intuicyjnego narzedzia, ktore bedzie stanowito alternatywe dla juz istniejacych
systeméw. Nie zapominajac o osobach, ktore nie maja do$wiadczenia z edukacja online,

platforma stanowi odpowiednie narzedzie do rozpoczgcia tej drogi.



1.2. Cel pracy

Gléwnym celem pracy dyplomowej jest zaprojektowanie oraz implementacja nowoczesnej
platformy edukacyjnej, ktéra umozliwia nauk¢ we wlasnym zakresie oraz rywalizacje z innymi
jej uzytkownikami w testach wiedzy. Platforma ma wspiera¢ proces edukacji dla osob, ktore
wykazuja motywacje poszerzania wiedzy w wybranym zakresie. System ma zachowac¢ aktualne
standardy projektowania interfejsow uzytkownika, aby kazdy uzytkownik czut si¢ swobodnie.
Waznym elementem jest rowniez zachowanie skalowalnosci rozwigzan, co pozwoli na dalsze

rozwijanie systemu.

1.3. Zakres pracy

Zakres pracy obejmuje wszystkie etapy realizacji projektu, sa nimi analiza potrzeb,
projektowanie, implementacja oraz testowanie. Ponizej szerzej zostang omowione poszczegolne
etapy.

o Ocena wymagan rynku - znalezienie kluczowych elementow, ktére maja wpltyw na
jakos¢ dostarczonego produktu oraz uwzglednienie potrzeb uzytkownikéw. Identyfikacja
problemow z jakimi mogg mierzy¢ si¢ odwiedzajacy platform¢ oraz praca nad ich
rozwigzaniem.

e Zaznajomienie si¢ z istniejacymi juz rozwigzaniami - analiza dostepnych narzedzi
stanowi $wietny punkt odniesienia. Dzigki popularnym systemom mozna wywnioskowac
co jest kluczowe, a co mozna zastapi¢ badz zmienié, aby nasza platforma wyrdzniala si¢
na tle obecnych rozwigzan.

e Projekt platformy - praca nad architekturg aplikacji, projektowanie intuicyjnego,
przejrzystego interfejsu oraz bazy danych.

e Implementacja platformy - tworzenie aplikacji z uzyciem wybranych technologii.

o Testowanie i walidacja - przeprowadzanie testow aplikacji w celach zniwelowania

potencjalnych bledow i1 zagrozen.



2. Analiza biznesowa

Wprowadzenie nowego narzgdzia na rynek wymaga zrozumienia potrzeb klienta oraz
obecnych standardow, aby mozna bylo konkurowac z juz ugruntowanymi markami. W rozdziale
zostang omoOwione najwazniejsze aspekty, ktore powinny by¢ uwzglednione, aby

zmaksymalizowa¢ potencjat platformy.

2.1. Analiza rynkowa

Rynek edukacji online ciagle si¢ rozwija, a obecne standardy pozwalajag na mobilng
nauke korzystajac z réznych narzedzi cyfrowych, z ktérych korzystamy na co dzien.
Odpowiednim sposobem na =zatrzymanie uzytkownika jak najdluzej na platformie jest
wprowadzenie mechanizmu rywalizacji i1 rankingdw, ktore zwickszaja zaangazowanie oraz

motywacje.

2.2. Wymagania funkcjonalne

Stanowig one wazny element analizy biznesowej, gdyz okreslaja, jakie funkcjonalnosci
powinien realizowaé projekt platformy edukacyjnej, aby speli¢ oczekiwania uzytkownikow.
Opis kilku z nich znajduje si¢ ponize;j.

o Mozliwosé rejestracji i logowania przez uzytkownika - odbywa si¢ za pomoca podania
adresu e-mail, ktéry bedzie przypisany do nowo powstatego profilu.

e (Qdpowiednia tres¢ - platforma edukacyjna jak sama nazwa wskazuje powinna rowniez
dostarcza¢ materiaty naukowe, ktére moga by¢ dynamicznie dodawane i1 aktualizowane
za pomocg panelu administracyjnego.

e Testy wiedzy - sa one automatycznie sprawdzane, aby zniwelowaé czas oczekiwania na
poznanie prawidtowych odpowiedzi. Pozwoli to na szybka korekte wiedzy o braki, ktore

uwydatnit owy test.



2.3. Wymagania niefunkcjonalne

Obejmuja one aspekty, ktore okreslaja cechy systemu, ktére nie odnosza si¢ do jego

funkcjonalnosci, ale maja bardzo wazny wplyw na odbior platformy przez uzytkujacych. Ich

celem jest zapewnienie pewnego standardu, ktory bedzie gwarantowal pewny poziom jakosci.

Wydajno$é - waznym czynnikiem, w konkurencyjno$ci aplikacji jest wydajnosé, aby
aplikacja dziatala szybko, bez koniecznosci dlugiego oczekiwania na fadowanie tresci.

W czasach, gdzie smartfony odgrywaja znaczacg rolg w ludzkiej codziennosci, narzedzie
powinno dziata¢ odpowiednio na urzadzeniach o réznych rozdzielczos$ciach.
Niezawodnos$¢ - platforma musi dziata¢ stabilnie, minimalizujgc ryzyko awarii 1 utraty
danych.

Bezpieczenstwo - element, ktory jest réwnie kluczowy to bezpieczenstwo danych,
odpowiednie szyfrowanie hasel uzytkownikow w bazie to standard, ktorego nie mozna
pomingc.

Latwo$¢ utrzymania - odpowiednie utrzymywanie przejrzystosci kodu, aby utatwic

potencjalne modyfikacje i aktualizacje.

Te elementy to podstawa, aby mierzy¢ si¢ z konkurencja na rynku. Kazda dodatkowa

funkcjonalno$¢ to atut, dzigki ktéoremu uzytkownik zdecyduje si¢ na zaufanie wilasnie tej

platformie.



3. Stos technologiczny

W celu realizacji projektu platformy edukacyjnej zostaly wykorzystane nowoczesne
technologie programistyczne, ktore zapewniaja wysoka wydajno$¢ oraz mozliwos¢ ciaglego
rozwijania systemu. W skfad stosu technologicznego wchodza przede wszystkim React.js po
stronie klienta oraz Node.js wraz z Express.js po stronie serwera. Taki wybor zapewnia spdjnos¢
technologii opartych na jezyku JavaScript. W tym rozdziale zostang one szerzej omowione wraz

z innymi narzedziami im towarzyszacymi.

3.1. Warstwa kliencka

Zostata oparta na bibliotece React, ktora jest jedng z najpopularniejszych narzedzi do
budowy interfejsow. Wykorzystuje ona koncepcje komponentow wielokrotnego uzytku, co
pozwala na tatwiejsze zarzadzanie kodem. Technologia ta umozliwia tworzenie nowoczesnych
interfejsow uzytkownika, ktére sa dynamiczne i reaguja natychmiast na dzialanie, bez potrzeby

od$wiezania catej strony.

3.1.1. HTMLS

To najnowszy standard HyperText Markup Language (Hipertekstowy Jezyk Znacznikow), ktory
jest wykorzystywany do tworzenia struktury stron internetowych. Nowe elementy umozliwiaja
logiczne zarzadzanie treScig, aby zwigkszy¢ dostgpno$¢ dla wyszukiwarek. Wprowadza on
rowniez wsparcie multimedidow oraz interaktywne formularze. Jest on podstawg tworzenia
struktury strony internetowej, aby kazdy element byt wyswietlany w sposéb jaki zadowala
programiste. W tej wersji HTML wprowadza nowe znaczniki, ktére pomagaja na lepsze
dzielenie strony na poszczegdlne sekcje. Wykorzystywanie ich przyczynia si¢ do lepszego
pozycjonowania stron oraz zwigksza dostepnosc¢ stron dla czytnikow ekranowych. Co wazne jest
on wspierany przez wszystkie wspotczesne przegladarki. W kontekscie platformy edukacyjnej

zostal wykorzystany do budowania interfejsu uzytkownika oraz osadzania tresci [1, 8, 9].



3.1.2. CSS3

To technologia stuzaca do stylowania i formatowania stron i aplikacji internetowych
napisanych z wykorzystaniem HTML lub XML (eXtensible Markup Language, Rozszerzalny
Jezyk Znacznikow). Mozliwosci jakie daje CSS (Cascading Style Sheets, Kaskadowe Arkusze
Stylow) to definiowanie kolorow, kontrolowanie uktadu strony, wprowadzanie nowych czcionek,
a nawet zastosowanie kreatywnych animacji. Dzigki modulom zawartym w CSS3 mozliwe jest
tworzenie interfejséw, ktore dopasowywuja si¢ do ekranow o réznych rozdzielczosciach.
Pozwala on rowniez na oddzielenie struktury strony od warstwy prezentacji. Zwieksza to
réwniez spojno$¢ podstron w projekcie oraz elastycznos¢ w podejmowaniu decyzji co do
tworzenia interfejsow. Dzigki wykorzystaniu go w projekcie platformy, aplikacja jest czytelna i

przyjazna uzytkownikom [10, 11].

3.1.3. React.js

To biblioteka jezyka programowania JavaScript, ktora pozwala na budowe
komponentowych interfejsow uzytkownika. Pozwala to na zmniejszenie powtarzalnosci kodu
oraz przejrzysta strukture aplikacji. React wykorzystuje strukture wirtualnego DOM (Document
Object Model, Obiektowy Model Dokumentu), co pozwala na od$wiezanie tylko niezbednych
treSci na stronie bez przetadowywania jej w pelni. Korzysta on rowniez ze specjalnej sktadni
JSX (JavaScript XML), dzigki ktorej mozliwe jest taczenie kodu JavaScript z elementami
HTML. Istotnym elementem tej biblioteki jest umozliwienie zarzadzania stanem catej aplikacji,
a nie tylko poszczegdlnych komponentow. W React.js jest mozliwos¢ wyboru w jaki sposob
tworzy¢ owe komponenty. Wybdr pomiedzy podejsciem funkcyjnym, a klasowym jest bardzo

wazny w konteks$cie zarzadzania stanem i moze nie$¢ za sobg pewne ograniczenia [2, 12].

3.1.4. React Router

Narzedzie do zarzadzania nawigacja w aplikacjach SPA (Single Page Application).
Dzieki React Router uzytkownik dynamicznie zmienia widoki co zwigksza zadowolenie z
uzytkowania. W tradycyjnych aplikacjach internetowych kazda zmiana na inng podstrong
powoduje ponowne zatadowanie pliku HTML z serwera, React Router eliminuje t¢ koniecznos¢,

dzieki czemu aplikacja dziata szybciej i ptynniej [13].
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3.2. Warstwa serwerowa

W projekcie platformy edukacyjnej warstwa serwerowa petni kluczowa role zarzadzania
logika 1 przetwarzania danych. Umozliwia komunikacj¢ z baza danych 1 czescig kliencka
aplikacji. Srodowisko Node.js zostalo wybrane jako narzedzie do implementacji warstwy
serwerowej. Technologia ta dziala na asynchronicznym modelu obstugi zdarzen, co pozwala na
wykonywanie wielu zadan rdownoczes$nie. Aby zmaksymalizowa¢ mozliwos$ci jakie oferuje owa
technologia, zostal wykorzystany roéwniez Express.js, ktoéry zapewnia prostsze tworzenie

serwerow.

3.1.2. Node.js

Jest to Srodowisko uruchomieniowe po stronie serwera. Jego charakterystyczng cechg jest
asynchroniczno$¢, co pozwala na wykonywanie wielu zadan w tym samym czasie. Node.js
posiada bogaty zestaw bibliotek, dzigki ktérym rozwoj aplikacji jest szybszy. Utatwiaja one
migdzy innymi integracj¢ z baza danych. Jest to narzedzie do budowy skalowalnych serwerdw,
jak réwniez umozliwia korzystanie z tego samego jezyka programowania zardwno po stronie

klienta jak i serwera [3, 14].

3.2.2. Express.js

To rozszerzenie funkcjonalnosci dla Node.js, ktéra sprawia, ze praca nad aplikacjami
staje si¢ szybsza 1 prostsza. Utatwia tworzenie $ciezek i odpowiedzi HTTP (HyperText Transfer
Protocol, Protokot Przesytania Danych Hipertekstowych) oraz pomaga w organizacji ogolnej
logiki aplikacji. Aplikacja w Express.js sktada si¢ z elementow takich jak $ciezki URL (Uniform
Resource Locator, Jednolity Lokalizator Zasobow) oraz przypisane do nich zadania, kontrolery,
ktére posiadaja logike dla kazdego z Zzadan oraz modele danych definiujace schematy w bazie.

Obstuguje wszystkie podstawowe metody HTTP [15].
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3.3. Warstwa bazy danych

Baza danych zostata opracowana przy zyciu SQLite czyli “lekkiej” bazy, w ktorej dane sa
przechowywane w postaci relacyjnych tabel. Umozliwia ona tatwe zarzadzanie danymi, ktére si¢

w niej znajduja.

3.3.1. SQLite

Umozliwia integracj¢ aplikacji z relacyjng baza danych, ktéra przechowuje dane na
dysku w postaci pliku. Bardzo dobrze sprawdza si¢ ona w projektach demonstracyjnych, gdyz
dzigki niej mozna szybko przetestowal dzialanie aplikacji bez konieczno$ci rozbudowanej
konfiguracji. W momencie rozwoju zamiana bazy na inng, lepiej przystosowang w warunkach

produkcyjnych nie jest problemem, gdyz pozwala na to jej struktura oraz jezyk SQL (Structured
Query Language) [16].
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4. Implementacja systemu

Glownym celem projektu platformy edukacyjnej byto stworzenie nowoczesnego systemu
umozliwiajacego uzytkownikom wygodne poszerzanie wiedzy poprzez dostep do kurséw online,
mozliwo$¢ rozwigzywania testow oraz rywalizacj¢ z innymi uczestnikami. Platforma zostata
zaprojektowana jako aplikacja dzialajaca w architekturze klient-serwer, wykorzystujaca
wspolczesne technologie sieciowe zapewniajgce skalowalno$¢, bezpieczenstwo oraz ptynnos¢
komunikacji pomiedzy warstwg kliencka, a serwerowa. Zalozono réwniez stworzenie
przejrzystego, intuicyjnego interfejsu graficznego, ktéry pozwoli uzytkownikowi w prosty
sposob korzysta¢ z dostepnych funkcjonalnosci. System powstal w taki sposob, aby jego

struktura byta elastyczna i przygotowana na przyszta rozbudowe.

4.1. Architektura systemu

Platforma zostala zbudowana w oparciu o trjwarstwowa architekture lepiej
przedstawiong na rysunku 4.1 obejmujaca warstwe prezentacji, warstwe logiki aplikacji oraz
warstwe bazy danych. Takie podej$cie umozliwia tatwiejsze wprowadzanie zmian i zapewnia
lepsza organizacje struktury projektu. Pozwala rowniez na tatwiejsze wprowadzanie zmian oraz

utrzymywanie aplikacji.

WARSTWA PREZENTACI WARSTWA LOGIK] APLIKACJI

- widoki  kontrolery BAZA DANYCH
- formularze - Sciedki - tabele
- walidacja - autoryzacja - felacje

Rys. 4.1 Architektura systemu [opracowanie wiasne]

4.1.1. Warstwa prezentacji

Warstwa prezentacji odpowiada za wyswietlanie interfejsu graficznego oraz obstuge
interakcji uzytkownika. Jej zadaniem jest wysytanie zadan do serwera, odbieranie odpowiedzi,
ktore sg w formacie JSON (JavaScript Object Notation) oraz aktualizowanie wy$wietlanej tresci

zgodnie z dziataniami podejmowanymi przez uzytkownika. Interfejs zostal zaprojektowany z
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uwzglednieniem zasad nowoczesnego projektowania, takich jak minimalizm wizualny,
czytelnos$¢, spojnos¢, intuicyjna nawigacja i responsywno$¢, ktoéra pozwala na korzystanie z
aplikacji na komputerach, tabletach i smartfonach. Dzigki temu uzytkownicy moga swobodnie

przeglada¢ kursy, rozwigzywac testy, zarzadza¢ profilem oraz monitorowa¢ swoje postepy.

4.1.2 Warstwa logiki aplikacji

Warstwa logiki aplikacji jest odpowiedzialna za przetwarzanie wszystkich operacji
zwigzanych z funkcjonowaniem platformy. To wiasnie w tej czesci systemu realizowane s3
procesy zwigzane z obslugg uzytkownikow, zarzadzaniem kursami, oceng testéw, naliczaniem
punktow oraz generowaniem wynikow i rankingow. Warstwa ta komunikuje si¢ z bazg danych,
przeprowadza walidacj¢ otrzymanych danych, sprawdza uprawnienia, kontroluje poprawno$¢
tokenéw oraz obsluguje ewentualne bledy i1 wyjatki. Zostala podzielona na moduty
odpowiedzialne za poszczegdlne funkcjonalnosci, takie jak modut uzytkownika, modut kursow,
modut recenzji, modut forum oraz modul testow. Takie rozdzielenie zadan poprawia
przejrzystos¢ kodu oraz umozliwia jego dalsza rozwijalnos¢, co jest kluczowe w przypadku
systeméw edukacyjnych stale poszerzanych o nowe tre§ci. Listing 4.1 przedstawia fragment

kodu odpowiedzialnego za logowanie uzytkownikow.
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Listing 4.1 Fragment kodu dotyczacy logowania

router.post('/login’, async (req, res) => {
const { email, password } =req.body;
try {
const user = await findUserByEmail(email);
if(luser)

return res.status(400).json({message: 'Nieprawidtowy email lub hasto'});

const isMatch = await berypt.compare(password, user.password);
if (lisMatch)

return res.status(400).json({message: 'Nieprawidtowy email lub hasto'});

const token = jwt.sign(
{ id: user.id, role: user.role},
process.env.JWT SECRET,
{ expiresIn: '60h'}

);

res.json({
token,
user: { id: user.id, name: user.name, email: user.email, role: user.role},
3
} catch (err) {

res.status(500).json({message: 'Blad serwera'});

[}

s

Funkcja oczekuje danych w formacie JSON, przestanych w ciele zadania. Zastosowanie
destrukturyzacji pozwala bezposrednio uzyska¢ wartosci email oraz password. W tym kroku
system wyszukuje uzytkownika w bazie danych na podstawie adresu email. Jesli uzytkownik nie
istnieje, zwracany jest kod odpowiedzi 400 wraz z og6lnym komunikatem btedu. Takie podejscie
nie ujawnia, ktora cze$¢ danych logowania jest niepoprawna. Hasto przestane przez uzytkownika
jest porownywane z hashem przechowywanym w bazie danych. Jezeli hasto nie pasuje,
zwracany jest ogdlny komunikat btedu. Po pozytywnej weryfikacji danych logowania system
generuje token. Token zawiera informacje o identyfikatorze uzytkownika oraz jego roli w

systemie. Ma on ograniczony czas wazno$ci do szes¢dziesigciu godzin [4, 5].
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4.1.3. Warstwa danych

Warstwa danych obejmuje strukture bazy, w ktérej przechowywane sa wszystkie
informacje niezbedne do dzialania systemu. Znajduja si¢ w niej dane o uzytkownikach, kursach,
pytaniach testowych, wynikach oraz statystykach. Dzigki dobrze zaprojektowanej strukturze
system umozliwia szybkie pobieranie oraz modyfikowanie danych. Szczegétowy opis
architektury bazy znajduje si¢ na rysunku 4.2, na ktérym znajdziemy informacje o siedmiu

tabelach wraz z ich relacjami wzgledem siebie.

blacklisted tokens o id & integer
token & text course_id & integer NN =—
user id @ integer () b—— < user_id & integer NN
’ | comment text
id 2 integer ———
created_at & datetime
name & text NN =
id 2 integer password text NN
user_id & integer NN >~ role text
score integer NN - I — ide integer —-
created_at D) datetime title text NN
description text
instructor text
category text
id 2 integer : id &2 integer
level text
topic_id & integer NN = - title text NN
duration integer
user_id & integer NN = = user_id & integer NN =
B materials text
content text NN created_at datetime
video_link text
created_at D) datetime
quiz text
created_at £ datetime
updated_at & datetime

Rys. 4.2 Diagram ERD [opracowanie wlasne]
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4.2. Diagram przypadkow uzycia

W celu przedstawienia interakcji z systemem edukacyjnym stworzono diagram
przypadkoéw uzycia przedstawiony na rysunku 4.3. Mozna z niego dowiedzie¢ si¢ na jakie
funkcjonalnosci pozwolono kazdej z rol. Gos¢ to osoba niezarejestrowana. Uzytkownik to osoba,
ktéra juz zarejestrowata si¢ do platformy edukacyjnej i moze korzysta¢ z jej funkcjonalnosci.
Administrator to osoba, ktéra oprécz mozliwosci jakie posiada uzytkownik moze rowniez

zarzadza¢ kursami i uzytkownikami co pozwala mu na petng kontrole nad dziataniem systemu.

MoZliwast
rozwiazywania
testu

» Zarejestruj

MoZliwast
Zagrania w gre

Wyswietlanie
SZczeqotow kursu

>io

Gost {{mma;} =<exfend=>
Przegladanie M\ ./ Mozliwos¢ dodania
dostepnych kursaw, recenzji o kursie 1
=zediend=>
MozZliwost |

utworzenia tematu je. s<extend==> L T
! na forum Tl MoZliwosct W MoZliwosE usuniecia
i usuniecia tematu recenzji o kursie

. <=extend=>
Uzytdownik !

Mozliwosc odpowiedzi na
istnigjace tematy

<- zzexiend=> MoZliwos¢ usuniecia
“7==-4 pdpowiedzi napisanych na
forum

MozZliwost ]
korzystaniaz =~
forum

Zmiana hasta

T
==extend==
5
1

==gxtend==>

Wydwietlanie
informacji o profilu

Usuniecie konta

Mozliwost e e .
wylogowania MoZliwosE zmiany rol
uzytkownikow Mozliwose dodawania

nowych kursow

Dostep do panelu
administratora

Mozliwosc edycii
dostepnych kursow

Mozliwost usuwania
kursaw

Administrator T

Rys. 4.3 Diagram przypadkdéw uzycia [opracowanie wlasne]
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4.3. Obsluga interfejsu w architekturze REST

Komunikacja pomiedzy warstwa prezentacji, a serwerowg odbywa si¢ z wykorzystaniem
interfejsu  API (Application Programming Interface, Interfejs Programowania Aplikacji)
zaprojektowanego zgodnie z zasadami REST (Representational State Transfer, Transfer Stanu
Reprezentacji). Wymiana danych polega na wysytaniu zadan HTTP do okreslonych adresow
URL reprezentujacych konkretne zasoby systemu. Zastosowano typowe metody HTTP, takie
jakie GET do pobierania danych, POST do ich tworzenia, PUT do aktualizacji oraz DELETE do
usuwania. Odpowiedzi generowane przez serwer przesylane sg w formacie JSON, a nastepnie

interpretowane i wyswietlane przez warstwe prezentacji [5, 6].

W listingu 4.2 zostal przedstawiony fragment kody z warstwy serwerowej, ktory
przedstawia gtoéwne $ciezki oraz przypisane do nich kontrolery, ktore obstuguja logike aplikacji.
W tabeli 4.1 zostaly omowione najwazniejsze informacje na temat $ciezek autoryzacji czyli

metoda jaka “kryje si¢ ” za kazda z nich oraz krotki opis za co jest odpowiedzialna.

Listing 4.2 Fragment kodu przedstawiajacy gtowne $ciezki

app.use('/api/forum’, forumRouter);
app.use('/api/reviews', reviewsRouter);
app.use('/api/users', usersRouter);
app.use('/api/profile', profileRouter);

app.use('/api/courses', coursesRouter);
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Tabela 4.1 Opis Sciezek autoryzacji

Metoda | Sciezka Opis

GET /api/users Zwraca zarejestrowanych uzytkownikow tylko dla
administratora.

POST /api/users/register Pozwala na rejestracje uzytkownikow.

POST /api/users/login Pozwala na logowanie do platformy.

POST /api/users/logout Jest odpowiedzialny za wylogowywanie
uzytkownikow.

POST /api/users/change-password | Pozwala na zmiang hasla.

PUT /api/users/:id/role Pozwala na zmiang roli uzytkownika przez
administratora.

DELETE | /api/users/delete Pozwala na usunigcie konta.

Kolejna tabela przedstawia natomiast opis §$ciezek, ktore zostaly zaimplementowane w celu

zarzadzania trescig dotyczaca kursow. Jest to tabela 4.2.

Tabela 4.2 Opis $ciezek dotyczacych kursow

Metoda Sciezka Opis

GET /api/courses Pozwala na pobranie wszystkich kurséw oraz
informacji o nich.

GET /api/courses/:courseld Pozwala na pobranie informacji o jednym
konkretnym kursie

GET /api/courses/:courseld/top-scores | Pozwala na pobranie informacji o najlepszych
wynikach testu wiedzy z konkretnego kursu.

POST /api/courses Pozwala na dodanie kursu do bazy.

POST /api/courses/:courseld/quiz-result | Zapisuje do bazy wynik wykonanego testu
wiedzy w konkretnym kursie.

PUT /api/courses/:id Jest odpowiedzialny za edycj¢ konkretnego
kursu.
DELETE | /api/courses/:id Usuwa wybrany kurs z bazy.
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Tabela 4.3 przedstawia w jaki sposob mozna zarzadza¢ trescig po stronie serwerowej dla forum

platformy edukacyjne;.

Tabela 4.3 Opis $ciezek dotyczacych tresci na forum

Metoda Sciezka Opis

GET /api/forum/topics Pozwala na pobranie informacji o
istniejgcych tematach.

GET /api/forum/topics/:topicld/posts Pozwala na pobranie odpowiedzi do
konkretnego tematu.

POST /api/forum/topics Pozwala na dodanie tematu.

POST /api/forum/topics/:topicld/posts Pozwala na dodanie odpowiedzi do
konkretnego tematu.

DELETE /api/forum/topics/:topicld Pozwala na usunigcie tematu na
forum.

DELETE /api/forum/topics/:topicld/posts/postld | Pozwala na usuniecie konkretne;j
odpowiedzi przypisanej do tematu.

W kolejnej tabeli 4.4 zostata opisana §ciezka odnoszaca si¢ do profilu uzytkownika.

Tabela 4.4 Opis Sciezki dotyczacej profilu

Metoda Sciezka Opis
GET /api/profile Pozwala na pobranie informacji o profilu uzytkownika oraz
jego statystyk.

Tabela 4.5 dotyczaca tego w jaki sposob aplikacja kliencka komunikuje si¢ z warstwa kliencka

przedstawia $ciezki, ktore sg odpowiedzialne za wyswietlanie i dodawanie recenzji.
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Tabela 4.5 Opis Sciezek dotyczacych recenzji kursow

Metoda Sciezka Opis

GET /api/reviews/:courseld Zwraca recenzje dla konkretnego kursu.

POST /api/reviews/:courseld Jest odpowiedzialna za dodanie recenzji do
konkretnego kursu.

DELETE /api/reviews/:reviewld Pozwala na usunigcie wystawionej recenz;ji.
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S. Interfejs uzytkownika

Interfejs uzytkownika stanowi jeden z kluczowych elementéow kazdej platformy
edukacyjnej, poniewaz to on powinien zache¢ca¢ nowo odwiedzajacych uzytkownikow do
pozostania na dtuzej. Wygoda, szybkos$¢ oraz intuicyjnos$¢ korzystania z systemu to elementy,
ktore sg priorytetowe. W przypadku projektowanej aplikacji interfejs zostat zaprojektowany tak,
aby maksymalnie ulatwi¢ uzytkownikom wykonywanie podstawowych zadan, takich jak
logowanie, rejestracja, przegladanie kursoOw oraz rozwigzywanie testow, a takze umozliwic¢
administratorowi sprawne zarzadzanie treSciami oraz uzytkownikami. W niniejszym rozdziale
zostanie opisana szczegOlowo struktura oraz dzialanie wszystkich kluczowych widokow

aplikacji.

5.1. Strona glowna

Pierwszym ekranem jaki widzi uzytkownik odwiedzajacy platforme, jest interfejs strony
gtéwnej, ktory mozna zobaczy¢ na rysunku 5.1. Sg na nim przedstawione wszystkie dostepne
kursy, z ktorych moze skorzysta¢. Kazdy z kursow wys$wietlanych na stronie gtownej posiada

nazwe, opis, nazwe prowadzacego oraz informacje o tym czy test jest dostepny.

Strona gléwna panet saminsiracyiny | Forum | woyprom | wytogu

Tytuk: Programowanie w JavaScript

Opis: Kurs dotyczy nauki programowania w
jezyku JavaScript. Zostang w nim oméwione
podstawy, stopniowo przechodzac do bardziej
zaawansowanych treéci.
Prowadzacy: Norbert

Test dostepny!

Tytuk: Kurs programowania w Java

Opis: Szczegétowy i kompletny kurs
programowania w jezyku Java. Poznaj jezyk
prog ia od podstaw, stopni
przechodzac do zaawansowanych tematéw.

Prowadzacy: Norbert
Test dostepny!

Tytuk: Podstawy geografii

Opis: Kurs dotyczy podstawowych zagadnieri z
dziedziny geografii. Idealny dla poczatkujacych
w tej dziedzinie, chcacych rozpoczaé nowa
przygode.

Prowadzacy: Wojciech
Test dostepny!

Rys. 5.1 Interfejs strony gtéwnej [opracowanie wlasne]
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Szczegoty kursu oraz ich tres$é jest dostepna tylko dla zalogowanych uzytkownikow. Interfejs
zostal zaprojektowany, aby uzytkownik mégl szybko zorientowac si¢ w dostepnych materiatach.
Pasek nawigacyjny znajdujacy si¢ na gorze roézni si¢ w zalezno$ci od stanu autoryzacji
uzytkownika. Osoba, ktdra nie jest zalogowana ma dostepne dwie opcje: zaloguj oraz zarejestruj,
natomiast uzytkownik, ktory jest juz zalogowany do systemu w zalezno$ci od posiadanej roli

otrzymuje dostep do wigkszej ilosci funkcji.

5.2. Strona logowania i rejestracji

Interfejs strony logowania przedstawiony na rysunku 5.2 zostat zaprojektowany w sposob
prosty, znajduja si¢ na nim pola umozliwiajgce wprowadzenie adresu e-mail oraz hasta, a takze
przycisk stuzacy do weryfikacji danych 1 decyzji czy uzytkownik zostanie wpuszczony do
systemu. W przypadku btednego hasta lub nieistniejacego konta w systemie, zostaje
wyswietlony komunikat o niepowodzeniu. Na pasku nawigacyjnym umieszczono rowniez
przycisk prowadzacy do formularza rejestracyjnego, umozliwiajgc osobom niezarejestrowanym

przekierowanie na strong rejestracji, gdzie mozna zatozy¢ nowe konto.

e

Zaloguj

Rys. 5.2 Interfejs logowania [opracowanie wtasne]
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Dzigki stronie rejestracji przedstawionej na rysunku 5.3 nowo odwiedzajacy platform¢ moze
dokona¢ zapisania si¢ do systemu i uzyskania jej kluczowych funkcjonalno$ci. Formularz, ktory

si¢ na niej znajduje jest zbudowany z trzech pol.

Strona gtéwna Zaloguj Zarejestruj

Rejestracja

Zarejestruj

Rys. 5.3 Interfejs rejestracji [opracowanie wlasne]

5.3. Interfejs kursu

Na stronie ze szczegdtami kursu, ktora przedstawiona zostala na rysunku 5.4, znajduja si¢
podstawowe informacje takie jak: tytut, bardziej szczegdtowy opis czego dotyczy owy kurs, kto
go prowadzi, kategoria oraz poziom trudno$ci. W dalszej cz¢$ci umieszczone jest wideo, ktore
stanowi jego glowny element. To z niego uczestnicy mogg zdoby¢ wiedz¢ od specjalisty, przez
ktorego jest prowadzony. Nizej pod filmem zostaly umieszczone dwa przyciski. Jeden do
rozwigzania testu a drugi do gry, ktéra stuzy do utrwalenia wiedzy. Do kazdego z kursow
uzytkownik moze wystawi¢ recenzje piszac komentarz, ktoéry zostanie wyswietlony dla innych

odwiedzajacych.
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Strona gtéwna Panel administracyjny m m

Opis: Kurs dotyczy nauki programowania w jezyku JavaScript. Zostang w nim omdwione podstawy, stopniowo przechodzac
do bardziej zaawansowanych tresci.

Prowadzacy: Norbert
Kategoria: Programowanie

Poziom: tatwy

Wideo kursu:

Materiaty:

* https://pl.wikipedia.org/wiki/JavaScript

Rozwiaz test ﬂ

Najlepsze 5 wynikow

1. wojciech89 — 17 pkt
2. damian02 - 14 pkt
3. piotrek10 - 12 pkt
4. maciek23 - 11 pkt
5. norbert - 7 pkt

Oceny i komentarze
Oceny kursu: 5.0 / 5 (1 recenzji)

5 v
Napisz komentarz

Dodaj recenzjg

« norbert - 5 - Bardzo fajny kurs
4.01.2026, 18:57:18

Rys. 5.4 Interfejs strony kursu [opracowanie wtasne]
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5.4. Interfejs testu wiedzy

Rownie waznym widokiem dostgpnym dla uzytkownika jest interfejs rozwigzywania
testu, ktory znajduje si¢ na rysunku 5.5. Po kliknigciu przycisku, ktory znajduje si¢ na
konkretnym kursie uzytkownik zostaje przeniesiony na strong, na ktorej wyswietlane sa kolejne
pytania. Kazde pytanie przedstawione jest w sposob czytelny, wraz z zestawem mozliwych
odpowiedzi. Kazdy test jest konstrukcji odpowiedzi jednokrotnego wyboru. Po zakonczeniu testu
zostaje wyswietlona liczba osiggnietych punktéw, a pie¢ najlepszych wynikéw wyswietlonych

na stronie danego kursu.

Strona giéwna Panel administracyjny m m

1. Jak deklaruje sie zmienna w JavaScript?
Owvar x = 5;

Ovariable x = 5;

Ointx = 5;

ia wartosci i typu?

. Jaka metoda mozna doda¢ element na koricu tablicy?

O push()

Cinann

Rys. 5.5 Interfejs testu wiedzy [opracowanie wlasne]

5.5. Panel administracyjny

Zaawansowanym widokiem jest panel administracyjny przedstawiony na rysunku 5.6,
dostepny jedynie dla uzytkownikow z najwyzsza mozliwg rolg na platformie. Stanowi narzedzie
do zarzadzania treSciami oraz uzytkownikami platformy. Administrator posiada mozliwos¢
przegladania listy uzytkownikow, zawierajacej podstawowe informacje. Jest to imie, adres
e-mail oraz rola, ktorg posiada dany uzytkownik. Posiada on rowniez mozliwo$¢ zmiany pozycji

jaka zajmuje uzytkownik w systemie dzicki mozliwosci zmiany roli. Panel administracyjny
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zawiera rowniez mozliwos¢ zarzadzania kursami. Bezposrednio z niego za pomocg formularza
mozliwe jest dodawanie nowych kursow, wpisujac potrzebne informacje oraz budowanie testow
dla korzystajacych z platformy edukacyjnej. Interfejs panelu administracyjnego zostat

zaprojektowany w taki sposob, aby utatwi¢ dodawanie tresci w sposob przejrzysty.

(e | com | e |

Panel Administracyjny

Lista uzytkownikéw

norbert norbertadmin@atar.ecu.pl Administator [ zapis2 |
piotrek10 piotrek1090 @atar.edu_pl Uzytkownik v [ zapisz |
maciek23 maciek23@atar.edu.pl Uzythownik v [ zapis: |
wojciech89 wojciech8090@atar.edu.pl Utytkownik v =
damian02 damian1002@atar.edu.pl Uytkownik v [ zapisz |
norbert20 norbert@atar.edu.pl Uzytkownik ~ ~ m
norbert1010 norbert1010@atar.edu.pl Adminisuator . =
Lista kurséw
Programowanie w JavaScript Norbert Programowanie [ Eovtui W vsun ]
Kurs programowania w Java Norbert Programowanie m m
Podstawy geografii Wojciech Geografia [ vsus |

Dodaj kurs

Dodaj pytanie quizowe

Dodaj kurs

Rys. 5.6 Interfejs panelu administracyjnego [opracowanie wiasne]
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Interfejs odpowiedzialny za edycje kursu widoczny na rysunku 5.7 petni funkcje edycji
juz dostgpnych kursow bez konieczno$ci ich usuwania. Jego gldéwnym zadaniem jest

umozliwienie modyfikacji podstawowych informacji jak i réwniez zawartosci testu.

Strona gtéwna Panel administracyjny m m

Edytuj kurs

Tytut kursu:

Programowanie w JavaScript

Opis kursu:
Kurs dotyczy nauki programowania w jezyku JavaScript. Zostana w nim omGwione podstawy
stopniowo przechodzac do bardziej zaawansowanych tresci.

Prowadzacy:

Norbert

Kategoria:

Programowanie

Poziom:

tatwy

Czas trwania (minuty):

600

Materialy (linki oddzielone przecinkiem):

https:/pl.wikipedia.org/wikilJavascript

Link do wideo kursu:

Iuploadsivideos/course_1.mp4

Quiz (JSON)

{"questions™: [{"question”:"Jak deklaruje sie zmienng w JavaSeript?”,”options™:["var x =

5;","variable x = 5;","int x = 5;","dim x = 5;"1," "iMvar x = 55"}, {"question":"Ktéry

operator stuty do pordunania warto

T, Mest, e M I2", "ansuer .{"question”:"Jakq metoda mozna doda¢ element na
2", "options”: ["pus "pop ()", "shift()", "unshift()"], "answer":"push()"},
Co zuréei typeof 422”,"options”:

["number”,"string”, "integer”,"float"], "answer”: "number"}, {"question”:"Ktéra metoda stuiy

do konwersji liczby na string?”,"options”

[“toNumber()","tostring()","parseInt()”, "Stringify()"], answer”: “toNumber()"},

{"question”:"Co zrobi console.log(\"5\" + 3)2","options”:

FHg" MR Mant MundaFinad®] Mancuen®- "\UERNL fauect inn® - K tAna 7dania dact

Rys. 5.7 Interfejs edycji kursu [opracowanie wiasne]

5.6. Forum

Wazna funkcjonalno$cig platformy edukacyjnej jest forum widoczne na rysunku 5.8. Jest
ono dostepne dla uzytkownikéw systemu i stanowi $§wietne narzedzie do dyskusji odnosnie
tematoéw, ktére ciekawig uczestnikéw kursow. Interfejs zostal zaprojektowany w sposob

sprzyjajacy swobodnej wymianie wiedzy w konkretnym temacie. Do kazdego z otwartych
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watkéw mozna udziela¢ odpowiedzi 1 wymienia¢ si¢ spostrzezeniami. Interfejs, na ktéorym
mozna zamiesci¢ swoja wypowiedz zostal przedstawiony na rysunku 5.9. Formularz sktada si¢ z
jednego pola, w ktorym uzytkownik wpisuje tres¢ wypowiedzi oraz przycisk do jej
zamieszczenia. Jest rowniez mozliwos$¢ jej pozniejszego usunigcia jak i calego tematu przez jego

autora.

Strona gléwna Panel administracyjny mm Wyloguj

Nowy temat Dodaj temat

Jakie historyczne wydarzenia uksztattowaly mape Europy? (autor:
wojciech89)

W jaki sposéb model pamieci JavaScript wplywa na zachowanie

aplikacji w dlugotrwalych procesach (np. SPA lub serwer m
Node.js)? (autor: norbert)

W jaki sposéb JavaSeript gwarantuje spéjnoéé stanu aplikacji

e R P A S PR m
asynchronicznych, mimo ze jest jednowatkowy? (autor: norbert)

Rys. 5.8 Interfejs forum [opracowanie wiasne]

Temat: W jaki sposob model pamieci JavaScript wplywa na zachowanie aplikacji w dlugotrwatych procesach (np.
SPA lub serwer Node.js)?

Twoja odpowiedz

Dodaj odpowiedz

norbert 24.01.2026, 10:23:14 m

Wydaje mi sie. e jesli nie jest odpowiednio czyszczona, aplikacja moze dziata¢ wolniej

wojciechg89 26.01.2026, 19:11:18
Tez tak uwazam, ale czasami cigzko odpowiednio tym zarzadzac.

Rys. 5.9 Interfejs odpowiedzi na forum [opracowanie wlasne]
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5.7. Interfejs profilu uzytkownika

Interfejs uzytkownika, ktory jest przedstawiony na rysunku 5.10 to miejsce, w ktérym
znajduja si¢ informacje o obecnie zalogowanym do systemu takie jak: imi¢, email oraz rola. Sa
rowniez statystyki uzyskanych punktow we wszystkich testach jak 1 posty napisane na forum.
Aplikacja umozliwia zmian¢ hasta, poprzez wypehienie odpowiednich pol formularza. Jest
réwniez dostgpna opcja usuni¢cia konta za pomocg przycisku znajdujacego si¢ pod formularzem

zmiany hasla.

Strona gléwna Panel administracyjny mm Wyloguj

Profil uzytkownika

Imie: norbert Punkty w testach: 41
Email: norbertadmin@atar.edu.pl Liczba postéw: 1

Rola: administrator

Historia wykonanych testow
Kurs Wynik  Data
Programowanie w JavaScript 10 26.01.2026, 20:07:05
Programowanie w JavaScript 8 26.01.2026, 20:06:38
Programowanie w JavaScript 7 25.01.2026, 23:31:08
Programowanie w JavaScript 25.01.2026, 23:17:22
Programowanie w JavaScript 25.01.2026, 23:15:58

Programowanie w JavaScript 25.01.2026, 23:10:38

Zmiana hasta
Aktualne hasto
Nowe hasto

Usun konto

Rys. 5.10 Interfejs profilu uzytkownika [opracowanie wtasne]
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6. Testy

Testowanie to rowniez wazny etap procesu tworzenia oprogramowania. Btedy w aplikacji
moga powodowaé niezadowolenie uzytkujacych oraz powodowaé powazne problemy podczas
korzystania z aplikacji. Z tego wzgledu testowanie zostalo podzielone na trzy etapy. Aplikacja
zostala przetestowana przy uzyciu testow jednostkowych, integracyjnych oraz testow

manualnych.

6.1. Testy jednostkowe

Dzigki testom jednostkowym pisanym wedlug zasady Arrange-Act-Assert mozliwe byto
przetestowanie wybranych fragmentow kodu. Arrange czyli odpowiednie przygotowanie
danych. Act natomiast opisuje to co chcemy testowaé, a w ostatnim kroku Assert zostaje
sprawdzony efekt [7]. Ich gléwna zaleta jest mozliwo$¢ szybkiego wykrywania bledow. Dzigki
temu wiele potencjalnych probleméw mozna wyeliminowa¢ na bardzo wczesnym etapie
powstawania aplikacji. Na rysunku 6.1 zostaly przedstawione wyniki testow jednostkowych. Do
wykonania testow zostaly uzyte narzedzia i biblioteki:

e React Testing Library - do renderowania komponentow [17].

e Vitest - narzedzie do uruchamiania testow [18].

src/tests/unit/AdminRoute. test. jsx
src/tests/unit/Navbar. test.jsx
srcftests/unit/Login.test.jsx
src/tests/unit/Register.test. jsx

Rys. 6.1 Wynik testow jednostkowych [opracowanie wiasne]

6.1.1 Test strony rejestracji

Test strony rejestracji, ktory zostat przedstawiony na listingu 6.1 miat na celu weryfikacje
poprawnosci obstugi tego procesu oraz wyswietlania komunikatow bledow. Sprawdza scenariusz

nieudanej rejestracji, w ktorym serwer zwraca blad i informuje o tym, czy podany adres e-mail
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jest juz zajety. Symuluje wprowadzenie danych oraz pdzniejsze kliknigcie przycisku rejestracii.
Test korzysta z biblioteki React Testing Library. Podczas implementacji zostal uzyty
“MemoryRouter” czyli komponent z biblioteki react-router-dom, ktéra byta uzywana réwniez do

konfiguracji Sciezek aplikacji klienckiej [19].

Listing 6.1 Test jednostkowy strony rejestracji

vi.mock('../../services/api', () => ({
default: { post: vi.fn() }
1)
describe('Register Page', () => {
beforeEach(() => {
vi.clearAllMocks();
$)s
test('wyswietla btad przy nieudanej rejestracji', async () => {
api.post.mockRejected Value({
response: { data: { message: 'Email zajety' } }
§)s
render(
<MemoryRouter>
<Register />
</MemoryRouter>
);
fireEvent.change(screen.getByPlaceholderText(/imig/), { target: { value: 'Jan' } });
fireEvent.change(screen.getByPlaceholderText(/email/i), { target: { value: 'test@test.com' } });
fireEvent.change(screen.getByPlaceholderText(/hasto/i), { target: { value: '123456' } });
fireEvent.click(screen.getByRole('button', { name: /zarejestruj/i }));
const error = await screen.findByText(/email zajety/i);
expect(error).toBeInTheDocument();
expect(api.post).toHaveBeenCalledWith('/users/register’, {
name: 'Jan',
email: 'test@test.com’,
password: '123456'
1)
$)s
$)s
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6.1.2. Test strony logowania

Test jednostkowy, ktory zostat przedstawiony na listingu 6.2 ma za zadanie weryfikacje
poprawnosci procesu logowania do platformy edukacyjnej. Testowanie formularzy jest istotne
dla zapewnienia odpowiedniej komunikacji z warstwa serwerowg. Uzywa on réwniez tej samej
biblioteki do renderowania komponentow. W celu sprawdzenia poprawnosci wysytanych zadan
zostal uzyty “Mock” w celu odseparowania testowanego fragmentu kodu od jego zaleznosci
[19]. Dzigki temu zachowaniu mozna zasymulowa¢ zachowanie serwera co przyspiesza proces
testowania aplikacji. W dalszej czg$ci testu czyszczona jest pami¢¢ podreczna, aby testy byty
rzetelne oraz zostaje symulowane wpisanie niepoprawnych danych logowania, aby sprawdzi¢

wyswietlanie odpowiedniego komunikatu.

Listing 6.2 Test jednostkowy strony logowania

vi.mock('../../services/api', () => ({
default: {post: vi.fn()}
1);
describe('Login Page', () => {
beforeEach(() => {
localStorage.clear();
vi.clearAllMocks();
1)
test('wyswietla btad logowania przy niepoprawnych danych', async () => {
api.post.mockRejected Value({response: { data: { message: 'Btad logowania' } }});
render(
<MemoryRouter>
<Login />
</MemoryRouter>
)i
fireEvent.change(screen.getByPlaceholderText(/email/i), { target: { value: 'a@b.com' } });
fireEvent.change(screen.getByPlaceholderText(/hasto/i), { target: { value: '123' } });
fireEvent.click(screen.getByRole('button', { name: /zaloguj/i }));
const errorMessage = await screen.findByText(/btad logowania/i);
expect(errorMessage).toBelnTheDocument();
expect(api.post).toHaveBeenCalledWith('/users/login', { email: 'a@b.com', password: '123" });
P
1)
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6.1.3. Test poprawnosci wylogowania
Pasek nawigacyjny stanowi wazny element w “poruszaniu si¢” po platformie
edukacyjnej. Celem testu bylo sprawdzenie poprawnosci dziatania przycisku wyloguj.
Oczekiwany rezultat to wylogowanie uzytkownika poprzez usunigcie tokenu z pamigci
podrecznej oraz przekierowanie go na stron¢ umozliwiajaca powtorne logowanie. Na listingu 6.3

zostal przedstawiony fragment implementacji testu.

Listing 6.3 Fragment kodu implementacji testu poprawnosci wylogowania

vi.mock('react-router-dom', async () => {
const actual = await vi.importActual('react-router-dom');
return {
...actual,
useNavigate: () => mockNavigate,
IR
1)
describe('Navbar', () => {
beforeEach(() => {
localStorage.clear();
mockNavigate.mockClear();
$)s
test('wylogowuje uzytkownika i przekierowuje na /login', async () => {
localStorage.setltem('token', '123");
localStorage.setltem('role', 'user');
global.fetch = vi.fn(() =>
Promise.resolve({ ok: true })
);
render(
<MemoryRouter>
<Navbar />
</MemoryRouter>
)i
fireEvent.click(screen.getByText('"Wyloguj"));
await waitFor(() => {expect(mockNavigate).toHaveBeenCalledWith('/login');});
expect(localStorage.getltem('token")).toBeNull();
expect(localStorage.getltem('role")).toBeNull();
$)s
1);
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6.2. Testy integracyjne

Testy integracyjne to podstawowy rodzaj testow wykorzystywanych w testowaniu
oprogramowania. Ma na celu weryfikacje poprawnosci wzajemnego dziatania modutéw migdzy
sobg. W tym rozdziale zostang przedstawione testy dotyczace rejestracji 1 logowania
uzytkownika oraz tworzenia nowego kursu. Zostaly wykonane na pomocniczej bazie, aby

unikna¢ utraty danych. Wyniki testow zostaty przedstawione na rysunku 6.2.

Test Suites: 2
Tests:

Snapshots:
Time: B.75 5, estimated 1 s

Rys. 6.2 Wyniki testow integracyjnych [opracowanie wlasne]

6.2.1. Test integracyjny rejestracji i logowania uzytkownika
Kod, ktéry zostal przedstawiony w listingu 6.4 to implementacja testu, ktory sprawdza
czy poprawnos$¢ rejestracji i logowania uzytkownika. Na poczatku importowane sg trzy funkcje
pomocnicze, nastepnie tworzone zostaja dwie zmienne, ktére przechowuja token dla
administratora oraz zwyktego uzytkownika. W dalszej czesci przedstawionego kodu zachodzi
symulacja rejestracji oraz logowania. Test ma za zadanie sprawdzi¢ czy tokeny zostaty
poprawnie wygenerowane poprzez weryfikacje zmiennych, do ktérych powinny by¢ one

przypisane.
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Listing 6.4 Test integracyjny rejestracji i logowania uzytkownika
import { resetDatabase, registerUser, loginUser } from './setup.js';
let adminToken;
let userToken;
beforeAll(async () => {
await resetDatabase();
await registerUser({ name: 'Admin’, email: 'admin@test.com', password: 'password123', role: 'admin' });
await registerUser({ name: 'User', email: 'user@test.com', password: 'password123', role: 'user' });
adminToken = await loginUser('admin@test.com’, ‘password123");
userToken = await loginUser('user@test.com’, ‘password123");
1)
test('"Admin token should be defined', () = {
expect(adminToken).toBeDefined();
1)
test('"User token should be defined', () => {
expect(userToken).toBeDefined();
1)

export { adminToken, userToken };

6.2.2. Test integracyjny dodawania kursu

Fragment kodu z listingu 6.5 przedstawia test dotyczacy dodawania kursu. Test rejestruje

dwoch uzytkownikdw o réznych rolach w systemie. Celem tego jest weryfikacja poprawnosci

dziatania systemu odpowiedzialnego za to czy uzytkownik z rolg admin moze dodaé¢ kurs do

systemu. Token administratora zostaje wystany w nagtowku zapytania, aby mozliwa byta jego

weryfikacja, a w dalszej cze$ci sg rowniez przekazywane informacje opisujace kurs.
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Listing 6.5 Test integracyjny dodawania kursu
import { app, resetDatabase, registerUser, loginUser } from "./setup.js';
let adminld, userld, courseld, adminToken;
beforeAll(async () => {

await resetDatabase();

adminld = await registerUser({name: 'Admin',email: 'admin@test.com',password: '123",role: 'admin'});
userld = await registerUser({name: 'User',email: 'user@test.com',password: '123",role: 'user'});
adminToken = await loginUser('admin@test.com’, '123");
$)s
test("Tworzenie kursu (admin)', async () => {
const res = await request(app)
.post(‘/api/courses')
.set("Authorization', 'Bearer $ {adminToken} ")
.send({
title: '"Testowy kurs',
description: 'Opis kursu',
instructor: 'Instruktor’,
category: '"Test',
level: 'Beginner',
duration: 60
1)
expect(res.statusCode).toBe(201);
expect(res.body.id).toBeDefined();
courseld = res.body.id;

Hs

6.2.3. Test integracyjny dotyczacy zarzadzania recenzjami

Celem testu bylo sprawdzenie poprawno$ci dziatania komponentu do zarzadzania
recenzjami kurséw w platformie edukacyjnej. Test weryfikuje pobranie danych, ich

wyswietlanie, mozliwo$¢ dodania nowej recenzji oraz jej usuwanie. Wyniki testu zostaty

przedstawione na rysunku 6.3.
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src/tests/integration/CourseReview. test. jsx
CourseReviews - test integracyjny
pobiera recenzje, dodaje i usuwa recenzje

Rys. 6.3 Wynik testu dotyczacego zarzadzania recenzjami [opracowanie wiasne]

Fragment kodu owego testu zostal przedstawiony w listingu 6.6. Po symulacji dodania nowe;j

recenzji nastgpuje rowniez sprawdzenie jej poprawnosci usunigcia.

Listing 6.6 Fragment kodu testu zarzadzania recenzjami

fireEvent.change(screen.getByPlaceholderText(/Napisz komentarz/i), { target: { value: 'Nowa recenzja' } });
fireEvent.change(screen.getByRole('combobox'), { target: { value: '3' } });
fireEvent.click(screen.getByText(/Dodaj recenzje/i));
await waitFor(() = {

expect(screen.getByText(/Nowa recenzja/)).toBelnTheDocument();

expect(screen.getByText(/4.0 V 5/)).toBelnTheDocument();

s

fireEvent.click(screen.getAlIBy Text(/Usun/i)[0]);

await waitFor(() => {
expect(screen.queryByText(/Super!/)).not.toBeInTheDocument();
expect(screen.getByText(/Ok/)).toBeInTheDocument();
expect(screen.getByText(/4.0 V 5/)).toBelnTheDocument();

s

6.3. Testy manualne

Zadaniem testow manualnych bylo sprawdzenie, czy platforma realizuje wszystkie
zamierzone funkcjonalnosci oraz czy zachowuje si¢ zgodnie z oczekiwaniami. Testy te
obejmowaty miedzy innymi proces rejestracji 1 logowania, dodawanie i1 edycja kursow,

poprawnos¢ dziatania forum i dodawania recenzji. Podczas testOw zwrocono rdwniez uwage na
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poprawnos¢ wyswietlanych informacji. W tabeli 6.1 zostal omdéwiony scenariusz testowy do

poprawnego wyswietlania profilu uzytkownika.

Tabela 6.1 Opis testu manualnego do wyswietlania profilu

Tytul

Wyswietlanie profilu uzytkownika

Warunki poczatkowe

- uzytkownik zalogowany
- token uwierzytelniania jest wazny

Kroki

- nalezy nacisna¢ przycisk “profil” na pasku nawigacyjnym

Oczekiwany rezultat

- wyswietlone zostang informacje o uzytkowniku, jego
statystyki zdobytych punktow, napisanych postow, formularz
do zmiany hasta oraz przycisk do usunigcia konta

Zostaty rowniez przygotowane kolejne testy manualne takie jak: zmiana hasta

przedstawiona w tabeli 6.2, usunigcie konta opisane w tabeli 6.3 oraz dodanie posta do tematu

pokazane w tabeli 6.4.

Tabela 6.2 Opis tematu manualnego do zmiany hasta

Tytul

Zmiana hasla

Warunki poczatkowe

- uzytkownik zalogowany
- zna aktualne hasto

Kroki

- nalezy nacisna¢ przycisk “profil” na pasku nawigacyjnym
- wpisa¢ aktualne hasto oraz nowe hasto
- klikng¢ przycisk “zmien hasto”

Oczekiwany rezultat

- hasto zostalo zmienione
- wyswietlony zostaje odpowiedni komunikat “Hasto zostato
zmienione.”
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Tabela 6.3 Opis testu manualnego do usuni¢cia konta

Tytul

Usunigcie konta

Warunki poczatkowe

- uzytkownik zalogowany

Kroki

- nalezy nacisna¢ przycisk “profil” na pasku nawigacyjnym
- klikng¢ przycisk “usun konto”
- potwierdzi¢

Oczekiwany rezultat

- konto zostaje usuniete z bazy danych
- uzytkownik zostaje wylogowany

Tabela 6.4 Opis testu manualnego do dodania posta

Tytul

Dodanie posta

Warunki poczatkowe

- uzytkownik zalogowany
- temat na forum istnieje

Kroki

- nalezy klikng¢ przycisk “forum” na pasku nawigacyjnym
- przejs$¢ do konkretnego tematu, ktory juz istnieje

- wpisac tres¢ posta

- klikna¢ przycisk “dodaj odpowiedz”

Oczekiwany rezultat

- post zostal dodany do tematu
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7. Podsumowanie i wnioski

Celem niniejszej pracy bylo zaprojektowanie i implementacja platformy edukacyjnej
wspierajacej proces nauki w srodowisku cyfrowym. W ramach realizacji projektu opracowano
zardbwno cze$¢ interfejsu uzytkownika, umozliwiajaca interakcje z systemem, jak i czg$¢
serwerowa odpowiedzialng za zarzadzanie danymi oraz bezpieczenstwo platformy. System
umozliwia rejestracje 1 logowanie uzytkownikow, zarzadzanie kursami, dodawanie recenzji,
korzystanie z forum oraz obstluge panelu administracyjnego. Architektura platformy zostata
zaprojektowana w sposob modulowy, co ulatwia jej dalszy rozwdj i1 integracj¢ nowych
funkcjonalno$ci. Wykorzystanie popularnych technologii programistycznych pozwala na
skalowalno$¢ systemu oraz jego wdrazanie w roznych srodowiskach. Interfejs uzytkownika
zostal opracowany z mys$la o intuicyjnej obstudze, co zwigksza komfort korzystania oraz
minimalizuje czas potrzebny na przyswojenie zasad dzialania platformy. Hasta sa
przechowywane w postaci hashy przy uzyciu biblioteki, a autoryzacja i kontrola dostepu opiera
si¢ na tokenach. W trakcie realizacji projektu zwrocono szczeg6dlng uwage na doswiadczenie
uzytkownika. Interfejs zostal zaprojektowany w sposob intuicyjny i przyjazny, co ulatwia
korzystanie z platformy nawet osobom bez wczesniejszego doswiadczenia w obsludze

podobnych systemow.

W  przysztosci warto rozwazy¢ rowniez wdrozenie elementéw zwickszajacych
zaangazowanie uzytkownikéw, takich jak spersonalizowane S$ciezki nauki czy system
rekomendacji materialdéw edukacyjnych. Warto zastanowi¢ si¢ nad wdrozeniem sztucznej
inteligencji, na przyktad w celu generowania coraz to nowych testow wiedzy dla uzytkownikow
z poziomu klienta. Implementacja wersji mobilnej to rowniez odpowiedni krok w celu rozwoju
dostgpnosci platformy edukacyjnej. Wsparcie techniczne jest rowniez odpowiednim pomystem

do ewentualnego wdrozenia dla lepszego komfortu uzytkownika.

Podsumowujac, opracowana platforma edukacyjna spetnia zatozone cele projektowe oraz
daje mozliwos$¢ dalszej rozbudowy 1 adaptacji do zmieniajacych si¢ potrzeb edukacyjnych.
Realizacja tego projektu wskazuje, ze nowoczesne technologie moga skutecznie wspieraé proces

nauki w §rodowisku cyfrowym, zwickszajac dostepnos¢ i elastycznos¢ edukacji.

43



44



8. Bibliografia

[1] Duckett, J. (2014). HTML & CSS: Design and Build Websites. Wiley.

[2] Moroney, L. (2021). Google React: Modern Web Development with React. Addison-Wesley.
[3] Brown, E. (2014). Web Development with Node and Express: Leveraging the JavaScript
Stack. O’Reilly Media.

[4] David Gourley, Brian Totty, Marjorie Sayer, Anshu Aggarwal, Sailu Reddy — HTTP: The
Definitive Guide

[5] Clinton Wong — HTTP Pocket Reference

[6] Kent, C. (2020). Testing JavaScript Applications. O’Reilly Media.

[7] Cook, R. (n.d.). Testing with mock objects. In JUnit in Action (2nd or 3rd ed.). Manning.
[8] MDN Web Docs. (n.d.). HTMLS. Mozilla.
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Guide/ HTML/HTMLS5

[9] W3C. (2017). HTMLS specification. World Wide Web Consortium.
https://www.w3.org/TR/html52/

[10] MDN Web Docs. (n.d.). CSS3. Mozilla.

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/CSS3
[11] W3C. (n.d.). CSS3 specification. World Wide Web Consortium.

https://www.w3.org/Style/CSS/

[12] React. (n.d.). Getting started with React. https://reactjs.org/docs/getting-started.html
[13] React Router. (n.d.). React Router documentation. https://reactrouter.com/

[14] Node.js (n.d.). Node.js documentation. https://nodejs.org/en/docs/

[15] Express.js (n.d.). Express.js documentation. https://expressjs.com/

[16] SQLite.org, SQLite Documentation https://www.sqglite.org/docs.html

[17] React Testing Library — Official Docs

https://testing-library.com/docs/react-testing-library/intro

[18] Vitest Documentation https://vitest.dev/
[19] React Router Team. (2025). MemoryRouter. React Router Documentation.

https://reactrouter.com/api/declarative-routers/MemoryRouter?utm source=chatgpt.com

45


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Guide/HTML/HTML5
https://www.w3.org/TR/html52/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/CSS3
https://www.w3.org/Style/CSS/
https://reactjs.org/docs/getting-started.html
https://reactrouter.com/
https://nodejs.org/en/docs/
https://expressjs.com/
https://www.sqlite.org/docs.html
https://testing-library.com/docs/react-testing-library/intro
https://vitest.dev/
https://reactrouter.com/api/declarative-routers/MemoryRouter?utm_source=chatgpt.com

46



Spis rysunkow

Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys
Rys

. 4.1 Architektura systemu [opracowanie wtasne]

. 4.2 Diagram ERD [opracowanie wlasne]

. 4.3 Diagram przypadkéw uzycia [opracowanie wiasne]

. 5.1 Interfejs strony gtéwnej [opracowanie wlasne]

. 5.2 Interfejs logowania [opracowanie wiasne]

. 5.3 Interfejs rejestracji [opracowanie wlasne]

. 5.4 Interfejs strony kursu [opracowanie wlasne]

. 5.5 Interfejs testu wiedzy [opracowanie wlasne]

. 5.6 Interfejs panelu administracyjnego [opracowanie wlasne]
. 5.7 Interfejs edycji kursu [opracowanie wlasne]

. 5.8 Interfejs forum [opracowanie wlasne]

. 5.9 Interfejs odpowiedzi na forum [opracowanie wlasne]
. 5.10 Interfejs profilu uzytkownika [opracowanie wtasne]
. 6.1 Wynik testow jednostkowych [opracowanie wtasne]
. 6.2 Wynik testow integracyjnych [opracowanie wlasne]

. 6.3 Wynik testu dotyczacego zarzadzania recenzjami [opracowanie wiasne]
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Spis tabel

Tabela 4.1 Opis $ciezek autoryzacji

Tabela 4.2 Opis Sciezek dotyczacych kursow

Tabela 4.3 Opis $ciezek dotyczacych tresci na forum
Tabela 4.4 Opis $ciezek dotyczacych profilu

Tabela 4.5 Opis $ciezek dotyczacych recenzji kursow
Tabela 6.1 Opis testu manualnego do wyswietlania profilu
Tabela 6.2 Opis testu manualnego do zmiany hasta

Tabela 6.3 Opis testu manualnego do usuni¢cia konta

Tabela 6.4 Opis testu manualnego do dodania posta
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Spis listingow

Listing 4.1 Fragment kodu dotyczacy logowania

Listing 4.2 Fragment kodu przedstawiajacy glowne $ciezki

Listing 6.1 Test jednostkowy strony rejestracji

Listing 6.2 Test jednostkowy strony logowania

Listing 6.3 Fragment kodu implementacji testu poprawno$ci wylogowania
Listing 6.4 Test integracyjny rejestracji i logowania uzytkownika

Listing 6.5 Test integracyjny dodawania kursu

Listing 6.6 Fragment kodu testu zarzadzania recenzjami
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