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1.

Wstep

Coraz wigcej ludzi jest swiadomych, jak wazna jest ekologia i dostrzega wielko$¢
problemu marnowania zywno$ci. Aby zmniejszy¢ skale tego klopotu, stajemy przed
wyzwaniem opracowania narzedzi wspierajacych zarzadzanie zasobami zywnosciowymi, co

moze przynies¢ korzysci ekologiczne 1 ekonomiczne.

1.1 Motywacja

Obecnie mamy szeroki wybor produktéw spozywczych, co sprzyja nadmiernemu
gromadzeniu oraz wyrzucaniu pokarmu. Brak planowania positkow prowadzi do malo

efektywnych zakupow, co przynosi niepotrzebne wydatki i niszczenie srodowiska.

Problem ten w jeszcze wigkszym stopniu dotyczy branzy gastronomicznej -
restauracji, piekarni czy kawiarni, ktore z obawy przed niedoborem produktoéw dla klientow
utrzymuja duze zapasy zywnosci. W efekcie znaczna cze$¢ jedzenia, mimo ze nadaje si¢ do

spozycia, trafia na $mietnik.

Zard6wno w Polsce, jak 1 na $wiecie, dostepne s3a juz aplikacje wspierajace
ograniczanie marnowania zywnosci. Umozliwiajg one wtascicielom lokali gastronomicznych
wystawianie paczek z nadmiarem jedzenia w znacznie nizszych cenach. Dzigki temu
przedsigbiorcy moga ograniczy¢ straty, a klienci zyskuja mozliwo$¢ zakupu

petnowarto$ciowych produktéw w atrakcyjnych cenach.

Istnieje jednak luka rynkowa - wigkszos¢ tego typu rozwigzan skierowana jest do
firm, a nie do oso6b prywatnych. Tymczasem wielu z nas réwniez boryka si¢ z problemem
nadmiaru jedzenia, szczegdlnie po spotkaniach rodzinnych, imprezach czy innych
wydarzeniach, kiedy przygotowane potrawy i wypieki czgsto ulegaja zmarnowaniu. Coraz

wiegcej ludzi dostrzega wage tego problemu i1 chce aktywnie mu przeciwdziataé.



1.2 Cel pracy

Celem pracy jest wykonanie mobilnej aplikacji umozliwiajgcej ograniczenie

marnowania zywnos$ci poprzez ulatwienie wymiany produktéw spozywczych pomiedzy

uzytkownikami. Aplikacja ma pozwala¢ osobom prywatnym na bezptatne lub symboliczne

przekazywanie nadmiaru jedzenia, zarowno gotowych potraw, jak i produktow spozywczych,

innym uzytkownikom w ich okolicy. Uzytkownicy poszukujacy jedzenia bg¢da mogli z kolei

odebra¢ produkty od o0sdb, ktére przygotowaty ich zbyt duzo.

1.3 Zakres pracy

Zakres pracy obejmuje zaprojektowanie, implementacj¢ oraz testowanie mobilnej

aplikacji, ktorej celem jest ograniczanie marnowania zywno$ci poprzez umozliwienie

uzytkownikom dzielenia si¢ nadmiarem jedzenia z innymi osobami.

W ramach projektu opracowano system sktadajacy si¢ z dwoch gldéwnych elementow:
mobilnej aplikacji Replate, zaimplementowanej w jezyku Java w §rodowisku Android
Studio,

bazy danych Firebase Firestore, wykorzystywanej do przechowywania informacji

o paczkach, uzytkownikach oraz rezerwacjach.

Prac¢ podzielono na kolejne etapy umozliwiajace uporzadkowany rozwoj.

Zrealizowano nast¢pujace kroki:

Analiza wymagan uzytkownika - obejmowala rozpoznanie potrzeb przysztych
uzytkownikéw, okreslenie dostepnych funkcji systemu oraz wymagan dotyczacych
interfejsu i prezentacji danych.

Dobor odpowiednich technologii - polegat na wyborze narzedzi odpowiednich do
opracowania nowoczesnej aplikacji mobilnej. Projekt zrealizowano w $rodowisku
Android Studio z wykorzystaniem j¢zyka Java, bazy danych Cloud Firestore oraz
ustug Firebase. Funkcje mapowe zaimplementowano przy uzyciu Google Maps,

a obstuge platnosci zapewniono uzywajac Stripe.
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e Implementacja systemu - w czg¢sci praktycznej zrealizowano aplikacje mobilng,
obejmujaca logike dzialania, interfejs uzytkownika i integracje z baza danych. Calosé
polaczono w spdjnie dziatajacy system.

e Testowanie - na koncowym etapie przeprowadzono testy poszczegdlnych modutdéw
oraz testy integracyjne sprawdzajace wspoldziatanie elementéw aplikacji. Pozwolito

to na wykrycie i usunigcie btedow.






2.

Analiza biznesowa

W niniejszym rozdziale zostang omowione podstawowe funkcjonalnosci, sposob
interakcji uzytkownika z systemem oraz cechy, ktore powinna zachowa¢ aplikacja. Celem

etapu jest zrozumienie dlaczego i dla kogo zostata zaprojektowana.

2.1 Analiza rynku

W ostatnich latach obserwuje si¢ wzrost zainteresowania tematem ekologii oraz
ograniczania marnowania zywnosci. Coraz wigce] o0sOb poszukuje rozwigzan
umozliwiajacych odpowiedzialne gospodarowanie produktami spozywczymi, co sprzyja

rozwojowi aplikacji wspierajacych tego typu dziatania.

Na rynku dziatajg juz aplikacje o podobnym charakterze, takie jak TooGoodToGo czy
Foodsi, ktore zyskuja na popularnosci. Wedlug dostepnych analiz, dzigki partnerom pierwszej
z wymienionych w ciggu 6 lat dzialalno$ci udato si¢ uratowac¢ 15 milionow paczek, co daje
warto$¢ okoto 610 mln ztotych. Aplikacja szczegélnie si¢ rozrosta w ostatnich kilku latach, co

pokazuje zapotrzebowanie na narzg¢dzia tego typu.

Analiza dostepnych rozwigzan wskazuje, ze aplikacje skupiaja si¢ jednak na
wspolpracy z lokalami gastronomicznymi, takimi jak sklepy czy restauracje, aby pozbyty si¢
nadwyzek zywnosci. Na rynku jest wiec luka, dajaca mozliwo$¢ rozwoju narzedzia, ktore
bedzie dziata¢ na podobnych zasadach, ale dedykowanemu innym odbiorcom. Aplikacja
bedaca tematem pracy odroznia si¢ tym, ze koncentruje si¢ na uzytkownikach
indywidualnych. Grupg docelowa sa studenci, rodziny oraz osoby samotne, ktore wolg
podzieli¢ si¢ nadmiarem jedzenia, zamiast je wyrzucac. Jest to wiec odpowiedz na potrzebe

ograniczenia marnowania zywnos$ci w skali lokalne;j.



2.2 Wymagania funkcjonalne

System powinien dostarcza¢ uzytkownikom funkcji, dzigki ktérym beda mogli
w latwy i szybki sposéb pozbywac si¢ nadmiaru zywnos$ci oraz odbiera¢ paczki z ogloszen.

Uzytkownicy powinni mie¢ mozliwos¢:

e Rejestracji i logowania do konta uzywajac adresu e-mail i hasta, poprzez konto
Google lub uzywajac numeru telefonu.

e Przegladania ogloszen w okolicy uzywajac opcji z mapa, lub wyswietlajac je w liscie.

e Filtrowania ogloszen aby usprawni¢ proces wyszukiwania interesujacych nas paczek,
poprzez wybor kategorii oraz dnia i godziny odbioru.

e Wyboru lokalizacji poprzez wpisanie wybranego adresu lub nazwy miejscowosci
1 wybierajac zakres odlegtosci od danego miejsca.

e Dodawania do ulubionych oznaczajac konkretnych uzytkownikow, co utatwiloby
wyszukiwanie dodanych przez nich ogloszen.

e Wystawiania ogloszen wpisujac tytul, opis, wybierajac tagi, czas i lokalizacje¢
odbioru, podajac numer kontaktowy oraz opcjonalnie cen¢ i zdjecie.

e Wystawiania opinii i oceny osobie wystawiajacej po zakonczonym procesie odbioru.

e Ustawienia w swoim profilu adresu oraz numeru telefonu, aby byly uzupehiane
automatycznie przy dodawaniu ogloszenia, oraz mozliwo$¢ wylaczenia powiadomien.

e Odbierania powiadomien gdy ulubiony uzytkownik doda paczke, gdy jest czas na
odbi6r zamowienia, a takze gdy ktos zarezerwuje produkty lub anuluje rezerwacje.

e Dokonania platnosci za paczke poprzez integracj¢ Stripe (platforma do obslugi

ptatnosci online), wybierajac jedng z kilku dostepnych opcji, np. karta platnicza.
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2.3 Wymagania niefunkcjonalne

W tym podrozdziale zostang zaprezentowane kluczowe cechy systemu decydujace

o jego jakos$ci funkcjonowania i dos§wiadczeniu uzytkownika.

e Wydajno$¢: aplikacja mobilna powinna si¢ uruchamia¢ w czasie nie dluzszym niz 1,5
sekundy przy zimnym starcie, poniewaz badania dotyczace UX (ang. user experience)
wskazuja, ze 53% uzytkownikow opuszcza aplikacj¢ lub strong, jesli tadowanie trwa
dhuzej niz 3 sekundy, co czyni 1,5 sekundy bezpieczng wartoscig docelowa. Wszystkie
akcje uzytkownika powinny by¢ przetwarzane w czasie ponizej 200 ms, poniewaz
latencje wyzsze niz ta warto$¢ moga by¢ interpretowane jako wolne dziatanie systemu,

co zmniejsza zadowolenie uzytkownika [1].

e Bezpieczenstwo: hasta uzytkownikow powinny by¢ przechowywane i zaszyfrowane
w bazie danych, a dostep do konta chroniony poprzez uwierzytelnienie 1 autoryzacje.
Danych ptatniczych nie nalezy przechowywac lokalnie w aplikacji, a do komunikacji

z serwerem powinien zosta¢ uzyty protokot HTTPS.

e Niezawodnosé: aplikacja wymaga stabilnego dziatania, bez nagtych przerw 1 awarii,

a wazne operacje jak usuwanie ogloszenia powinno si¢ dodatkowo potwierdzac.

e Dostepnosé i intuicyjny interfejs: dla zapewnienia mi¢dzynarodowej dostepnosci
interfejs uzytkownika powinien by¢ w jezyku angielskim, a jego wyglad warto
utrzymaé w sposob prosty i przejrzysty, aby utatwic¢ szybkie dzialania. Najwazniejsze

funkcje umieszczone w dolnym menu bytyby tatwo dostepne.
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3.

Stos technologiczny

Wiasciwy dobor technologii ma istotne znaczenie dla realizacji aplikacji mobilne;,
ktéra stanowi glowny cel pracy. W tym rozdziale zostang omoéwione rozwigzania uzyte do

opracowania projektu, aby spetnial wymagania wspotczesnych aplikacji.

3.1 Android Studio

Aplikacja zostala opracowana w oficjalnym $rodowisku do programowania aplikacji
mobilnych - Android Studio, ktore oferuje narzedzia do testowania, pisania kodu

1 projektowania interfejsu uzytkownika.

Android Studio to oficjalne zintegrowane Srodowisko programistyczne od Google,
przeznaczone do projektowania i1 rozwijania aplikacji na system Android. Oparte na
platformie [Intelli/ IDEA, oferuje wiele narzedzi i funkcji, ktére ulatwiaja caty proces
wytwarzania oprogramowania - od pisania kodu po testowanie i debugowanie [6]. Jest
darmowym narzedziem, z ktorego korzystaja zar6wno profesjonalni programisci, jak 1 osoby
amatorsko projektujace aplikacje w jezykach Java, Kotlin lub C++. Oprogramowanie dziata
na systemach typu: Windows, Linux 1 macOS 1 jest oparte na §rodowisku IntelliJ IDEA.

Zostato wprowadzone przez firm¢ Google jako alternatywe dla §rodowiska Eclipse [5].

W Android Studio wbudowane jest narzedzie do projektowania widokow aplikacji
jako tryb WYSIWYG (ang. What You See Is What You Get, czyli ,,To, co widzisz, jest tym, co
otrzymasz”) [11], ktory pozwala programiscie widzie¢ podglad ekranu koncowego. Emulator
Androida symuluje urzadzenie na komputerze, dzigki czemu mozna testowac aplikacje na
réznych urzadzeniach i1 poziomach API Androida (interfejsu programowania aplikacji,
okreslajacego wersje systemu i dostepne funkcjonalnosci) bez potrzeby posiadania fizycznego

urzadzenia. Emulator oferuje nastgpujace zalety:

e [Elastycznos$é: oprocz mozliwosci symulowania roznych urzadzen i pozioméw API,
emulator posiada gotowe konfiguracje dla telefonow, tabletow, urzadzen z Wear OS,

Android Automotive OS oraz Android TV.
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e Wysoka wiernos$¢: emulator zapewnia niemal wszystkie funkcje prawdziwego
urzadzenia z Androidem. Mozna symulowa¢ przychodzace potaczenia telefoniczne,
wiadomosci tekstowe, okresla¢ lokalizacje urzadzenia, symulowa¢ predkosci sieci,
obrot 1 inne czujniki, uzyskiwa¢ dostep do sklepu Google Play i wiele wigce;.

e Szybko$¢: testowanie aplikacji na emulatorze jest po czgsci szybsze i fatwiejsze niz na
urzadzeniu fizycznym. Na przyklad transfer danych do emulatora jest szybszy niz do

urzadzenia podtgczonego przez USB [15].

3.2 Java

Aplikacja zostala zrealizowana w jezyku programowania Java, dlatego w tej czesci

przedstawiono jego krotka charakterystyke oraz najwazniejsze cechy.

W 1995 roku firma Sun Microsystems wprowadzita na rynek nowy jezyk programo-
wania - Jave. Byt to jezyk sktadniowo oparty na znanym i sprawdzonym jezyku C++.
W przeciwienstwie jednak do swego pierwowzoru jezyk Java nie musiat zachowywac kom-
patybilno$ci wstecznej z wezesniejszymi jezykami. Dzigki temu jest on bardziej spojny
1 ,,lzejszy” od C++. Dzi§ to nie tylko jezyk programowania, ale caly olbrzymi zbior
technologii i produktow z nim powigzanych. Programy napisane w Javie dziataja na
przeréznych maszynach i1 systemach poczynajac od telefonow komodrkowych poprzez

komputery PC, a konczac na wysokowydajnych serwerach [4].

Jezyk mial by¢ odpowiedzia na potrzeby programistow, ktorzy szukali narzedzia
przyjaznego uzytkownikowi, o prostej sktadni i bogatej bibliotece. Majac to na uwadze
autorzy opracowali liste 11 kluczowych elementéw, ktore powinien zawiera¢ [2]. Ponizej
przedstawiono wybrane z nich:

® prostota,

e obiektowo$¢,

® niezawodnosc¢,

® przenosnosc¢,

e wiclowatkowos¢.
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Poczatkowo jezyk miat by¢ wykorzystany do rozwoju oprogramowania urzadzen
domowego uzytku, natomiast wraz z rozwojem komputeréw oraz Internetu uznano, ze
bardziej przydatny bedzie w obszarze aplikacji desktopowych oraz internetowych [3]. Od
samej chwili powstania do dzisiaj, Java zajmuje wysokie miejsca w rankingu popularnosci.
Wedlug indeksu spotecznosci programistow TIOBE Java znajduje si¢ obecnie na trzecim

miejscu na liscie [13].

3.3 Cloud Firestore

Do przechowywania danych w aplikacji wykorzystano Cloud Firestore, nierelacyjna
baz¢ danych w chmurze oferowana przez Google w ramach platformy Firebase, ktéra

udostepnia narzedzia do rozwoju aplikacji.

Cloud Firestore to elastyczna 1 skalowalna baza danych przeznaczona do
projektowania aplikacji mobilnych, webowych i serwerowych, oferowana w ramach platform
Firebase oraz Google Cloud. Podobnie jak Firebase Realtime Database, czyli ustuga do
przechowywania 1 synchronizacji danych pomigdzy klientami, Firestore umozliwia
aktualizacj¢ danych na biezaco, a takze oferuje wsparcie trybu offline dla urzadzen mobilnych
1 aplikacji webowych, co pozwala projektowac¢ responsywne aplikacje dziatajace niezaleznie
od opoznien sieciowych czy dostepnosci Internetu. Cloud Firestore umozliwia rowniez
ptynng integracj¢ z innymi produktami Firebase i Google Cloud, w tym z Cloud Functions.

Kluczowe mozliwosci:

e [Elastyczno$é: model danych w Cloud Firestore obstuguje hierarchiczne struktury
danych. Dane przechowuje si¢ w dokumentach, zorganizowanych w kolekcje i moga
zawiera¢ zlozone, zagniezdzone obiekty oraz podkolekcje.

o Wyszukane zapytania: w Cloud Firestore mozna formutowac zapytania, aby
pobiera¢ pojedyncze, konkretne dokumenty lub wszystkie dokumenty w kolekcji
spetniajace okreslone kryteria. Zapytania moga obejmowaé wiele filtrow

tancuchowych oraz taczy¢ filtrowanie z sortowaniem.
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o Aktualizacje w czasie rzeczywistym: cloud Firestore synchronizuje dane, aby
aktualizowa¢ je na kazdym podlaczonym urzadzeniu. Jednocze$nie zostat

zaprojektowany tak, aby efektywnie obslugiwaé proste, jednorazowe zapytania [9].

3.4 Google Maps API

Do obstugi map i lokalizacji w aplikacji wykorzystano Google Maps API. Umozliwito
to dynamiczne prezentowanie danych geograficznych oraz dodanie funkcji opartych na

lokalizacji, takich jak wyszukiwanie paczek czy wyznaczanie tras.

Google Maps API to narzgdzie analizy lokalizacji, ktére umozliwia firmom osadzanie
map, obliczanie tras, wyswietlanie punktow zainteresowania oraz integracj¢ funkcji
geolokalizacji w aplikacjach internetowych 1 mobilnych. Dzigki wykorzystaniu Google Maps
API firmy moga optymalizowaé doswiadczenie klientéw poprzez lokalizatory sklepdw,
$ledzenie dostaw i ptynng nawigacj¢ [19]. Mapa dodana przy uzyciu tego APl moze zostaé
modyfikowana. Przyktadowe elementy, ktore mozemy doda¢ na mapie osadzonej poprzez

Google Map API:

e kolory mapy,
e znacznik,
e doda¢ “dymek” do pineski,

e jakie informacje beda wys$wietlane na mapie (np. nazwy ulic).

3.5 Google Places API

Do obstugi wyszukiwania i autouzupetniania lokalizacji w aplikacji wykorzystano
Google Places API. Dzigki temu uzytkownik moze szybko wyszuka¢ interesujace go miejsca,
a aplikacja moze je poprawnie wyswietli¢c na mapie lub uzy¢ do wyznaczania tras. Interfejs
Places API to ustuga, ktora akceptuje zadania HTTP dotyczace danych o lokalizacji za
pomoca réznych metod. Zwraca sformatowane dane o lokalizacji oraz obrazy obiektow,

miejsc geograficznych lub waznych punktow zainteresowania [14].
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3.6 Firebase Authentication

Do obstugi logowania 1 autoryzacji uzytkownikéw w aplikacji wykorzystano Firebase
Authentication, ktora oferuje backend, zestawy SDK (ang. Software Development Kit, czyli
pakiety narzedzi programistycznych) i gotowe biblioteki interfejsu uzytkownika do
uwierzytelniania uzytkownikéw w aplikacji. Obstuguje logowanie za pomocg haset, numeréw
telefonow oraz popularnych zewnetrznych dostawcoéw tozsamosci, takich jak Google,

Facebook i inne [12].

3.7 Material Design

W projektowaniu interfejsu uzytkownika w aplikacji kierowano si¢ Material Design -
zestawem wytycznych i komponentow dostarczonych przez Google, ktorych celem jest

powstawanie spojnych 1 intuicyjnych interfejsow.

Jeszcze w 2014 roku Google podczas corocznej konferencji I/O ogtosit wprowadzenie
Material Design. Byta to odpowiedz na czesto spotykane w tamtym okresie nieprzyjazne dla
uzytkownikéw 1 chaotyczne style projektowania stron internetowych. Cho¢ od tego czasu
min¢to juz ponad 10 lat, Material Design ma wcigz ogromne znaczenie. Umozliwia on
projektantom opracowywac witryny skoncentrowane na rezultacie. To zestaw wytycznych,

ktéry definiuje zasady projektowania dotyczace migdzy innymi: siatek, koloru, obrazow[10].

3.8 Stripe

Do obstugi platnosci w aplikacji wykorzystano Stripe. Jest to miedzynarodowa firma
$wiadczaca ustugi finansowe, oprogramowanie do zarzadzania ptatnos$ciami oraz AP/ dla firm
internetowych 1 e-commerce. Do dyspozycji przedsiebiorcow Stripe udostgpnia takze terminal
ptatniczy do obstugi sprzedazy stacjonarnej [16]. Stripe Android SDK umozliwia uzywanie

gotowych elementow interfejsu uzytkownika, ktére moga by¢ wykorzystane od razu do
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gromadzenia danych ptatniczych uzytkownikow. Udostepnione niskopoziomowe API
pozwala budowac catkowicie wtasne, spersonalizowane interfejsy ptatnosci.

SDK umozliwia wprowadzanie numerdéw kart kredytowych przy zachowaniu
zgodnosci z normami PCI (ang. Payment Card Industry), co oznacza, ze wrazliwe dane sa
przesylane bezposrednio do Stripe, zamiast przechodzi¢ przez serwer aplikacji. W ramach
SDK dostepne sa natywne ekrany i elementy do obslugi platnosci. Przyktadem jest
PaymentSheet — gotowy interfejs taczacy wszystkie kroki platnosci (przekazanie danych

1 potwierdzenie ptatnosci) w jednym oknie aplikacji [17].
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4. Implementacja systemu

W tym rozdziale zostanie opisana techniczna strona dzialania aplikacji Replate,
obejmujaca jej budowe, strukture, zastosowane moduty, sposob komunikacji z zewngtrznymi

ustlugami oraz mechanizmy zapewniajace poprawng integracje wszystkich komponentow.

4.1 Architektura systemu

Aplikacj¢ zbudowano w oparciu o architekturg klient-serwer. Cz¢$¢ kliencka zostata
zaimplementowana w S$rodowisku Android Studio z wykorzystaniem jezyka Java. Logike
serwerowa zrealizowano uzywajac platformy Firebase, ktora peini funkcje "Backend as
a Service - BaaS". Jest to model liczbowy, ktory umozliwia deweloperom korzystanie
z gotowych serwerdw backendowych na zasadzie uslug. Koncentruje si¢ na automatyzacji
infrastruktury backendowej, umozliwiajac programistom skupienie si¢ gtownie na aspektach
frontendowych aplikacji. Baa$S dostarcza gotowe ustugi i1 rozwigzania, takie jak zarzadzanie
danymi, powiadomienia push czy autentykacje uzytkownikéw [7]. Dzigki temu nie byto

koniecznos$ci implementacji interfejsu REST API, ani opracowywania wlasnego serwera.

4.1.1 Warstwy aplikacji

Aplikacja sklada si¢ z trzech glownych warstw: prezentacji, logiki oraz danych.
Warstwa aplikacji odpowiada za interfejs uzytkownika i interakcjg, jej przyktadowe elementy
to MainActivity, ParcelActivity (ekrany aplikacji), FragmentMap (fragment interfejsu
wyswietlany wewnatrz ekranu) oraz Layouty XML (pliki definiujagce uklad elementoéw
interfejsu). W warstwie logiki aplikacji przetwarzane sg dane, obstugiwane operacje
i nastgpuje komunikacja z Firestore. Sa to na przyktad metody obstugujace dodawanie
paczek, filtrowanie czy rezerwacje. Z kolei warstwa danych zarzadza zapisem i odczytem
danych z Firestore 1 SharedPreferences - jej elementy to FirebaseFirestore, FirebaseAuth

oraz modele danych (Parcel, User).
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4.1.2 Diagram architektury i komunikacja z zewne¢trznymi uslugami

Do komunikacji z zewng¢trznymi ustugami uzyto oficjalnych bibliotek SDK. Dostep
do bazy danych, systemu logowania oraz powiadomien (Firestore, Authentication i Cloud
Messaging) jest zapewniony przez Firebase. Wykorzystano takze ustugi Google Maps API do

wyswietlania lokalizacji paczek oraz Google Places API do wyszukiwania miejsc 1 adresow.

ﬁ / Google Maps / Places API
(_> T T ‘
Uzytkownik Logika aplikac]i Warstwa danych \
(Java)

Warstwa

prezentacji
(Android UI)

Firebase
(Firestore, Auth,
Messaging)

Rys. 4.1 Architektura systemu [Opracowanie wtasne]

4.2 Zakres funkcji

System sktada si¢ z dwdch podstawowych aktoréw:
e Uzytkownik niezalogowany,

e Uzytkownik zalogowany.

Uzytkownik niezalogowany nie ma aktywnej sesji w systemie i jego dostep do funkcji
aplikacji jest ograniczony do procesoOw uwierzytelniania. Po uruchomieniu widzi ekrany
wprowadzajgce, a nastgpnie moze wybra¢ logowanie lub rejestracje. Moze to zrobi¢ réznymi
metodami:

e za pomocg konta Google,
e przy uzyciu numeru telefonu, na ktory wysytany jest kod weryfikacyjny,

e poprzez adres e-mail i hasto.
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Uzytkownik zalogowany ma pelny dostep do aplikacji. Moze petni¢ funkcje zaréwno

jako odbiorca, jak i nadawca paczek. Jego funkcje obejmuja:

Przegladanie ogloszen - uzytkownik moze przeglada¢ aktywne paczki
filtrujac je zgodnie ze swoimi preferencjami oraz wybierajac lokalizacjg.
Zarzadzanie ulubionymi uzytkownikami - moze dodawa¢ innych
uzytkownikéw do ulubionych, dzigki czemu Dbedzie otrzymywac
powiadomienia, kiedy zostang przez nich dodane nowe paczki.

Personalizacja profilu - uzytkownik moze doda¢ zdjecie profilowe, ustawic¢
domys$lne informacje (numer telefonu, nazwa, adres) oraz wiaczy¢ lub
wytaczy¢ opcje powiadomien.

Wystawianie ogloszen - uzytkownik moze wystawi¢ paczke, decydujac gdzie
1 kiedy moze zosta¢ odebrana, oraz za jakg kwote.

Usuwanie konta - uzytkownik moze usuna¢ swoje konto z bazy.

W aplikacji nie ma osobnego panelu administratora jako uzytkownika koncowego.

Wystepuje on jako rola techniczna. Ma dostep do danych przechowywanych w bazie poprzez

srodowisko Firebase, gdzie moze modyfikowaé 1 usuwaé ogloszenia, oraz monitorowaé

aktywnos$¢ w systemie. Rysunek 4.2 przedstawia diagram przypadkow uzycia ilustrujgcy

funkcjonalno$ci dostepne w systemie.
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Aplikacja Replate

. prowadz dane do
Zatoz konto J€------ . .
<¢Include>> rejestracji

Uzytkownik
niezalogowany

/ - Wprowadz dane do
Zaloguj sie }<------ °
@ilnclude)>
Przypomnij - ___ Podaj adres
hasto <<Include>> e-mail

Przegladaj - _
-<<Extend>>>(Filtruj ogloszenia
I

B Extend =>
weEend> Zarezerwuj
paczke
' .
<<Bxtendss- - - - - - - - - WY?|9|'Z_
lokalizacje

Personalizuj

Uzytkownik
zalogowgny

profil

Wystaw recenzje i

<sExtends=----
; ocene

0

Przegladaj swoje
zamoéwienia
Zarzgdzaj
ulubionymi

- caExtend>>>¢~  Skontaktuj sig z
wystawcg paczki

Wystaw N\ e ienden- (¢ £2rzadzaj swoimi
paczke paczkami

Rys. 4.2 Diagram przypadkéw uzycia [Opracowanie wlasne]




4.3 Charakterystyka bazy danych

Zeby aplikacja prawidtowo funkcjonowala, wszyscy uzytkownicy musza widzieé to
samo, a takze konieczne jest zapisywanie duzej ilosci informacji. W projekcie zostata uzyta
baza danych Firestore, w ktorej dane sg przechowywane jako kolekcje 1 dokumenty. Jest to

baza nierelacyjna, dlatego poszczegdlne dokumenty moga zawiera¢ rézne zestawy pol.

Pierwsza kolekcja w bazie danych jest kolekcja parcels, w ktorej kazdy dokument
reprezentuje pojedyncza ofert¢ przekazania paczki (ogtoszenie dodane przez uzytkownika).

Dokument moze zawiera¢ nastepujace pola:

e address - miejsce odbioru paczki.

e title - tytul paczki.

e date - data, do ktorej paczka powinna zosta¢ odebrana.

e description - opis zawartosci paczki.

e startTime - godzina rozpoczecia przedzialu czasowego, w ktorym paczka moze
zosta¢ odebrana.

e endTime - godzina zakonczenia przedziatu czasowego odbioru paczki.

e finished - etykieta wskazujaca, czy proces oddania paczki zostat zakonczony.

e imageUrl - adres URL obrazka powigzanego z konkretnym ogloszeniem,
przechowywanego w Firebase Storage.

e lat - szerokos$¢ geograficzna miejsca odbioru paczki, wykorzystywana do obliczenia
odleglosci od uzytkownika.

e Ing - dlugo$¢ geograficzna miejsca odbioru paczki, wykorzystywana do obliczenia
odlegtosci od uzytkownika.

e phone - numer telefonu kontaktowego do wystawcy paczki.

e placeld - unikalny identyfikator miejsca w Google Places API, ktory pozwala
doktadnie wskaza¢ lokalizacje na mapie i korzysta¢ z ustug Google Maps.

e status - etykieta wskazujaca dostgpno$¢ paczki: active oznacza, ze paczka jest
dostepna, inactive - ze zostata zarezerwowana.

e tags - tablica tagéw opisujacych zawarto$¢ paczki i umozliwiajaca jej filtrowanie.

e userld - identyfikator uzytkownika wystawiajacego paczke.
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Kolekcja wusers przechowuje dane uzytkownikdéw aplikacji Replate. Pojedynczy

dokument zawiera zwykle::

e address - opcjonalny adres uzytkownika, ktory jest automatycznie dodawany do
paczki przy jej wystawianiu.

e email - pole przechowujace adres e-mail uzytkownika; wystepuje, jezeli uzytkownik
loguje si¢ poprzez adres e-mail i hasto lub konto Google.

e fecmToken - unikalny token urzadzenia uzytkownika, wygenerowany przez Firebase
Cloud Messaging, stuzacy do wysytania powiadomien push.

e likedBy - tablica identyfikatoréw uzytkownikow, ktorzy dodali danego uzytkownika
do ulubionych.

o likedUsers - tablica identyfikatoréw uzytkownikoéw dodanych do ulubionych przez
danego uzytkownika.

e login - nazwa uzytkownika wyswietlana w jego profilu.

e notificationsEnabled - etykieta wskazujaca zgode uzytkownika na otrzymywanie
powiadomien.

e orders - tablica identyfikatoréw paczek zarezerwowanych przez danego uzytkownika.

e parcellds - tablica identyfikatorow paczek dodanych przez danego uzytkownika.

e phone - opcjonalny numer telefonu, ktéry jest automatycznie dodawany do paczki
przy jej wystawianiu; w przypadku logowania przez telefon jest dodawany
automatycznie.

e rating - ocena danego uzytkownika, obliczana jako $rednia wszystkich wystawionych
ocen.

e ratingCount - liczba ocen wystawionych uzytkownikowi, wykorzystywana do
obliczenia warto$ci $redniej w polu rating.

o profilelmageBase64 - zakodowany w formacie Base64 cigg znakow reprezentujacy
zdjecie profilowe uzytkownika.

e stripeAccountld - identyfikator konta Stripe uzytkownika, obecny tylko wtedy, gdy

uzytkownik chce umozliwi¢ odbieranie ptatnosci online za swoje paczki.
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Ostatnig z kolekcji w bazie Firestore jest kolekcja ratings, ktora przechowuje

wystawione recenzje uzytkownikow. Dokument w tej kolekcji posiada nastgpujace pola:

e authorld - identyfikator uzytkownika, ktéry wystawil recenzje.
e description - tre$¢ recenzji.

e timestamp - data i czas dodania recenz;ji.

e userld - identyfikator uzytkownika, ktory zostat oceniony.

e value - ocena wystawiona uzytkownikowi, wyrazona w skali od 1 do 5.

Dane uzytkownikow, paczek i ocen sg przechowywane w chmurze Firebase Firestore,
ktéra jest nierelacyjng baza danych. Zamiast organizacji w klasyczne tabele, dane sa
przechowywane w kolekcjach i dokumentach. Ponizszy diagram ERD pokazuje w formie

przyblizonej struktury danych i powigzania logiczne.

parcel rating
PK parcelld string r—é FK |authorld string
address string description | string
date string timestamp | timestamp
description string f—é FK |userld string
startTime string value number
endTime string PK |reviewld string )
finished boolean
imageUr{ string
lat number
Ing number
ownerconfirmed |string
phone string
placeld string user
status string PK |userld string
tags array(string] email string
title string femToken string
[—é FK userld string ) likedBy array(string]
likedUsers array[string]
login string
notificationsEnabled boolean
orders arraylstring]
parcellds arraylstring]
profilelmageBaseé4 string
rating number
ratingCount number )

Rys. 4.3. Diagram ERD [opracowanie wiasne]
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4.4 Wybrane elementy implementacyjne

4.4.1 Logowanie uzytkownika za pomoca numeru telefonu

By korzysta¢ z aplikacji uzytkownik musi si¢ zalogowac. Jednym ze sposobow jest
uzycie numeru telefonu dzigki integracji z ustuga Firebase Authentication. Umozliwia to
szybkie logowanie bez konieczno$ci zapamigtywania hasta. Ponizszy fragment przedstawia

odpowiedzialng za to funkcje startPhonelLogin():

Listing 4.1. Logowanie z uzyciem numeru telefonu [Opracowanie wtasne]

private void startPhonelLogin() {
AlertDialog dialog = new AlertDialog.Builder(this)
.setTitle("Login with your phone number”)
.setView(LayoutInflater.from(this).inflate(R.layout.dialog_phone_input, null))
.setPositiveButton(“0K", null)
.create();

dialog.setOnShowListener(d -> {
dialog.getButton(AlertDialog.BUTTON_POSITIVE).setOnClickListener(v -> {
String phone = ((EditText)
dialog.findViewById(R.id.inputEditText)).getText().toString().trim();
if (!phone.startsWith(“+")) return;

PhoneAuthOptions options = phoneAuthOptions.newBuilder (FirebaseAuth.getInstance())
.setPhoneNumber (phone)
.setTimeout (68L, TimeUnit.SECONDS)
.setActivity(this)
.setCallbacks(new
PhoneAuthProvider.OnVerificationStateChangedCallbacks() {
@0Override
public void onVerificationCompleted(@NonNull PhoneAuthCredential
c) {
FirebaseAuth.getInstance().signInWithCredential(c)
.addOnCompletelistener(task -> {
if (task.isSuccessful()) {
startActivity(new
Intent(LoginActivity.this, HomeActivity.class));
finish(); }
3o}
@0verride
public void onVerificationFailed(@NonNull FirebaseException e)
{
}) .build();

PhoneAuthProvider.verifyPhoneNumber (options);
dialog.dismiss();
1

1)
dialog.show(); }
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Po wywotaniu funkcji otwierane jest okno dialogowe z polem do wprowadzenia
numeru telefonu. Aplikacja sprawdza jego poprawnos$¢ - czy zaczyna si¢ od ,,+ 1 zawiera kod
kraju. Firebase wysyla sms z kodem weryfikacyjnym, a w momencie pomys$lnej weryfikacji
aplikacja loguje uzytkownika uzywajac metody signinWithCredential(). Nastgpuje

przekierowanie do ekranu gléwnego.

4.4.2 Wybor i aktualizacja zdjecia profilowego uzytkownika

Uzytkownik ma mozliwo$¢ dostosowania swojego profilu poprzez dodanie zdjgcia
profilowego. Jest ono wys$wietlane w ogloszeniu paczki, oraz w liScie dodanych do

ulubionych.

Listing 4.2. Wybor i aktualizacja zdj¢cia profilowego uzytkownika [Opracowanie wlasne]

profileImage.setOnClickListener(v -> {
String[] options = {"Choose from gallery", "Take a photo"};
new AlertDialog.Builder(getContext())
.setTitle("Change profile picture")
.setItems(options, (dialog, which) -> {
if (which == 0) {
pickImageFromGallery();
} else {
takePhotoWithCamera() ;
}
}) .show();

I3

private void pickImageFromGallery() {
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_PICK);
intent.setType("image/*");
startActivityForResult(intent, REQUEST_IMAGE_PICK);
}

private void takePhotoWithCamera() {
Intent intent = new Intent(MediaStore.ACTION_IMAGE_CAPTURE) ;
if (intent.resolveActivity(requireActivity().getPackageManager()) '= null) {
startActivityForResult(intent, REQUEST_IMAGE_CAPTURE);
} else {
Toast .makeText(getContext()
"No camera app found", Toast.LENGTH_SHORT) .show();
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Po kliknigciu na aktualne zdjecie uzytkownik otrzymuje mozliwo$¢ wyboru jednej
z dwoch opcji: wybrania zdjecia z galerii lub zrobienia nowego zdj¢cia aparatem.

W zalezno$ci od wyboru, aplikacja uruchamia odpowiedni intent systemowy:

e Intent. ACTION_PICK umozliwia wybor pliku graficznego z pamigci urzadzenia,
e MediaStore. ACTION IMAGE _CAPTURE otwiera aplikacje aparatu w celu

wykonania nowego zdjecia.

Po zakonczeniu akcji wynik jest przekazywany do metody onActivityResult, gdzie
zdjecie moze zosta¢ zapisane w bazie Firebase Storage oraz powigzane z kontem

uzytkownika w Firestore.

4.4.3 Pobieranie aktywnych paczek i filtrowanie

W fragmencie FragmentMap uzytkownik moze przegladac¢ dostepne paczki, ktore sg
wyswietlane na mapie jako znaczniki zawierajagce miniatury zdje¢ dodanych do paczek.
Wyswietlane paczki sg filtrowane zgodnie z preferencjami uzytkownika, np. po dacie, tagach.

Metoda loadParcelsAndShowMarkers przedstawiona na listingu 4.3 pobiera aktywne
paczki z kolekcji Firestore i filtruje je po kilku kryteriach: uzytkownik, data, tagi i przedziat
czasowy. Pomyslnie przefiltrowane paczki sg nastepnie wyswietlane na mapie Google przy
uzyciu metody fetchPlaceAndAddMarker. Dzigki temu uzytkownik widzi tylko te paczki,

ktore sg dla niego dostepne w wybranym dniu i pasujg do jego preferencji.
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Listing 4.3. Pobieranie aktywnych paczek i filtrowanie ich [Opracowanie wtasne]

private void loadParcelsAndShowMarkers() {
String currentUserId = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser().getUid();
SharedPreferences prefs = requireContext().getSharedPreferences("MyPrefs", Context.MODE_PRIVATE);
String selectedDate = prefs.getString("selectedDate", getTodayDate());

db.collection("parcels")
.whereEqualTo("status", "active")
.get()
.addOnSuccesslListener(querySnapshot -> {
for (QueryDocumentSnapshot doc : querySnapshot) {
String parcelld = doc.getId();
String creatorId = doc.getString("userId");

if (creatorId.equals(currentUserId)) continue;

String parcelDate = doc.getString("date");

if (!selectedDate.equals(parcelDate)) continue;
List<String> tags = (List<String>) doc.get("tags");
if (!tagsMatchFilter(tags)) continue;

String placeld = doc.getString("placeld");
String title = doc.getString("title");
if (placeld != null) fetchPlaceAndAddMarker(placeld, title, parcelld);
}
)
.addOnFailureListener(e -> {
Toast.makeText(requireContext(), "Failed to load parcels", Toast.LENGTH_SHORT) .show();
3
}

private String getTodayDate() {

return new
java.text.SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd").format(java.util.Calendar.getInstance().getTime());
}

private boolean tagsMatchFilter(List<String> tags) {
if (currentSelectedChips == null || currentSelectedChips.isEmpty())
return true;

for (String t : tags) {
if (currentSelectedChips.contains(t))
return true;

}

return false;
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5. Interfejsy uzytkownika

W tym rozdziale omoOwione zostang interfejsy uzytkownika, pozwalajace na
korzystanie z kluczowych funkcji systemu. Zalaczone rysunki wraz z opisami umozliwia

lepsze zrozumienie dziatania aplikacji.

5.1 SplashScreen i ekrany powitalne

I
Rep|ate Rep|ate

Food sharing app Food sharing app

Replate

Give what you won't eat Waste less. Help more.

List food you won't use and let Together we fight food waste and build
someone else enjoy it instead of a community around sharing.
throwing it away.

Get Started

Rys. 5.1. SplashScreen Rys. 5.2. Ekran powitalny Rys. 5.3. Ekran powitalny
[Opracowanie wtasne] cz.1 [Opracowanie wlasne]  cz. 2 [Opracowanie wlasne]

Po uruchomieniu wyswietlany jest SplashScreen (ekran pojawiajacy si¢ podczas startu
programu) z animacjga zwigkszania 1 zmniejszania logo. Jezeli uzytkownik otwiera aplikacje

po raz pierwszy, pokazywane sg ekrany powitalne, wyjasniajace jej ideg.
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5.2 Rejestracja

T-Mobile.pl Jl 83%m

17:35 czw, 13 lis
= Ny

Rep|ate

Don't bin it. Replate it.
Sterow. urzadz. Wyjécie multimed.

CloudOTP
® 579400 is your verification code for
replate-a116a.firebaseapp.com.

Create your account

Turn leftovers into new beginnings
@ Ustaw powiadomienia

Enter verification code

& Jimmyc02

Enter verification code

B  jimmyckr@gmail.com

VERIFY

Igl ........
G .
I (@]
Rys. 5.4. Ekran rejestracji Rys. 5.5. Okno dialogowe Rys. 5.6. Wiadomo$¢ z
[Opracowanie wtasne] do wpisania kodu kodem weryfikacyjnym
weryfikacyjnego [Opracowanie wiasne]

[Opracowanie wilasne]

Uzytkownik ma mozliwo$¢ zarejestrowania si¢ w systemie poprzez wpisanie adresu

e-mail, nazwy 1 hasla, taczac swoje konto Google lub uzywajac numeru telefonu. Na rysunku

5.5 widoczne jest okno do wpisania kodu weryfikacyjnego wystanego na podany numer.
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5.3 Logowanie i resetowanie hasla

752mLe

O @ ta.interia.plinext/2uid=ed 4

< wANTU

Reset your password for Replate

Rep|ate

Less waste, more taste.

noreply@replate-a116a....

Sign in dzi$, 17:52
What do you want to eat today?
Hello,

RESET PASSWORD

(] tomek@mail com Follow this link to reset your Replate password
Enter your email address to reset your password for your alaborg@interia.pl account.
‘example@emall.com https:/replate-

@ """" all6a.firebaseapp.com/_/auth/action?

mode=resetPassword&oobCode=8G5Li19rYuMf
u87KrNHK5K6DVABNRm]jI00JmD19VmMZMAAAG
afiHNVg&apiKey=AlzaSyDtG9S1RtOrLmTWpvvx
N_m4ITvjA9VMEOc&lang=en

Forgot yout password?

If you didn’t ask to reset your password, you can
ignore this email.

Continue with Thanks,
G \. Your Replate team
REGISTER
i 0 I 0 <
Rys. 5.7. Ekran logowania Rys. 5.8. Okno dialogowe Rys. 5.9. Wiadomos¢ z
[Opracowanie wtasne] do resetowania hasta linkiem do resetowania hasta
[Opracowanie wiasne] [Opracowanie wiasne]

Uzytkownik moze zalogowac¢ si¢ do aplikacji, korzystajac z adresu e-mail i hasta lub
wybierajac logowanie przez konto Google badz numer telefonu. W przypadku logowania
Google lub telefonicznego system najpierw weryfikuje, czy w bazie istnieje juz konto
powigzane z podanym adresem e-mail lub numerem. Jesli nie, automatycznie zaktadane jest
nowe konto uzytkownika. Funkcja resetowania hasta pozwala na podanie adresu e-mail.
Jezeli w bazie znajduje si¢ konto przypisane do tego adresu, system wysyla na niego

wiadomos$¢ z linkiem umozliwiajagcym ustawienie nowego hasta.
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5.4 Wyswietlanie paczek

18556 B £ £ - AWl 65%E
Koéciuszki, Tarnéw |+
Within & km v

Map

@ sweets | | SR Fastfood | | R Bokery Dairy

O) e
Fizjo
Stujskingo \
w0 @
s (@) czamy Sezam
% ! Zlobek 4F
Hotel Tarnovia (@) E
Naruto,
w‘n‘o
o (@]
[y
f Orders rofi
1l @] o

Rys. 5.10. Wyswietlanie
paczek na mapie
[Opracowanie wtasne]

1854@ L L - Al il 66%@

Kosciuszki, Tarnow 111
Within § km |

@ swees | [ @R Fastiood | [ 6B Bakery Dairy

Pizza

27 8,00 zt

Satatka
Today, 18:19 - 23:19

5.0 Free

Rys. 5.11. Ogtoszenia w
liscie [Opracowanie wtasne]

Al all 65% @

2,7 © Today, 18:29-20:29

Rys. 5.12. Okno pokazujace
szczegoty paczki [Opracowanie

wlasne]

Na rysunku 5.11 wida¢ ekran wys$wietlany uzytkownikowi po udanym logowaniu.

Wyswietlane sg w liscie aktualnie dostepne ogloszenia. Z ekranu gtownego mozna wybrac

tagi filtrujgce wyswietlane paczki. Uzytkownik ma opcje kliknigcia ikony serca na elemencie

listy, co dodaje wtasciciela do ulubionych.

Na gorze ekranu mozliwe jest przetaczenie w tryb mapy (rysunek 5.10), gdzie widaé

aktualne ogloszenia jako male kotka zawierajace zdjecia przypisane do danego ogloszenia. Po

kliknigciu na obrazek, wyswietlane jest okno pokazujace najwazniejsze informacje o paczce,

co wida¢ na rysunku 5.12.
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Z poziomu dolnej nawigacji uzytkownik moze przejs¢ do listy ulubionych
uzytkownikéw, do widoku zarezerwowanych paczek oraz do swojego profilu. Przycisk

z ikong ,,plusa” umozliwia szybkie uruchomienie procesu dodawania nowego ogloszenia.

5.5 Wybor lokalizacji i filtry

Na rysunku 5.13 przedstawiono widok wyboru lokalizacji, w obrebie ktorej
uzytkownik chce wyswietla¢ dostgpne paczki. W polu wyszukiwania mozna wpisa¢ nazwe
miejsca, a nastgpnie wybraé jedng z sugerowanych pozycji udostepnianych przez Google
Places API. Za pomoca suwaka mozna regulowa¢ promien wyszukiwania. Rysunek 5.14
pokazuje ekran filtrow. Mozemy wybraé¢ dzien odbioru, przedzial czasowy i tagi przypisane

do paczek.

18:56 B ¥ ¥ il all 65% 18340 L L - A4l 68%
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Choose a location to see
what's available ( Filters

Collection day

Collection time m m

Food type
a Sweets D
£&= Fast food

6% Bakery
Dairy O
o Fruts O
B Liquids O
& Meals O

0 Ujejskiego, Tarnéw, Polska

ﬂ Use my current location Reset filters

I @] <

Rys. 5.13. Wybér lokalizacji
[Opracowanie wilasne]

Rys. 5.14. Ekran filtrow
[Opracowanie wtasne]



5.6 Proces dodawania ogloszenia

Na rysunkach 5.15, 5.16, 5.17, 5.18, 5.19 1 5.20 przedstawiono kolejne etapy procesu
dodawania ogloszenia. Uzytkownik podaje tytut i opis paczki, nastgpnie wybiera tagi
odpowiadajace jej zawartosci. Kolejnym krokiem jest okre§lenie dnia oraz przedzialu
czasowego odbioru przy uzyciu selektora czasu, a takze ustalenie ceny. Nalezy wprowadzié¢
numer telefonu, aby odbiorca moégt skontaktowaé si¢ z autorem ogloszenia. Opcjonalnie
mozna doda¢ zdjecie paczki, jesli uzytkownik tego nie zrobi, aplikacja automatycznie ustawi

obraz domyslny na podstawie wybranych tagdw.

18:06 B L ® il 76%@ 1807TBL® il 75% 8 1B19BL® Al 73%8

Choose time and location

Tomorrow

18:18 20:18

Choose tags
New Parcel tarnowiec 12

6 Sweets | | fam Fastfood | | R Bakery
Tarnowiec 12, Tarnowiec, Polska
Enter title

Dairy | | @ Vegetables K2 Vegetarian

Tarnowiec 12, Polska

Enter description @ vegan | [ @) Fruits & viavias

Zawada 127C, Tarnowiec, Polska

Meals Meat R, Mixed
] & b

Cancel

Rys. 5.15. Okno dodawania  Rys. 5.16. Okno dodawania  Rys. 5.17. Okno dodawania
ogloszenia I [Opracowanie  ogloszenia Il [Opracowanie  ogloszenia III [Opracowanie
wiasne] wiasne] wiasne]
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Add photo (optional)

Add phone number and price

Enter price

Enter phane number

ANULUJ oK

Rys. 5.18. Okno dodawania  Rys. 5.19. Okno dodawania  Rys. 5.20. Okno dodawania
ogloszenia - TimePicker  ogloszenia IV [Opracowanie ogltoszenia V [Opracowanie
[Opracowanie wtasne] wlasne] wlasne]
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5.7 Ekran ogloszenia

2l il 71%m
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1

50 (O Today, 18:19-23:19

50 (© Today, 18:23-20:23
Ujejskiego 6, Tarnéw, Polska

Kosciuszki 37A, 33-100 Tarnéw, Polska
What will you rescue?

What will you rescue?
Satatka z warzywami ze $wiat

Waniliowe z dzemem
Vegetables Vegan

I'¢
§

Sweets
- MoscicKiey”

, 2
Ay ' Centrum Hndlowe Swit e
Ociuszi; N
SLAGRPRIRS? st e 8
DELETE

nisfaln

Sokota
GaDISION'S

Wiejska &

Sokofa

t

Pulaskiego
Putaskiego

RESCUE

1 0 < - S
Rys. 5.21. Ekran ogloszenia I [Opracowanie Rys. 5.22. Ekran ogloszenia II
wlasne] [Opracowanie wtasne]

Rysunki 5.21 oraz 5.22 przedstawiaja ekran ogloszenia. Pokazany jest opis, $rednia
ocena autora, czas odbioru i adres, a takze dodane tagi i fragment mapy pokazujacy miejsce
odbioru. Jezeli otwarte zostalo przez uzytkownika niebgdacego autorem, przycisk na dole

umozliwia zarezerwowanie paczki. Jezeli widzi ten ekran ogloszeniodawca, moze uzy¢

przycisku do usunigcia paczki.
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5.8 Rezerwacja paczki

Rysunek 5.23. pokazuje podsumowanie rezerwacji. Jezeli paczka nie jest darmowa,
mozemy wybra¢ sposob ptatnosci (Rysunek 5.24) - gotowka przy odbiorze lub platnos¢

online (Rysunek 5.25), jezeli autor ma przypisane do swojego profilu konto bankowe.

1904 B L L » = 63%@
< Summary
@
Domowe soki

Pick uptoday  18:52 - 20:52
X TEST MODE

PAYMENT

Total Free

Reserve

Adres rozliczeniowy

Kraj lub region
Polska

o |

Rys. 5.23. Podsumowanie Rys. 5.24. Wybor sposobu Rys. 5.25. Platnos¢ online
rezerwacji [Opracowanie ptatnosci [Opracowanie wiasne]
wlasne] [Opracowanie wlasne]

Payment method

s Przelewy2d
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5.9 Odbior paczki

Rysunek 5.26 przedstawia okno Orders. W tym miejscu wySwietlane sg paczki, ktore

uzytkownik zarezerwowat. Jest mozliwos$¢ rezygnacji z odbioru klikajac przycisk ,,cancel”,

co powoduje wystanie powiadomienia do autora, informujace o ponownej dostepnosci paczki.

Jezeli aktualna data i godzina mieszczg si¢ w przedziale czasowym wyznaczonym na odbior

paczki, przy danym elemencie listy wyswietlany jest suwak umozliwiajacy potwierdzenie

odbioru. Odbiorca moze zaznaczy¢ odebranie paczki, lub klikna¢ przycisk kontaktu

z ogloszeniodawca, co powoduje wybranie numeru podanego w ogloszeniu (Rysunek 5.27).

14190@ < - N 100%8 19:05 A @ o 62%E

Ciasto z jabtkami
Gofry drozdzowe

I'M READY TO PICK UP

Mission accomplished?

GOT IT!

Ser w wiaderku

CANCEL

I'M READY TO PICK UP

Ol oM™ .~

Rys. 5.26. Lista
zarezerwowanych paczek
[Opracowanie wiasne]

Rys. 5.27. Okno potwierdzajace
odbiodr paczki
[Opracowanie wlasne]
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5.10 Wystawianie opinii

Kazdy dokument parcel w bazie Firestore posiada pole ownerconfirmed, domy$lnie
ustawione na ,no”. Dopiero gdy ogloszeniodawca potwierdzi odbiér, mozliwe jest
wystawienie opinii. W przeciwnym razie, po potwierdzeniu odbioru przez odbiorce,
wyswietlane jest okno dialogowe wyjasniajace, ze recenzj¢ mozna doda¢ dopiero gdy odbior
zostanie zatwierdzony (Rysunek 5.29). Na rysunku 5.30 wida¢ okno dodawania opinii -

wybieramy ocene, mozna takze napisac recenzje.

il 51%& Al 51%a

Share your feedback

Almost there!

Ask the owner to mark this parcel as picked up so you can
share your feedback. Add the details of your treasure

Rys. 5.29. Okno przypominajace o Rys. 5.30. Okno wystawiania recenzji
potwierdzeniu odbioru [Opracowanie wtasne]
[Opracowanie wiasne]
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5.11 Profil uzytkownika

Rysunek 5.31 pokazuje profil uzytkownika. Mozemy doda¢ zdjgcie wybierajac
z galerii, lub otwierajgc aparat (Rysunek 5.32). Ze swojego profilu jest mozliwos¢ przejscia

do wystawionych przez siebie paczek, otrzymanych opinii, ustawien lub wylogowania sig.

1826 B L At il 70% @ 1755« ®

kasia

PACKAGES

Change profile picture

REVIEWS
Choose from gallery

SETTINGS

( LOGOUT )

Take a photo

Rys. 5.31. Profil uzytkownika Rys. 5.32. Zmiana zdj¢cia profilowego
[Opracowanie wtasne]
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5.12 Ekrany ogloszen i opinii

Rysunek 5.33 przedstawia ekran prezentujacy paczki dodane przez zalogowanego
uzytkownika. Jezeli dana paczka zostata zarezerwowana, uzytkownik moze oznaczy¢ ja jako
odebrang, co umozliwia odbiorcy wystawienie opinii. Na rysunku 5.35 zaprezentowano

przyktady juz wystawionych opinii.

1418@ <L L -+ A5l 100%8 o B3 =.69% @ 15:23 15:04 @B O Al 54% =

< Packages < Reviews

y
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ﬁ Ciasto z jabtkami DELETE

Gofry drozdzowe DELETE
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and give you a ating. Bardzo dobre domowe
Ser w wiaderku

PICKED UP & SAVED
Almost done!

PICKED UP & SAVED

111 @] @] &
Rys. 5.33. Okno dodanych Rys. 5.34. Okno Rys. 5.35. Okno recenzji
ogloszen [Opracowanie potwierdzenia odbioru [Opracowanie wlasne]

wiasne] [Opracowanie wiasne]
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5.13 Ekran ulubionych uzytkownikow

Po wybraniu w dolnym menu zaktadki Favourites wys$wietlani sg dodani do
ulubionych ogltoszeniodawcy (Rysunki 5.36 1 5.37). Mozna usung¢ z listy pole poprzez
przeciagniecie go (swipe) w lewo. Kliknigcie jednego z uzytkownikow przenosi nas do
podgladu jego profilu, skad mozna przejrze¢ dodane ogloszenia i otrzymane recenzje
(Rysunek 5.38). W przypadku, gdy lista ulubionych uzytkownikéw jest pusta, aplikacja
wys$wietla animacj¢ informujacg o braku elementow. Animacja zostata zaimplementowana

z wykorzystaniem biblioteki Lottie.

739me At all 82%m 1421P@ <L - N 2l 100% 8 1834ML L - Al 68%m

No favorites here... yet! Tap around
and show some love

Rys. 5.36. Brak ulubionych  Rys. 5.37. Ekran ulubionych Rys. 5.38. Profil innego
uzytkownikow uzytkownikoéw uzytkownika
[Opracowanie wiasne] [Opracowanie wiasne] [Opracowanie wiasne]
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5.14 EKran ustawien

Rysunek 5.39 prezentuje ekran ustawien profilu. Podanie adresu i numeru telefonu
przyspiesza proces dodawania ogloszenia, uzupetniajgc te pola automatycznie. Uzytkownik
moze wiaczy¢ opcje powiadomien, przykladowe powiadomienie pokazano na rysunku 5.41.
W celu umozliwienia odbiorcom paczek ptatnosci online, musimy doda¢ do profilu konto

bankowe (Rysunek 5.40). Przycisk na dole stuzy do usuwania konta z aplikacji.

1903 L ¥ - Al 63%@
T-Mobile.pl R =07 0 62% @

19:05 czw,, 13 lis o]

@ W @ a

4 Settings

& Powr6t do New business sandbox
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© Ustaw powiadomienia
® Utywasz konta testowego z danymi testowymi.
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do wyptat

Otrzymywane zyski bedg przesytane na to konto.

® Uzywasz konta testowego.

IBAN
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PotwierdZ IBAN
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Save changes

Rys. 5.39. Ustawienia profilu Rys. 5.40. Dodawanie konta do Rys. 5.41. Otrzymane
[Opracowanie wlasne] wyptat [Opracowanie wtasne] powiadomienie
[Opracowanie wiasne]
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6. Testy

Jednym z waznych etapéw rozwoju aplikacji jest proces testowania oprogramowania,
ktéry sprawdza czy wymagania sg spetnione, a takze zapewnia gwarancje wysokiej jakos$ci
ostatecznego produktu. Przeprowadzanie testOw w miar¢ rozwoju aplikacji pozwala szybko
wykry¢ potencjalne bledy i zmniejszy¢ koszty ich naprawy. Nalezy pamigtaé, ze nie jest to

jednorazowe dziatanie, ale proces trwajacy rownolegle do rozwoju aplikacji.

Testy mozna podzieli¢ na manualne i1 automatyczne. Pierwsze z nich sg wykonywane
przez testera, czyli osob¢ odpowiedzialng za sprawdzenie 1 zachowanie poprawnego dziatania
systemu. Wciela si¢ on w potencjalnego uzytkownika aplikacji, a swoja prace rozpoczyna od
przygotowania wstepnego $rodowiska do testow. Nastepnie weryfikuje dziatanie aplikacji,

notujac wszelkie problemy, ktore bedg musiaty zosta¢ naprawione przez programistow.

Testowanie automatyczne ma z kolei zweryfikowa¢ rzeczywiste dzialanie aplikacji
z oczekiwaniami. Te testy sg bardziej niezawodne, reuzywalne 1 szybsze, poniewaz nie sg
spowalniane ludzkimi ograniczeniami. Wykorzystuje si¢ do nich specjalne narzgdzia oraz
przygotowane skrypty, a ich celem jest okreslenie czy zaimplementowane funkcje

1 algorytmy dzialaja zgodnie z przeznaczeniem.

Testy mozna podzieli¢ takze ze wzgledu na poziomy: jednostkowe, integracyjne oraz
E2E. Pierwsze z nich maja weryfikowa¢ poprawno$¢ dziatania poszczegdlnych,
najmniejszych czesci, jak na przyktad klasy czy metody. Testy integracyjne majg sprawdzac
czy serwisy lub systemy poprawnie si¢ ze soba komunikujg, natomiast testy E2E (ang.
End-to-End, od poczatku do konca) stanowig metode do symulowania realnych scenariuszy

dziatania uzytkownika i sprawdzaja poprawno$¢ dziatania systemu od poczatku do konca.

Na rysunku 6.1 przedstawiono piramide testow, bedac graficznym modelem
prezentujacym zaleznosci migdzy poziomami testow, a ich iloscig i szybkoscig. Testow
jednostkowych, ktore sa najbardziej zautomatyzowane i najszybsze, powinno by¢ najwigce;j.

Z kolei im wyzej w piramidzie, tym koszt i czas rosng, wigc ilo§¢ testOw musi male¢.
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JEDNOSTKOWE

Rys. 6.1. Piramida testow [Zrodio:
https://bykowski.pl/piramida-diament-i-trofeum-jak-rozplanowac-testy-automatyczne-w-a
plikacji/]

Popularnym wzorcem do pisania testow jest wzorzec AAA (Arrange-Act-Assert), ktory

pomaga je zrozumie¢ 1 uporzadkowac. Mozna go podzieli¢ na cze¢$ci:

e Arrange (thum. Przygotowanie) to faza, w ktorej przygotowujemy S$rodowisko
testowe, czyli ustawiamy warunki startowe testu. Czgsto obejmuje dodanie
e Act (thum. Dzialanie) na tym etapie wykonujemy konkretne dziatanie, ktére chcemy
przetestowac, czyli na przyktad wywolujemy dang funkcj¢ i sprawdzamy jej wynik.
o Assert (ttum. Asercja) to czgs¢ gdzie sprawdzamy czy rezultat testu jest zgodny

z tym czego oczekiwalismy.

48


https://bykowski.pl/piramida-diament-i-trofeum-jak-rozplanowac-testy-automatyczne-w-aplikacji/
https://bykowski.pl/piramida-diament-i-trofeum-jak-rozplanowac-testy-automatyczne-w-aplikacji/

6.1 Testy jednostkowe

Testy jednostkowe to metoda testowania oprogramowania poprzez wykonywanie
testow weryfikujacych poprawnos$¢ dziatania pojedynczych elementéw programu - np. metod
lub obiektéw w programowaniu obiektowym lub procedur
w oprogramowaniu proceduralnym. Testowany fragment programu poddawany jest testowi,
ktory go wykonuje 1 poréwnuje wynik z wynikami, ktorych oczekujemy, zaréwno
pozytywnymi, jak i negatywnymi, poniewaz niepowodzenie dzialania kodu réwniez moze
podlega¢ testowaniu.

Testy sa pisane glownie przez programistow 1 stanowig jeden z elementéw
wytwarzania oprogramowania. Dopisujac nowg funkcjonalno$¢ w kodzie, programista
pokrywa ja testami jednostkowymi, aby sprawdzi¢, czy ten pojedynczy element zachowuje
si¢ tak, jak powinien dla przekazanych danych [8].

W  projekcie do przeprowadzenia testow uzylam framework JUnit 5, czyli
standardowe narzedzie do testowania aplikacji w jezyku Java. Oferuje liczne funkcjonalnosci

utatwiajace proces testow:

e silnik uruchamiania testow - framework zapewnia uruchamianie testow, ich analize
1 zglaszanie bledow,

e asercje - jest to zestaw metod, pozwalajacych porownaé wynik dziatania kodu
z warto$ciami oczekiwanymi, na przyktad:

o assertEquals(expected, actual) - sprawdza czy to co jest wynikiem kodu
zgadza si¢ z oczekiwaniami,

o assertTrue(condition) - sprawdza czy wynikiem jest true.

e adnotacje - metody sg identyfikowane dzigki specjalnym adnotacjom pozwalajacym
na przyktad okresli¢, ktora czes¢ kodu ma by¢ wykonana jako test:

o @Test - wskazuje ze jest to metoda testowa.

o (@BeforeEach - oznacza metody, ktére nalezy wykona¢ przed metodami
oznaczonymi @Test, stuzace do przygotowania danych, inicjalizacji obiektow
czy ustawienia wstepnych warunkow.

o (@AfterEach - metody uruchamiane po metodach oznaczonych @Test, maja

czys$ci¢ pamie¢ albo zwalnia¢ zasoby.
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6.1.1 Test poprawnosci filtrowania paczek na podstawie tagow

Po zalogowaniu uzytkownik ma mozliwo$¢ przefiltrowania paczek na podstawie
przypisanych do niej tagéw. Dodajac paczke, wymagane jest, by okresli¢ ja przynajmniej

jednym, co umozliwi przypisanie jej do danej kategorii przy wyswietlaniu.

Na listingu 6.1 zostal przedstawiony test filtrowania paczek na podstawie tagow.
Pozostale warunki (date, time range, userld) zostaly ustawione tak, zeby nie wptywacé na
wynik filtrowania. Jest to fragment klasy ParcelFilterServicelest, zajmujgcej si¢
przetwarzaniem listy dostgpnych ogloszen 1 uzyto konwencji Arrange-Act-Assert,
porzadkujacej logike. Na poczatku inicjalizowany jest obiekt FilterCriteria, zawierajacy liste
tagow, po ktoérych ma nastgpi¢ filtrowanie. W tym przyktadzie wybrano filtr ,,bakery”.
Wczesniej w metodzie oznaczonej adnotacja @Before przygotowano dwie testowe paczki.

W czgsci Act wywolywana jest faktyczna metoda serwisu. Oczekuje sig, ze zostang
zwrécone tylko paczki posiadajace tag ,,bakery”.

Ostatnia czg$¢ - Assert, wykonuje sprawdzenie, czy zwrdcono to, czego si¢

spodziewano, czyli ze otrzymano tylko jedng paczke i czy zawiera ona wlasciwy tag.

Listing 6.1 Test filtrowania paczek na podstawie tagow [Opracowanie wiasne]

@Test
public void testFilterByChips () {
// Arrange
ParcelFilterService.FilterCriteria criteria = new ParcelFilterService.FilterCriteria (
"someone", Arrays.asList ("bakery"), "2025-12-05", 0, 1440
)i

// Act

List<Parcel> filtered = service.filterParcels(Arrays.aslList (parcell, parcel2), criteria);
// Assert

assertEquals(l, filtered.size());

assertTrue (filtered.get (0) .getTags () .contains ("bakery"));
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6.1.2 Test poprawnosci pobierania aktywnych paczek

Czasem w testach jednostkowych konieczne jest przetestowanie logiki w izolacji, bez
angazowania prawdziwych zalezno$ci. Wykorzystuje si¢ wtedy mocki, czyli obiekty, ktore
imituja zachowanie prawdziwych komponentéw. Mock pozwala symulowa¢ odpowiedzi

1 kontrolowac¢ scenariusze testow, a takze obserwowa¢ wywolywania metod.

W Javie wykorzystuje si¢ narzgdzie Mockito, czyli framework, ktory umozliwia:
e inicjalizacj¢ atrap klas,
e definiowanie zachowania (np. zwro¢ a, kiedy wywotane bedzie b),
e testowanie fragmentow systemu bez uruchamiania jego zaleznosci.

Na listingu 6.2 pokazano test weryfikujacy poprawne dziatanie metody
getActiveParcels() z klasy ParcelRepository, zajmujacej si¢ pobieraniem aktywnych ogloszen
z bazy danych Firebase Firestore. Wykorzystany zostal framework Mockito, wigc dostep do
bazy zastgpiono mockami.

Test sprawdza poprawne wywotania Firestore - powinno odczyta¢ dokumenty
z kolekcji parcels, stosujac filtr ,,active”, czyli te paczki, ktore nie zostaly przez nikogo
zarezerwowane. Nastepnie symulowane jest dziatanie Firebase poprzez inicjalizacje atrap
zaleznosci, np. Task albo Query. Test przygotowuje dwa dokumenty i ustawia ich zachowanie
tak, by zwracaty obiekty Parcel. Dzigki assertEquals() sprawdzana jest poprawno$¢ rozmiaru

listy oraz czy identyfikatory i tytuly paczek sa zgodne z tymi ustalonymi w mockach.
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Listing 6.2 Test pobierania aktywnych paczek [Opracowanie wlasne]

@Test
public void getActiveParcels Success ReturnsList () {

// Arrange

FirebaseFirestore db = mock (FirebaseFirestore.class);
CollectionReference col = mock(CollectionReference.class);
Query query = mock(Query.class);

Task<QuerySnapshot> task = mock (Task.class);

QuerySnapshot snapshot = mock (QuerySnapshot.class);

when (db.collection ("parcels")) .thenReturn (col) ;
when (col.whereEqualTo ("status", "active")).thenReturn (query);
when (query.get ()) .thenReturn (task);

QueryDocumentSnapshot dl = mock(QueryDocumentSnapshot.class);
QueryDocumentSnapshot d2 mock (QueryDocumentSnapshot.class) ;

Parcel pl = new Parcel(); pl.setTitle("Parcel 1");
Parcel p2 = new Parcel(); p2.setTitle("Parcel 2");

when (dl.toObject (Parcel.class)) .thenReturn(pl) ;
when (dl.getId()) .thenReturn("idl") ;
when (d2.toObject (Parcel.class)) .thenReturn (p2) ;
when (d2.getId()) .thenReturn("id2");

when (snapshot.iterator () ) .thenReturn (Arrays.asList (dl, d2).iterator());

ArgumentCaptor<OnSuccessListener<QuerySnapshot>> captor =
ArgumentCaptor.forClass (OnSuccessListener.class) ;

when (task.addOnSuccessListener (captor.capture())) .thenReturn (task);

ParcelRepository.OnParcelsLoadedListener listener =
mock (ParcelRepository.OnParcelsLoadedListener.class);

ParcelRepository repo = new ParcelRepository(db);

// Act

repo.getActiveParcels (listener);

captor.getValue () .onSuccess (snapshot) ;

// Assert

ArgumentCaptor<List<Parcel>> parcels = ArgumentCaptor.forClass(List.class);
verify(listener) .onSuccess (parcels.capture()):;

List<Parcel> result = parcels.getValue();

assertEquals (2, result.size());
assertEquals ("idl", result.get(0).getId()):;
assertEquals ("Parcel 1", result.get(0).getTitle());
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6.2 Testy integracyjne

Kolejnym etapem testowania oprogramowania sg testy integracyjne, majace na celu
wykrycie defektéw w interfejsach 1 interakcjach pomigdzy modulami 1 systemami.
Przeprowadza si¢ je, zeby oceni¢ zgodno$¢ systemu z okreslonymi wymaganiami
funkcjonalnymi. Czesto jest tak, ze funkcje napisane przez rozne osoby dzialaja osobno bez
btedow, ale po potaczeniu pojawiaja si¢ problemy we wspotpracy miedzy nimi [18].

Testy integracyjne mozna podzieli¢ ze wzglgdu na poziom podej$cia:

e Top-Down - najpierw testuje si¢ moduly na najwyzszym poziomie, a te
znajdujace si¢ w hierarchii nizej sa symulowane. Mozna na przyktad
przetestowa¢ warstwe Ul lub kontrolery, mimo Ze repozytoria czy serwisy nie
3 jeszcze gotowe.

e Bottom-Up - pierwsze testowane sa komponenty potozone najnizej, a proces
jest kontynuowany do momentu przetestowania tych z najwyzszego poziomu.
Mozna na przyktad testowac baze¢ danych, mimo ze Ul nie jest jeszcze gotowe.

e Big Bang - jest to sposob testowania, gdzie wszystkie moduty sa integrowane
jednoczesnie. Sprawdza si¢ wowczas, czy caly system dziata tak jak

oczekiwano. Jednak jesli pojawi si¢ jakis btad, ciezko wykry¢ jego powod.

6.2.1 Test rejestracji uzytkownika i kompletnosci danych

Pierwsza z funkcjonalno$ci koniecznych do uzywania aplikacji jest sprawnie
dzialajaca rejestracja, bez ktorej uzytkownik nie moze utworzy¢ konta, a wigc korzystaé

z zadnych funkcji aplikacji. Proces ten zostat podzielony na dwa komponenty:
e AuthService - odpowiedzialny za komunikacje¢ z Firebase Authentication

1 zaktadanie konta.

e UserRepository - zapisujacy dane uzytkownika do bazy danych Firestore.
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Dzi¢ki rozdzieleniu tatwiej przetestowac kod, poniewaz wymaga sprawdzenia, czy
komponenty poprawnie ze sobg wspolpracuja. Test pokazany listingu 6.3 ma na celu
weryfikacje poprawnosci wspotpracy migdzy AuthService a UserRepository w przypadku

udanej rejestracji przez email i hasto.

Do przeprowadzenia testu wykorzystano mocki zewngtrznych zalezno$ci
(FirebaseAuth, FirebaseFirestore, FCMTokenService), ktore wymagaja polaczenia
internetowego, generujg koszty 1 sa niestabilne. Dzigki temu mozna symulowa¢ rdzne
scenariusze 1 kontrolowa¢ odpowiedzi. Kluczowe dla przeprowadzenia testu byto uzycie
prawdziwych instancji klas AuthService i UserRepository, co pozwala na testowanie ich

logiki biznesowej 1 komunikacji.

Najpierw ustawiane sa mocki, aby symulowaly udang rejestracj¢ - FirebaseAuth
zwréci uzytkownika z ID ,,user123”. W czgséci Act wywotywana jest prawdziwa metoda
z AuthService authService.registerWithEmail(TEST EMAIL, TEST PASSWORD, callback);
ktora po pomys$lnej komunikacji z Firebase wywotuje UserRepository.createUser().
Repozytorium pobiera token FCM (identyfikator urzadzenia uzywany do wysylania
powiadomien push) i zapisuje dane do Firestore. Nast¢gpnie wykonywana jest weryfikacja
przeptywu oraz danych. Za pomoca metody assertEquals() sprawdzane jest, czy dane

zapisane do bazy zawieraja wymagane pola z ustawionymi warto$ciami. Test wykrywa btedy:

e przeplywu danych - np. userld nie jest przekazywane mi¢dzy komponentami.
e niekompletnos$ci danych - np. brak wymaganego pola w obiekcie userData.

e sekwencji wywolan - np. zapis do bazy nastepuje przed pobraniem tokenu.

Operacje w Firebase sa asynchroniczne - nie czekaja na wynik funkcji, co moze
stanowi¢ problem w tescie, poniewaz jesli zakonczy si¢ on zbyt szybko, to weryfikacja
assertEquals nie bedzie miata danych do sprawdzenia. Dlatego wykorzystane zostato
narzedzie synchronizacyjne CountDownLatch, ktore blokuje watek testowy dopoki nie

zakonczg si¢ operacje asynchroniczne.
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Listing 6.3 Test rejestracji uzytkownika [Opracowanie wiasne]

@Test
public void testSuccessfulEmailRegistration AuthAndRepositoryIntegration ()
throws InterruptedException {

when (mockAuthResult.getUser () ) .thenReturn (mockUser) ;
when(mockUser.getUid()).thenReturn(TEST_USER_ID);
CountDownLatch latch = new CountDownLatch (1) ;

// Mock Auth success

doAnswer (invocation -> {
OnCompletelListener<AuthResult> listener = invocation.getArgument (0) ;
when (mockAuthTask.isSuccessful ()) .thenReturn (true) ;
when (mockAuthTask.getResult () ) .thenReturn (mockAuthResult) ;
listener.onComplete (mockAuthTask) ;
return mockAuthTask;

}) .when (mockAuthTask) .addOnCompletelistener (any()) ;

// Mock Firestore success

doAnswer (invocation -> {
OnSuccessListener<Void> listener = invocation.getArgument (0);
listener.onSuccess (null) ;
return mockFirestoreTask;

}) .when (mockFirestoreTask) .addOnSuccessListener (any());

// Act
authService.registerWithEmail (TEST EMAIL, TEST PASSWORD,
userId -> userRepository.createUser (userId, TEST LOGIN, TEST EMAIL,
new UserRepository.UserCreationCallback() {
@Override
public void onSuccess () {
latch.countDown () ;
}
@Override
public void onFailure (Exception e) {
latch.countDown () ;

})
e -> latch.countDown ()

)7

// Assert

assertTrue (latch.await (5, TimeUnit.SECONDS)) ;

verify (mockAuth) .createUserWithEmailAndPassword (TEST EMAIL, TEST PASSWORD) ;
verify (mockFcmTokenService) .getToken (any()) ;

ArgumentCaptor<Map> captor = ArgumentCaptor.forClass (Map.class);
verify (mockUserDocument) .set (captor.capture());

Map<String, Object> data = captor.getValue();
assertEquals (TEST LOGIN, data.get("login"));
assertEquals (TEST EMAIL, data.get("email"));
assertEquals (TEST FCM TOKEN, data.get ("fcmToken"));
assertNotNull (data.get ("likedUsers"));}
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6.2.2 Test pobierania danych w celu dodania oceny

Kiedy uzytkownik odbierze paczke, a jej autor potwierdzi odbidr, mozliwe jest
wystawienie opinii - napisanie recenzji i zaznaczenie oceny. Aby byto to mozliwe, konieczna
jest wspotpraca dwoch komponentow:

e RatingService - odpowiedzialny za pobieranie wtasciciela paczki,

e UserRepository - odpowiedzialny za zarzadzanie danymi uzytkownikow.

Test pokazany na listingu 6.4 symuluje sytuacje, gdy paczka zostanie odebrana
1 odbiorca chce wystawi¢ oceng wlascicielowi. System musi pobra¢ informacj¢ o tym, kto jest

autorem paczki, a p6zniej zatadowac¢ dane, zeby wyswietli¢ je w interfejsie.

W tescie mockowane jest FirebaseFirestore, zeby unikna¢ potaczen z baza danych,
uzyto natomiast prawdziwego serwisu, aby przetestowac jego logike pobierania wlasciciela
1 parsowania odpowiedzi oraz repozytorium, zeby sprawdzi¢ poprawnos$¢ tadowania danych.
Dane przeptywaja wigc migdzy zintegrowanymi obiektami. W tescie uzyto CountDownLatch
z licznikiem 2, poniewaz scenariusz obejmuje dwie operacje asynchroniczne, ktore musza
zakonczy¢ sie przed weryfikacja wynikow: RatingService.getParcelOwner(parcelld) oraz

UserRepository.getUserData(authorld).

W fazie Arrange przygotowywane sa odpowiedzi z Firebase Firestore oraz
mechanizm do synchronizacji operacji. Nastepnie w cze$ci Act wywotywana jest metoda
serwisu RatingService, ktéra pobiera identyfikator wilasciciela paczki. Po tym wywotaniu
metoda getUserData() z UserRepository pobiera dane uzytkownika na podstawie
otrzymanego identyfikatora. W czgsci Assert sprawdzane jest czy zwrocony identyfikator jest
poprawny, a obiekt danych zostal prawidtowo zatadowany przez repozytorium, oraz czy

otrzymany login uzytkownika odpowiada oczekiwanej wartoSci.
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Listing 6.4 Test przeptywu danych w celu wystawienia oceny [Opracowanie wiasne]

@Test
public void testGetParcelOwnerAndLoadUserData Integration() throws

InterruptedException {
CountDownLatch latch = new CountDownLatch (2);
final String[] ownerId = {null};
final UserRepository.UserData[] userData = {null};

mockDocument (mockParcelsCollection, "parcel 789", "userId", "author 123");
mockDocument (mockUsersCollection, "author 123", "login", "TestAuthor");

// Act

ratingService.getParcelOwner ("parcel 789", new RatingService.ParcelOwnerCallback()

@Override
public void onSuccess (String authorId, String parcelTitle) {
ownerId[0] = authorId;

latch.countDown () ;

userRepository.getUserData (authorId, new
UserRepository.OnUserDataloadedListener () {
@Override
public void onSuccess (UserRepository.UserData data) {
userData[0] = data;
latch.countDown () ;

@Override
public void onFailure (Exception e) {
latch.countDown () ;

// Assert

assertEquals ("author 123", ownerId[O0]);
assertNotNull (userDatal[0]) ;

assertEquals ("TestAuthor", userData[0].login);

57



58



7. Podsumowanie i wnioski

Celem pracy dyplomowej byla implementacja aplikacji mobilnej, ktora pozwala
uzytkownikom otrzymywaé¢ zywno$¢ za darmo lub w niskich kosztach, oraz oddawanie
nadmiaru produktéw. Wymaganie funkcjonalne i niefunkcjonalne przedstawione we

wczesniejszych podrozdziatach zostaty w pelni spetnione.

Uzytkownicy maja mozliwo$¢ logowania i rejestracji réznymi metodami. Moga
przeglada¢ ogloszenia w formie listy lub na mapie, filtrujac je wedlug kategorii, czasu
odbioru czy ceny, a takze ograniczajac wyniki dostosowujac obszar odbioru.
Zaimplementowano réwniez mozliwo$¢ sprawnego dodawania ogloszen, a takze dodawania
innych uzytkownikow do ulubionych oraz oceniania ich aktywno$ci. Mozna dokonywac

platnosci online oraz otrzymywac¢ powiadomienia z aplikacji.

Spetiono takze zatozone wymagania niefunkcjonalne. Aplikacja dziata ptynnie
1 szybko, a interfejs jest przejrzysty i prosty w obstudze, co wptywa na komfort uzytkowania.
Dzi¢ki zastosowaniu Firebase, wszystkie funkcjonalnosci z bazg danych, uwierzytelnianiem

1 synchronizacja dziatajg sprawnie 1 w czasie rzeczywistym.

Dalszy rozwoj aplikacji moze obejmowa¢ dodanie funkcji chatu pomiedzy
uzytkownikami, co usprawnitoby proces odbioru paczki. Kolejnym mozliwym kierunkiem
jest wprowadzenie raportéw, prezentujacych liczbe uratowanych paczek oraz oszczgdnosci
finansowe. Mozliwe jest dodanie takze opcji dostawy dla wigkszych zamodwien, co

zwigkszyloby funkcjonalno$¢ aplikacii.

Podczas realizacji projektu zauwazono, ze projektowana aplikacja moze cieszy¢ si¢
realnym zainteresowaniem na rynku. Coraz wigcej osob chce dziata¢ dla ekologii,

a jednoczesnie poszukuje rozwigzan umozliwiajacych oszczedzanie srodkéw finansowych.

Implementacja systemu umozliwila praktyczne wykorzystanie umiejetnosci nabytych
w czasie trwania studiow oraz poznanie nowych technologii zastosowanych w aplikacji.
Problemy napotkane podczas rozwoju aplikacji stanowity cenne do$§wiadczenie, ktére ma

wplyw na dalszy rozwoj zawodowy.
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