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Streszczenie

Praca ma na celu rozwigzanie problemu zapamigctywania dtugéw pienieznych wobec
innych oséb i niezwroconych naleznosci dla uzytkownika przez zaprojektowanie i imple-
mentacje wieloplatformowej aplikacji mobilnej dzialajacej w architekturze serverless oraz
wykorzystujacej powiadomienia push.

Aplikacja kierowana jest dla osob rozliczajacych sie w grupie ludzi, w ktorej zakupy
nie sa robione przez jedna osobe. Glowna funkcja aplikacji jest dzielenie kwoty zakupow
na wiele osob z grona tzw. znajomych i dodawanie dtugu dla kazdej z nich z osobna, by
stworzy¢ salda miedzy uzytkownikiem i jego dtuznikami. Celem pobocznym pracy jest
stworzenie rozwigzania jak najmniejszym kosztem tj. przez unikanie pisania tzw. kodu
boilerplate - skupieniu si¢ na samej logice i wygladzie aplikacji oraz minimalizacje zarza-
dzania powstalym produktem. Do wytworzenia oprogramowania wykorzystano platforme
React Native pozwalajaca na uzycie jednego kodu uruchamianego na wielu systemach
operacyjnych i Firebase udostepniajaca ustugi Back-end as a Service.

We wstepie wprowadzono czytelnika w problematyke, szczegdétowo opisano rozwiazy-
wany problem i zarysowano zakres pracy. Nastepnie sformutowano wymagania projektowe
i oméwiono istniejace juz rozwigzania. Dalej okreslono zatozenia projektowe - przedmiot
prac, wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne oraz architekture systemu ze sposobem
realizacji. Kolejno stworzono projekt aplikacji z przypadkami uzycia, konceptem interfejsu
i struktura bazy danych oraz aplikacji. Ostatecznie opisano faze implementacyjna tacznie
z zaistniatymi problemami, by w ostatnim rozdziale podsumowac cata prace.

Abstract

Thesis aims to solve the problem of memorizing money debts to other people and
charges not returned to the user by designing and implementing a cross platform mobile
application running on a serverless architecture and using push notifications.

The application is addressed to people paying in a group of people in which purchases
are not made by one person. The main function of the application is to divide the amount
of purchases into many people from the group of friends and add the debt for each of
them separately to create balances between the user and his debtors. The side aim is to
create the solution at the least cost by avoiding writing the boilerplate code - focusing
on the logic and look of the application and minimizing the management of the resulting
product. The software was developed using the React Native platform, allowing one code
to run on multiple operating systems and Firebase providing Back-end as a Service.

In the introduction, the reader is introduced to the problem, described in detail and
outlined the scope of work. Next, the design requirements have been formulated and the
existing solutions are discussed. Then, design assumptions are defined - subject of work,
functional and non-functional requirements of the system, architecture and the way of
implementation. Subsequently, the application is designed with use cases, interface con-
cepts, database and application structure. Finally, the implementation phase is described
together with the problems to in the last chapter, summarize all the work.
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1.1 Wprowadzenie do problematyki

Niniejsza praca opisuje projekt oraz implementacje aplikacji mobilnej wspomagaja-
cej rozliczanie dlugéw. Celem aplikacji jest rozwigzanie problemu czestego oddawania
niewielkich kwot pieniedzy oraz pamig¢tania o dtugach do sptacenia pojawiajacego sic w
grupie ludzi, ktérzy czesto wymieniajg miedzy soba dobra i kupujacym nie jest zawsze
jedna osoba. Jej gtéwng funkcja jest dodawanie swoich wydatkéw na rzecz innych osob
- znajomych uzytkownika oraz dzielenie tych wydatkéw na wiecej niz jedng osobe, np.
w przypadku ptacenia za lunch w restauracji. Oprocz rozwigzania wyzej wspomnianego
problemu, celem pobocznym jest wytworzenie aplikacji w taki sposob, by byta ona do-
stepna dla jak najwiekszej liczby oséb i zapewniata jak najwiecej funkcji (takze tych,
wydawaloby sie, bardziej zaawansowanych i trudnych do zaimplementowania) przy jak
mozliwie najmniejszym koszcie rozumianym przez ilo$¢ wtasnego kodu wyprodukowanego
przez programiste. By go zrealizowa¢ wykorzystano najnowsze technologie, architekture
oraz ustugi, ktére to umozliwiaja. Autor pracy wychodzi z zalozenia, ze aplikacja speli
swoja role i potrzeby potencjalnego uzytkownika tylko wtedy, gdy bedzie dostepna dla
jej posiadacza i jego znajomych. Przyjmujac, ze tenze uzytkownik i jego dtuznicy sg po-
siadaczami smartfona dowolnej marki, aplikacja musiata zosta¢ napisana tak, by mozna
byto ja uruchomi¢ na dwoéch najbardziej popularnych mobilnych systemach operacyjnych
- Android oraz iOS - jednak pamietajac o nadmienionym celu dotyczacym minimaliza-
cji kosztu wytworzenia. Ztym rozwigzaniem byltoby zatem napisanie tej samej, natywnej
(standardowej dla danej platformy) aplikacji w wersji dla jednego i drugiego systemu ze
wzgledu na podwojony naktad pracy. Technologia idealnie wpasowujaca sie w te wymaga-
nia jest platforma programistyczna (framework), ktérej przy$wieca idea ,learn once, write
anywhere”, czyli React Native. Korzystajac z niej napisano aplikacje samg w sobie, czyli
klienta, ktorego wykorzystuje uzytkownik do komunikacji z baza danych. Dzieki React
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Native mozna napisa¢ jeden kod w jezyku programowania JavaScript, ktory wywotuje
interfejs programistyczny Androida i iOS tworzac catkowicie natywne aplikacje, zacho-
wujace standardy designu poszczegélnych systeméw. Do strony back-end’owej (typowo
serwera przyjmujacego zapytania klienta, przetwarzajacego dane, zapewniajacego logike
aplikacji oraz komunikacje z baza danych) wykorzystano srodowisko do budowy aplika-
cji Firebase. Jest to platforma zapewniajaca ustugi w modelu BaaS, czyli Backend as a
Service. Przez jej wykorzystanie cale przedstawiane rozwigzanie uzyskuje architekture se-
rverless, czyli w znaczacej czeSci oparte jest na zewnetrznych rozwigzaniach chmurowych.
Logika po stronie serwera pisana jest przez programiste, jednak w odroznieniu do trady-
cyjnych architektur, uruchamiana jest w bezstanowych kontenerach i wywotywana przez
okreslone zdarzenia.

1.2 Opis problemu

W Zyciu nie da obejs¢ sie bez pieniedzy. Codziennie mamy z nimi stycznosé, ptacimy.
Po prostu sa one niezbedne. Warto wiec zadbaé o to, by kontakt z nimi byt jak najbardziej
przyjazny i wygodny. Czesto oznacza to jak najmniejsze uzycie ich fizycznej formy - bank-
notéw i monet. Odejscie od takiego podejécia wida¢ najlepiej przez rosnaca popularnosé
ywirtualnych” pieniedzy - kont w bankach, ptatnosci kartami debetowymi oraz kredyto-
wymi. Rzadko ktory sklep nie obstuguje juz ptatnosci karta. Kazdy posiada swoje zasoby
pieniezne, jednak zycie pokazuje, ze czesto korzystamy z czyichs lub sami tych zasobdw
uzyczamy, po prostu pozyczajac lub kupujac cos drugiej osobie. Niestety rownie czesta
praktyka jak pozyczanie jest rowniez nieoddawanie pieniedzy. Pamie¢ ludzka ma to do
siebie, ze nie przetrzymuje dobrze informacji o dtugach wobec innych, a z kolei psychika
nieche¢ do przypominania innym o zobowigzaniach. Takze z pozoru mate kwoty, potrafig
urosna¢ do liczacych sie sum. Sytuacje takie czesto pojawiaja sie wsréd ludzi zyjacych
ze soba na co dzien w jednym srodowisku takim jak miejsce pracy lub jedno mieszkanie.
Rozwigzaniem wszystkich probleméw wyzej wymienionych probleméw staje sie aplikacja
mobilna wspomagajaca rozliczanie dtugéw. Zapisujac wszystkie naleznosci za jej pomoca
w prosty sposob zyskuje sie nie tylko mozliwo$é¢ ich kontrolowania, ale takze catkowite
wykluczenie oddawania matych kwot pieniedzy. Jest to mozliwe dzieki temu, ze rzadko
kiedy zakupy robi tylko jedna osoba, wiec koszty rozktadaja sie na wszystkich w danym
srodowisku. Majac wszystkie dane o naleznosciach zapisane w jednym miejscu, wspotdzie-
lone miedzy obiema stronami ,transakcji” zyskuje sie pewnos¢ takich samych informac;ji,
ich trwato$¢, zwolnienie z ich zapamig¢tywania oraz z problematycznego przypominania
drugiej osobie o zalegtych dtugach.

1.3 Cel pracy

Rozwigzanie problemu zapamigtywania dlugéw pienigznych wobec innych oséb oraz
niezwroconych naleznosci dla uzytkownika przez zaprojektowanie i implementacje aplika-
¢ji mobilnej pracujacej na systemie operacyjnym Android.

1.4 Zakres pracy

Zakres niniejszej pracy obejmuje okreslenie wymagan, przeglad istniejacych rozwia-
zan, projekt oraz implementacje aplikacji mobilnej wspomagajacej rozliczanie ditugdw.
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Rozdzial 1 to wstep wprowadzajacy w problematyke pracy (podrozdzial 1.1), opis pro-
blemu (1.2), cel (1.3) oraz zakres (1.4). W rozdziale 2 oméwiono wymagania projektowe.
Rozdzial 3 to przeglad stanu wiedzy i techniki w zakresie tematyki pracy. Po wprowa-
dzeniu (3.1) nastepuje analiza z podzialem na istniejace rozwiazania (3.2) i przydatne
technologie (3.3) po czym w podrozdziale 3.4 wyciagane sa wnioski. W rozdziale 4 wska-
zano zaltozenia projektowe, czyli najpierw okreslono przedmiot prac (4.1), sformutowano
wymagania funkcjonalne (4.2), niefunkcjonalne (4.3), opisano podstawowa architekture
systemu (4.4), a takze sposéb realizacji (4.5). Wykorzystujac powstale zatozenia, w na-
stepnym rozdziale stworzono projekt aplikacji. Po wprowadzeniu (5.1), spisano przypadki
uzycia (5.2), przedstawiono projekty interfejsu (5.3), opisano baze danych (5.4) oraz archi-
tekture komponentéw (5.5), by podsumowaé cato$é w podrozdziale 5.6. Nastepnie oma-
wiajac faze implementacji wskazano wykorzystane srodowiska i narzedzia programistyczne
(6.2), pokazano zaprogramowany interfejs uzytkownika (6.3), przeanalizowano komunika-
cje z baza danych (6.4), przedyskutowano powstate problemy (6.5) i wyjasniono proces
instalacji i uruchomienia aplikacji (6.6). W ostatnim rozdziale 7 podsumowano wykonane
prace (7.1), realizacje celu pracy (7.2), wyciagnieto wnioski (7.3) oraz zaproponowano
sugestie dalszego rozwoju aplikacji (7.4).

1.5 Podziekowania

W tym miejscu chciatbym podziekowa¢ mojemu koledze Wiktorowi i wspotokatorom:
Mackowi, obu Michatom oraz Marcinowi za sam pomyst stworzenia aplikacji, ktory wy-
korzystalem w niniejszej pracy. Dzieki nim nigdy nie zabraklo mi motywacji, piszac ja,
czutem, ze jest ona komus naprawde potrzebna, bedzie wykorzystywana i rozwiaze realny
problem moich znajomych i nie tylko. Jestem wdzigczny réwniez za stworzenie warunkéw
do pracy, wparcie mentalne i ich ocene jako potencjalnych uzytkownikow.
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Rozdzial 2
Wymagania projektowe

Wytworzona aplikacja ma na celu rozwiazanie problemu nieoddawania pozyczonych
pieniedzy miedzy ludZmi zyjacymi w jednym Srodowisku takim jak mieszkanie lub miej-
sce pracy. Pozyczenie pieniedzy odbywa si¢ nie wprost - nie przez przekazanie gotéwki
lub przelew Srodkéw, lecz przez kupno dobr na rzecz grupy ludzi. Gtéwnymi funkcjami
aplikacji sa:

o dzielenie okreslonej kwoty pieniedzy - wartosci zakupéw na wiele oséb,
o zapisywanie historii dhugéw
o obliczanie aktualnego salda miedzy kazda parg oséb

Aplikacja wykorzystywana przez wspotpracownikow lub wspétokatorow moze byé uzy-
wana do rozliczen za rzeczy codziennego uzytku takie jak ptyn do mycia naczyn, olej do
smazenia, proszek do prania, papier toaletowy itp. Nie ma limitu co do ilosci uzytkow-
nikow aplikacji. Musi by¢ ona powszechnie dostepna dla kazdego posiadacza smartfona.
Mozliwosciami rejestracji sa:

» rejestracja przy pomocy konta w portalu Facebook
» rejestracja przy pomocy adresu e mail i hasta

Wymaga sie, by instalacja oraz korzystanie z aplikacji byto intuicyjne, bez koniecznosci
czytania poradnika czy instrukcji przed uzytkowaniem. Kazdy uzytkownik posiada swoje
grono os6b, wobec ktérych diugi chee zapisywaé¢. Ma mozliwosé powiadomienia osoby o
checi wyréwnania rozliczenia, a takze o kazdym nowym dodanym diugu do jego rachunku.
Innym sposobem poinformowania dtuznika jest skopiowanie wygenerowanego tekstu przy
pomocy gotowego szablonu i wystanie go inaczej np. przez sms lub email. Istnieje widok
ostatnich wydarzen na koncie takich jak dodanie do ,znajomych” lub naliczenie dtugu.
Dodatkowsa funkcja jest dodawanie kategorii do kazdego zapisywanego dtugu i przeglada-
nie statystyk na ich podstawie np. na co pozyczano najwiecej pieniedzy albo komu byto sie
dhuznym najwiecej. Uzytkownik moze dodaé¢ dtug znajomemu bezposrednio, bez dzielenia
tacznej kwoty zakupow. W przypadku omytkowego wpisania niepoprawnych danych po-
siadacz aplikacji moze edytowaé¢ wpis lub go usungé¢. Moze to zrobi¢ takze druga strona,
czyli dtuznik. Dane takie jak nazwa uzytkownika i hasto, takze sa edytowalne. Uzyt-
kownik ma takze mozliwos¢ ustawienia kwoty limitu i dni, po ktorych dtuznicy zostang
powiadomieni o przekroczonym limicie i potrzebie rozliczenia.
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3.1 Wprowadzenie

W rozdziale tym omoéwiono istniejace, podobne rozwigzania problemu rozwigzywanego
w niniejszej pracy. Porownywane zostaty aplikacje z dwéch sklepéw najpopularniejszych,
mobilnych systeméw operacyjnych - Google Play i App Store, jednak przedstawiono przy-
ktady z pierwszego ze wzgledu na analogiczng sytuacje w drugim. Analizie zostang pod-
dane réwniez techniki i technologie, ktére moga by¢ najbardziej przydatne do wytworzenia
produktu. Oméwiono rozwigzania dla strony klienta, czyli samej aplikacji oraz back-endu
dla niej, czyli serwera i bazy danych.

3.2 Przeglad podobnych istniejacych rozwigzan

3.2.1 Podziat aplikacji o tematyce rozliczania dlugéw

Wyszukujac w sklepie aplikacji obecnym w systemie operacyjnym Android hasto ,roz-
liczanie dtugéow” znaleziono kilka pozycji poréwnywalnych do aplikacji omawianej w tej
pracy, co widaé¢ na rysunku 3.1. Mimo uzycia do wyszukiwania polskiego zwrotu nie zna-
leziono zadnych aplikacji z polska nazwa, a takze pojawity si¢ pozycje stuzace do innych
celow, wiec w celu uzyskania bardziej trafnych wynikéw uzyto angielskiego ttumaczenia

7
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Rysunek 3.1: Wyszukanie aplikacji w sklepie Play z hastem ,rozliczanie dtugow”

»debt settlement” (rys. 3.2). Co ciekawe wyniki tego wyszukania r6znia sie znacznie od
poprzednich, ale réwniez pojawito sie wiele aplikacji nieadekwatnych. Najwiecej aplika-
cji o ogolnej tematyce dhugdéw uzyskano przy hasle wyszukiwania ,,debt” co wida¢ na
rysunku 3.3. Po przegladzie nawet samych tytutow méwiacych o zastosowaniu aplikacji
mozna zauwazy¢, ze da si¢ wydzieli¢ dwie kategorie aplikacji o tematyce rozliczen dtugéw.
Pierwsza z nich to tak zwane trackery” lub ,managery” - aplikacje offline (nie dziatajace
w sieci internet), ktére mozna poréwnaé¢ do zmodyfikowanych notatnikéw, w ktorych jest
mozliwos¢ wpisania dlugu dla swoich kontaktéw lub recznie wpisanej osoby. Rzadko sig¢
zdarza, by aplikacje jako pojedyncze pozycje wystepowaly na dwoch platformach na raz,
ze wzgledu na brak takiej potrzeby - miedzy uzytkownikami nie wystepuja interakcje,
wiec zapewnienie dostepnosci nie jest wymagane. Twoérca moze skupi¢ sie na jednym sys-
temie i nie bedzie to ujma dla aplikacji. Druga kategoria natomiast to programy bardziej
przypominajace portal spotecznosciowy ze wzgledu na mozliwo$¢ zapraszania znajomych
i wykonywania w stosunku do nich jakich$ dziatan. W tym przypadku wazne jest, by
byta ona dostarczona do dwéch sklepéw jednoczesnie, gdyz niemozliwosé zainstalowania
jej przez choc¢by jedna osobe w grupie sprawia, ze rozwigzanie problemu dltugéw za jej
pomoca staje si¢ nierealne.

3.2.2 Aplikacje typu ,tracker”

Przyktadem aplikacji nalezacej do pierwszej kategorii jest np. Debt Tracker. Poni-
zej zaprezentowano zrzuty ekranu. Tak jak wspomniano, Debt Tracker mozna poréwnaé
do notatnika, poniewaz stuzy on jedynie do zapisywania informacji o kwocie naleznosci
wzgledem ludzi lub firm. Informacje te znajduja si¢ tylko na urzadzeniu uzytkownika, dla-
tego nie mozna stosowac tego typu aplikacji do automatycznego wyréwnywania dtugéw.
Nie sg przechowywane informacje kontaktowe dtuznikéw, ani nie maja oni takze konta,
wiec nie mozna wysta¢ im automatycznego powiadomienia w postaci e mail’a, SMS’a czy
notyfikacji push.
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Rysunek 3.4: Debt Tracker

3.2.3 Aplikacje typu ,,portal spolecznosciowy”

Aplikacji nalezacych do drugiej kategorii jest zdecydowanie mniej. Jest to spowodo-
wane wickszym stopniem trudnosci wytworzenia ze wzgledu na potrzebe zdalnego prze-
chowywania danych, obstuge rejestracji, logowania uzytkownika, a takze potrzebg dostar-
czenia zarowno na system Android jak i iOS. Znalezienie takiej aplikacji nie jest proste co
nie oznacza, ze takowe nie istnieja. Za przyktad moze postuzy¢ Splitwise. Jest to aplikacja
online, a zatem by z niej korzysta¢ nalezy zatozy¢ konto. Nastepnie mozna dotaczyé¢ do
grupy, w ktorej chce sie rozlicza¢ z innymi lub dodaé¢ komus dtug bezposrednio, nie w gru-
pie. Istnieje takze opcja ,inteligentnego rozliczania” Po jej wlaczeniu nie zawsze oddaje
si¢ pienigdze osobie, ktorej jestesmy cos dtuzni, lecz zdarza si¢, ze oddajemy je osobie,
ktora jest pozyczkodawcag naszego pozyczkodawcy. Podejscie takie wprowadza duzo za-
mieszania w rozliczenia i trzeba zaufa¢ algorytmom stojacym za nimi. Aplikacja oferuje
rowniez przypomnienie o dtugu przez wystanie e maila i wysyta powiadomienie push przy
kazdym dodaniu dtugu do wszystkich bioracych udziat w zakupach. Aplikacja wystepuje
zarowno w sklepie Google Play jak i App Store.

3.3 Przeglad przydatnych technik i technologii

3.3.1 Aplikacja

By zachowa¢ sens dziatania aplikacji w srodowisku grupy ludzi nalezy dostarczy¢ ja
do mozliwie najwiekszej ilosci potencjalnych odbioréow. Aby to zrobi¢ wymagane jest na-
pisanie jej na dwa najpopularniejsze mobilne systemy operacyjne - Android oraz iOS.
Mozna by zrobi¢ to piszac osobno dwie natywne wersje aplikacji, jednak korzystajac z
obecnie najnowszych technologii nie jest to konieczne, szczegdlnie jezeli mamy na mysli
niezaawansowana aplikacje niewykorzystujaca grafiki 3D lub innych bardziej skompli-
kowanych, specyficznych zagadnien. Do tego celu warto wykorzystaé¢ frameworki, ktore
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Rysunek 3.5: Splitwise
zapewniajg napisanie jednego kodu, ktéry mozna uruchomié na wielu platformach. Przy-
ktadami takich rozwiazan sa:
 Jonic

Cordova

PhoneGap

Xamarin

React Native

Ionic, Cordova, PhoneGap Aplikacje napisane za pomoca pierwszych 3 frameworkow
sg aplikacjami hybrydowymi. Oznacza to, ze uruchamiajg one kod JavaScript’owy w kon-
tenerze WebView. Sa to tak naprawde strony internetowe wbudowane w aplikacje przez
komponent WebView i udajace natywne kontrolki aplikacji. By rozszerzy¢ funkcjonalnoscé
wykorzystujg natywne rozszerzenia. Aplikacje hybrydowe maja najwiekszy problem z wy-
dajnoscia. WebView nie zostato stworzone do wykonywania duzych aplikacji webowych,
lecz do wyé$wietlania stron internetowych. O ile telefony z wyzej potki potrafia sobie pora-
dzi¢ z takim rozwiazaniem, na sprzecie ze stabszym hardware’em (procesorem, pamiecia,
ram) aplikacje takie moga sie zacinaé, a animacje nie beda tak ptynne jak w aplikacjach
natywnych. Innym ktopotem jest tez kompatybilno$¢. Rézne systemy, wersje systeméw
moga mie¢ rozne btedy w wyswietlaniu stron internetowych. Przektada sie to na wtasnie
rozwigzania hybrydowe gdzie nie mamy pewnosci, ze aplikacja bedzie wygladaé¢ prawi-
dtowo na kazdym urzadzeniu.

Xamarin i React Native Xamarin oraz React Native w odréznieniu od Ionic, Cor-
dovy i PhoneGap nie tworza aplikacji w kontenerze webowym [6]. W przypadku React
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Native kod aplikacji rowniez jest pisany w JavaScript’cie, jednak sama aplikacja jest ren-
derowana uzywajac natywnych komponentéw, poniewaz kod aplikacji wywoltuje natywne
API platformy, na ktérej aplikacja jest uruchamiana. Xamarin korzysta z jezyka C# i
przeportowanych bibliotek Androida i i0OS. W procesie kompilacji wywotania tych biblio-
tek w C# sa zamieniane na natywne wywotania natywnego API platformy. Dzigki temu
osigga sie nie tylko zgodnos¢ ze standardami wygladu danego systemu operacyjnego, lecz
wydajnos¢ zblizong do aplikacji napisanej w Objective-C w przypadku iOS lub Javie w
przypadku Androida.

3.3.2 Back-end

Kazda aplikacja mobilna bedaca aplikacja online musi posiada¢ back-end, czyli mini-
mum baze danych odpowiedzialna za przechowywanie informacji uzytkownikéw. W zalez-
nosci od wybranej architektury aplikacja moze by¢:

o cienkim klientem
o grubym klientem

Cienki klient jest niezalezny od aplikacji serwerowej, gdyz porozumiewa sie z back-endem
za pomoca ustalonego protokotu, niezaleznego od serwera. Plusem takiego rozwigzania
sa niewielkie wymagania co do aplikacji klienckiej, jednak minusem jest funkcjonalnosé
ograniczona protokotem komunikacyjnym oraz opdznienie wynikajace z opdznien sieci.
Gruby klient natomiast przetwarza dane po swojej stronie i serwer wykorzystuje jedynie
do ich przechowywania. Wada takiego zastosowania jest wieksze obciazenie klienta.

Cienki klient w architekturze klient-serwer Decydujac sie na pierwsze rozwigza-
nie, czyli cienkiego klienta, zadaniem tworcy aplikacji jest napisanie aplikacji dziatajacej
na serwerze, komunikujacej sie z baza danych oraz utrzymanie samego serwera. Rozwia-
zanie takie oferuje na przyktad framework Spring, za pomoca ktérego mozna utworzyé
endpointy (interfejs dzigki ktéremu aplikacja moze komunikowaé sie z serwerem). Wy-
maga to jednak wiedzy programisty na temat pisania aplikacji serwerowych, ktorej czesto
nie posiada specjalizujac siec w technologiach mobilnych. Drugim aspektem jest tez ilosé¢
tzw. kodu boilerplate, czyli takiego, ktory napisa¢ trzeba, a ktory nie zmienia si¢ piszac
rozne aplikacje. Wazny jest fakt, ze trzeba mie¢ na wzgledzie skalowalno$¢ aplikacji. Przy
zwickszajacym sie ruchu pojedynczy serwer moze nie oferowaé¢ odpowiedniej wydajno-
Sci co moze odbié sie na szybkoéci aplikacji. Za skalowalno$é, load balancing odpowiada
wtasciciel aplikacji.

Gruby klient w architekturze serverless Wszystkich tych wad mozna pozby¢ si¢
stosujac nowa, dostepna od niedawna architekture serverless [10, 11, 12, 13]. Wybiera-
jac ja aplikacja mobilna staje si¢ grubym klientem, poniewaz jest zalezna od wybranego
dostawcy ustug back-end’owych. Ustugi te to niezalezne produkty chmurowe, ktére pro-
gramista moze dowolnie wybiera¢ i z nich korzysta¢. Do najbardziej podstawowych ustug
wykorzystywanych przy samym pisaniu aplikacji nalezy baza danych, uwierzytelnianie,
miejsce na dysku czy tzw. cloud functions, czyli pojedyncze funkcje wywotywane przez
okreslone zdarzenia. Zdarzenia te to przyktadowo zalogowanie uzytkownika, zapisanie do-
kumentu w okreslonej lokalizacji w bazie danych lub na dysku twardym. Jesli chodzi
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o skalowalnos¢ takiego rozwiazania to jest ona zapewniana przez dostawce, wigc zwal-
nia tworce aplikacji z jej zapewnienia. Przykladami chmur, ktére oferuja ustugi, ktore
mozna wykorzystaé stosujac architekture serverless sa Amazon Web Services oraz Google
Cloud Platform, a dokltadnie platforma Firebase [15, 3]. Wybierajac takie rozwiazanie pro-
gramista wykorzystuje bezposrednio w aplikacji API (interfejs programistyczny) chmury
wykorzystujac je do komunikacji z np. bazg danych. W razie potrzeby mozna wykorzystac
Cloud Functions jako endpointy tworzone na serwerze w tradycyjnej architekturze.

3.4 Podsumowanie 1 wnioski

Ograniczajac wyboér technologii do wieloplatformowych na pierwszy rzut oka opcji jest
duzo, jednak po gtebszej analizie tych rozwigzan okazuje si¢, ze nowsze rozwigzania takie
jak Xamarin i React Native oferujg wiecej benefitow od innych. Napisanie jednego kodu,
ktory stworzy natywna aplikacje na dwa systemy operacyjne jest ogromng zaleta zwtaszcza
w przypadku, gdy duza dostepnosé¢ aplikacji jest krytyczna dla jej sukcesu w rozwigzaniu
problemu. Takie podejscie idealnie wpisuje sie rowniez w cel poboczny traktujacy o jak
najmniejszym koszcie wytworzenia aplikacji. W niniejszej pracy wykorzystano framework
React Native ze wzgledu na jego wysokie podobienstwo do webowego odpowiednika -
React’a. React Native jest oparty wtasnie na nim co sprawia, ze pisanie aplikacji mobilnych
dla programistow webowych jest niezwykle proste. Wyboér back-end’u aplikacji rowniez
zostal pokierowany celem wykorzystania jak najwiekszej ilosci gotowych ustug i kodu.
Zdecydowano sie na architekture serverless z Baa$S, czyli Back-end as a Service (back-
end jako ustuga). Jako dostawca ustug przy darmowym planie dobrym wyborem jest
Firebase, poniewaz oferuje wystarczajaca ilos¢ zasobéw do wykorzystania oraz ma niski
prog wejscia, ktory wraz z dobrze przygotowang dokumentacjg sprawia, ze korzystanie z
ustug jest naprawde proste i mozna skupi¢ sie na samej aplikacji.
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Rozdziat 4

Zalozenia projektowe

4.1 Przedmiot prac

Przedmiotem projektu jest wykonanie aplikacji wspomagajacej rozliczanie dtugow.
Aplikacja ma rozwigzywaé problem zapamietywania dlugdéw pienieznych wobec innych
0s6b oraz niezwroconych naleznosci dla uzytkownika. Glowng funkcja jest gromadzenie
informacji o naleznosciach miedzy uzytkownikami i obliczaniu salda miedzy nimi. Chcac
korzystac z aplikacji nalezy zatozy¢ konto rejestrujac sie. Moze to zrobi¢ na dwa sposoby:
korzystajac z konta na portalu Facebook lub tradycyjnie - podajac adres e-mail oraz
hasto. Drugim krokiem rejestracji jest potwierdzenie swojej tozsamosci przez klikniecie
linku w wiadomosci poczty elektronicznej wysytanej podczas pierwszego etapu rejestra-
cji. Zalogowany posiadacz konta moze dodawacé inne osoby do grupy tzw. znajomych. Gdy
obaj uzytkownicy maja si¢ w ,znajomych” moga doda¢ dtug znajomemu bezposrednio,
wpisujac kwote, ktora jest mu winien lub w sposdb posredni - rozdzielajac taczng kwote
zakupu na wiele os6b z mozliwoscig uwzglednienia w rozliczeniu samego siebie. W aplika-
c¢ji dostepny jest widok listy wszystkich znajomych z biezacym stanem rozliczen - saldem,
ktére wskazuje ktoéra strona i jak duzo jest winna po uwzglednieniu wszystkich dotych-
czasowych naleznosci. Uzytkownik ma do dyspozycji rowniez szczegotowy, chronologiczny
wykaz wszystkich dtugéw miedzy nim i danym znajomym. Kazdy dtug ma kwote, opis
oraz kategorie shuzaca celom statystycznym. W momencie dodania, edycji lub usuniecia
zobowigzania, a takze dodania osoby do znajomych przez jedng strone, druga dostaje
powiadomienie w formie notyfikacji push. Ostatnie 3 takie zdarzenia sa wyswietlane w
formie ,,ostatnich wydarzen”. Istnieje rowniez edytowalna kwota limitu dtugu i liczba dni,
po ktorych dtuznicy przekraczajacy limit zostang powiadomieni o potrzebie rozliczenia.
Aplikacja wytworzona zostanie na system mobilny Android i iOS za pomoca frameworka
React Native. Back-end oparty bedzie w catos$ci na platformie Firebase, a doktadnie na
nastepujagcych modutach: Firestore, Authentication oraz Cloud Functions.

4.2 Wymagania funkcjonalne

Jestem osobq, ktora kupuje pewne dobra dla grupy ludzi i sie z nig rozliczam. Nie musze
otrzymywac w zamian gotowki, pozostate osoby mogq kupic co$ dla mnie przy nastepnych
zakupach. Aby zapamietaé informacje o ich dlugach musze zapisywac je w miejscu, gdzie
zaréowno ja i oni bedg mieli do niej dostep. Nie chce by bytla ona dostepna publicznie. Wiek-
8205¢ 050b z tej grupy posiada konta na portalu Facebook, jednak nie wszyscy. Zdarza sie,
ze kupugje cos tylko jednej osobie i nie chee dzielic¢ tego kosztu na kilka czesci. Czesto trzeba

15
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ustalic¢ kto teraz powinien placié, wiec potrzebuje listy moich znajomych z saldem pomiedzy
poszczegolnym znajomym © mng. Mam duzo znajomych, wiec musze szukac na liscie, kto-
remu znajomemu mam dopisacé diug. Gdy to zrobie musze powiedzie¢ mojemu diuinikowi
o dopisanym diugu. Czasem, gdy mamy jakiekolwiek waqlpliwosci co do rozliczen, spoglg-
damy w historie dtugow, by je rozwiac. Gdy Zle policzymy catkowitqg kwote zakupow trzeba
zmieniac kwote diugu lub catkowicie usungé diug. Gdy bylem diugo nieobecny to mam
duzy problem w dojsciu co byto kupowane w okresie mojej absencji. Sprawdzam szczegoty
rozliczen z kazdym czy sie nie pomylono na mojg niekorzysé. Prowadze rowniez statystyki
na temat kategorii rzeczy, ktore kupugje lub ktos mi kupuje. Niekiedy w rachunku z jednym
z moich znajomych nierozliczona kwota urosnie zbyt duza i w tym przypadku mowie mu o
potrzebie rozliczenia.

Kazde wymaganie ma ustalony priorytet: H - high (wysoki), M - medium ($redni), L
- low (niski).
1. Zalozenie konta za pomoca email’a i hasta. (H)
2. Zalozenie konta za pomoca konta w portalu Facebook. (M)
3. Logowanie za pomoca email’a i hasta. (H)
4. Logowanie za pomoca konta w portalu Facebook. (M)
5. Wylogowanie. (H)
6. Edycja nazwy uzytkownika. (L)
7. Edycja hasta. (L)
8. Dodanie znajomego. (H)
9. Przegladanie listy znajomych uzytkownika z saldami. (H)
10. Wyszukiwanie na liScie znajomych. (L)
11. Przypisanie dtugu do kategorii. (L)
12. Dodanie dtugu kilku znajomym przez roztozenie kwoty zakupéw. (H)
13. Dodanie dtugu znajomemu. (M)
14. Przegladanie historii dtugdéw miedzy uzytkownikiem i jego znajomym. (H)
15. Edycja danego dtugu. (M)
16. Usuniecie danego dtugu. (M)
17. Przegladanie ostatnich zdarzen wzgledem uzytkownika. (L)

18. Przejscie do historii dtugéw miedzy uzytkownikiem i znajomym ze zdarzenia utwo-
rzonego przez znajomego. (L)

19. Przegladanie statystyk dotyczacych catej historii dhugéw dotyczacych uzytkownika.

(L)
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4.3 Wymagania niefunkcjonalne
1. Brak potrzeby szkolenia uzytkownika przed skorzystaniem z aplikacji.
2. Dgziatanie pod systemem Android w wersji 4.4 lub wyzszej.
3. Dziatanie pod systemem iOS w wersji 9 lub wyzszej.
4. 1 GB miejsca w bazie danych.
5. Obstuga 20 000 zapisow do bazy danych dziennie.
6. Obstuga 50 000 odczytan z bazy danych dziennie.
7. Obstuga 20 000 usunieé¢ z bazy danych dziennie.

8. Obstuga 10 GB transferu danych miesiecznie.

4.4 Opis podstawowej architektury systemu

Rozwiazanie oparte jest na architekturze serverless. Aplikacja kliencka (nr 3 na ry-
sunku 4.1) na telefonie uzytkownika komunikuje si¢ z ustugami Back-end as a Service
przez JavaScript SDK (Software Development Kit). Aplikacja pracuje jako gruby klient.
Uzytkownik korzystajac z interfejsu graficznego wywotuje API ustug chmurowych - wy-
mienia informacje bezposrednio z baza danych (2) oraz ustuga uwierzytelniajaca (1). Baza
danych jest skalowalng baza NoSQL przechowujaca dane w dokumentach, ktore zawieraja
pola i ich wartosci w formacie JSON. Ustuga autentykacyjna zawiera z kolei informacje
niezbedne do uwierzytelniania uzytkownikéw. Cze$é¢ przetwarzania danych wykonuje sie
w aplikacji, a cze$¢ w Cloud Functions (pojedynczych funkeji JavaScript’owych, nr 4 1 5
na rysunku 4.1) wdrozonych w chmurze. Schemat architektury przedstawiono na rysunku
4.1. Do wysytania powiadomien push aplikacja wykorzystuje zapytania HT'TP do serwe-
row, ktére w zaleznosci od systemu operacyjnego urzadzenia, do ktorego kierowane jest
powiadomienie, wysyta je korzystajac z ustugi Google Cloud Messaging lub Apple Push
Notification (rysunek 4.2).

4.5 Sposob realizacji

4.5.1 Gléwne narzedzia i technologie

Aplikacja zostanie wykonana za pomoca frameworku React Native [1, 16] wraz z na-
rzedziami Expo [14], ktére usprawnia proces jej wytwarzania, zapewnia wysytanie powia-
domien oraz umozliwia wdrozenie. Kod aplikacji zostanie napisany w jezyku JSX (roz-
szerzenie JavaScript'u [2] umozliwiajace definiowanie w jednym pliku rozmieszczenia, wy-
gladu i zachowania komponentéw React’owych), natomiast kod funkeji Cloud Functions
w czystym JavaScript’cie. By umozliwi¢ uzytkownikom rejestracje i logowanie z kontem
Facebook zostanie wykorzystane takze API dostarczone przez ten portal. Jako dostawce
ushug chmurowych niezbednego do zastosowania architektury serverless wybrano plat-
forme Firebase [3, 15] istniejaca na infrastrukturze Google Cloud. Wykorzystane zostana,
komponenty Authentication, Cloud Firestore oraz Cloud Functions.
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Rysunek 4.1: Przyklad architektury serverless [10]
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Rysunek 4.2: Schemat dzialania wysytania powiadomieri push [14]
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4.5.2 Narzedzia wspierajace

Aby zagwarantowaé czytelnosé, jednolito$é¢ oraz zgodno$é kodu z dobrymi prakty-
kami programistycznymi zastosowane zostanie narzedzie ESLint [23], czyli tzw. linter.
Mozliwo$é wykorzystania usprawnienn JavaScript'u [2] wprowadzonych w standardzie EC-
MASecript 2015 i pézniejszych, czyli gtéwnie funkeji asynchronicznych przy uzyciu sktadni
async/await zapewni narzedzie Babel. Przekompiluje ono, takze JSX do czystego Java-
Script’u. By wyeliminowa¢ catg kategorie btedéw w czasie dziatania programu zwigzanych
z typami, a wynikajacych z tego, ze JavaScript jest jezykiem o typowaniu stabym, wyko-
rzystane zostanie narzedzie Flow [24], ktére po dodaniu typéw do zmiennych, statycznie
je sprawdza i informuje o btedach juz w czasie pisania kodu.

4.5.3 Srodowisko programistyczne i repozytorium

Jako zintegrowane $rodowisko programistyczne wybrano Webstorm 2017.3 firmy Jet-
Brains. Wspiera ono zaréwno JavaScript jak i JSX. Git bedzie wykorzystany jako system
kontroli wersji, natomiast jako repozytorium zdalne GitHub. Do zarzadzania zalezno-
Sciami oraz do instalacji np. narzedzi wymienionych wezesniej typu ESLint lub programoéw
konsolowych do zarzadzania ustugami chmurowymi i wdrazania aplikacji uzyty zostanie
menedzer pakietéw npm [21].

4.5.4 Narzedzia do projektowania

Do stworzenia diagraméw UML [4] i nie tylko, niezbednych do stworzenia projektu
aplikacji postuzy program Visual Paradigm 14.1 oraz narzedzie online Creately. Do wy-
konania projektu interfejsu zostanie uzyty Balsamiq Mockups 3.5.15.
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Projekt aplikacji

5.1 Wprowadzenie . . ... . .. . .. 21
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5.6 Podsumowanie . . . . .. ... 36

5.1 Wprowadzenie

W rozdziale poprzednim przyjeto zatozenia co do wymagan funkcjonalnych, niefunk-
cjonalnych, architektury sytemu oraz sposobu realizacji oprogramowania realizowanego w
ramach niniejszej pracy. Pozwala to rozpoczac¢ prace projektowe. Projekt obejmuje przy-
padki uzycia, koncepty interfejsu uzytkownika, krotkie oméwienie bazy danych i jej struk-
tury, a takze architekture komponentéw frameworkn React Native. Ukonczony projekt
umozliwi rozpoczecie prac implementacyjnych.

5.2 Przypadki uzycia

UCI1: Rejestracja za pomoca email’a i hasta
Gléwny aktor: Gosé

Priorytet: Wysoki

Warunki wstepne: System wyswietla ekran logowania
Gléwny scenariusz:

1. Go$¢ wybiera opcje rejestracji

System wyswietla formularz

Gos¢ podaje zadane dane

Gos¢ potwierdza rejestracje

System wyswietla komunikat o potwierdzeniu rejestracji przez link w emailu
System powraca do ekranu gtéwnego

SRRl
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Uzytkownik

Rysunek 5.1: Diagram przypadkow uzycia
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Rozszerzenia:

3.A. Gos¢ nie podaje adresu email lub podaje niepoprawny adres email

3.A.1. System wyswietla wiadomos¢ o btednym adresie email

3.B. Gos¢ podal adres email, ale nie podat hasta lub hasto byto za krétkie
3.B.1. System wyswietla wiadomosé¢ o zbyt krétkim hasle

3.C. Goé¢ podaje email, za pomocg ktorego juz ktos sie rejestrowalt

3.C.1. System wyswietla wiadomos¢, ze istnieje juz konto z takim adresem email

UC2: Rejestracja za pomoca portalu Facebook

Gléwny aktor: Gosé

Priorytet: Sredni

Warunki wstepne: System wyswietla ekran logowania

Gléwny scenariusz:

1. Gosé¢ wybiera opcje rejestracji za pomoca portalu Facebook

2. System wyswietla okno do uwierzytelniania z Facebook’iem

3. Gos¢ uwierzytelnia sig

4. System wyswietla komunikat o potwierdzeniu rejestracji przez link w email’u
5. System powraca do ekranu logowania

UC3: Logowanie za pomoca email’a i hasta

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Wysoki

Warunki wstepne: System wyswietla ekran logowania

Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik podaje email i hasto

2. Uzytkownik wybiera opcje logowania

3. System wyswietla ekran gtowny

Rozszerzenia:

2.A. Uzytkownik nie podal adresu email lub podat Zle sformatowany adres email

2.A.1. System wyswietla wiadomos¢, ze uzytkownik podat Zle sformatowany adres email
2.B. Uzytkownik podal poprawnie sformatowany adres email, ale nie podat lub podat zte
hasto

2.B.1. System wyswietla wiadomo$¢, ze hasto jest niepoprawne.

UC4: Logowanie za pomoca portalu Facebook

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Sredni

Warunki wstepne: System wyswietla ekran logowania

Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera opcje logowania za pomoca portalu Facebook
2. System wyswietla okno uwierzytelniania Facebook’a

3. Uzytkownik uwierzytelnia sig¢

4. System wyswietla ekran gtowny

UC5: Wylogowanie

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Wysoki

Warunki wstepne: System wyswietla ekran ustawien
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Gtowny scenariusz:
1. Uzytkownik wybiera opcje wylogowania
2. System wyswietla ekran logowania

UC6: Edycja nazwy uzytkownika

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Niski

Warunki wstepne: System wys$wietla ekran ustawien
Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera opcje zmiany nazwy uzytkownika
2. System wyswietla modal edycji nazwy uzytkownika

3. Uzytkownik podaje zadane dane

4. System powraca do ekranu ustawien

UCT: Edycja hasta uzytkownika

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Niski

Warunki wstepne: System wys$wietla ekran ustawien
Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera opcje zmiany hasta uzytkownika
2. System wyswietla modal edycji hasta uzytkownika

3. Uzytkownik podaje zadane dane

4. System powraca do ekranu ustawien

UCS8: Edycja ustawien powiadomien

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Niski

Warunki wstepne: System wyswietla ekran ustawien
Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera opcje zmiany ustawien powiadomien
2. System wyswietla modal ustawien powiadomien

3. Uzytkownik podaje zadane dane

4. System powraca do ekranu ustawien

UC9: Dodanie znajomego do listy znajomych

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Wysoki

Warunki wstepne: System wyswietla ekran znajomych

Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera opcje dodania znajomego do listy znajomych
2. System wyswietla modal dodawania do znajomych

3. Uzytkownik podaje wymagane dane

4. System wyswietla komunikat o dodaniu znajomego

5. System powraca do ekranu znajomych

Rozszerzenia:

3.A. Uzytkownik podaje dane o nieistniejacym znajomym

3.A.1. System wyswietla komunikat, ze taki znajomy nie istnieje
3.A.2. System powraca do ekranu znajomych
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UC10: Wyszukiwanie w liScie znajomych

Gloéwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Niski

Warunki wstepne: System wys$wietla ekran znajomych, lista znajomych nie jest pusta
Gtowny scenariusz:

1. Uzytkownik podaje dane w polu wyszukiwania

2. System wyswietla odfiltrowywana liste znajomych

UC11: Przegladanie historii dlugéw miedzy uzytkownikiem i znajomym
Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Wysoki

Warunki wstepne: System wys$wietla ekran znajomych, lista znajomych nie jest pusta
Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera nazwe znajomego z listy

2. System wyswietla ekran znajomego z danymi o znajomym i lista dlugow

UC12: Dodanie dtugu znajomemu

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Sredni

Warunki wstepne: System wys$wietla ekran znajomych, lista znajomych nie jest pusta
Gtowny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera nazwe znajomego z listy

System wyswietla ekran znajomego z danymi o znajomym i lista dhugéw
Uzytkownik wybiera opcje dodania dtugu znajomemu

Uzytkownik podaje zadane dane

Uzytkownik potwierdza dodanie dtugu

. System powraca do ekranu znajomego

Rozszerzenia:

5.A. Uzytkownik chce dodaé¢ dtug znajomemu, ktéry nie dodat go do znajomych
5.A.1. System wyswietla komunikat, ze znajomy nie dodal go do znajomych

SIS N

UC13: Edycja dtugu

Glowny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Sredni

Warunki wstepne: System wyswietla ekran znajomych, lista znajomych nie jest pusta,
historia dhugéw nie jest pusta

G1owny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera nazwe znajomego z listy

System wyswietla ekran znajomego z danymi o znajomym i lista dtugéow
Uzytkownik wybiera dtug z listy

Uzytkownik zmienia wybrane dane

Uzytkownik potwierdza zapisanie dtugu

System powraca do ekranu znajomego

A e

UC14: Usuniecie diugu
Gléwny aktor: Uzytkownik
Priorytet: Sredni
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Warunki wstepne: System wyswietla ekran znajomych, lista znajomych nie jest pusta,
historia dtugéw nie jest pusta

Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera nazwe znajomego z listy

2. System wyswietla ekran znajomego z danymi o znajomym i lista dlugow

3. Uzytkownik wybiera dtug z listy

4. Uzytkownik wybiera opcje usuniecia dtugu

5. System powraca do ekranu znajomego

UC15: Wygenerowanie tekstu powiadomienia o checi rozliczenia

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Sredni

Warunki wstepne: System wyswietla ekran znajomych, lista znajomych nie jest pusta,
historia dhugéw nie jest pusta

Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera nazwe znajomego z listy

2. System wyswietla ekran znajomego z danymi o znajomym i listg dlugéw

3. Uzytkownik wybiera opcje wygenerowania szablonu SMS

4. System kopiuje wygenerowany tekst do schowka

UC16: Przejscie do ekranu znajomego z listy ostatnich zdarzen

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Niski

Warunki wstepne: System wyswietla ekran gtowny, lista ostatnich zdarzen nie jest pusta
Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera zdarzenie z listy

2. System wyswietla ekran znajomego z danymi o znajomym i listg dlugéw

UC17: Przegladanie statystyk

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Niski

Warunki wstepne: System wys$wietla ekran gtéwny
G1oéwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera opcje przegladania statystyk
2. System wyswietla ekran statystyk

UC18: Dodanie dlugu wielu znajomym

Gléwny aktor: Uzytkownik

Priorytet: Wysoki

Warunki wstepne: System wys$wietla ekran gtowny, lista znajomych nie jest pusta
Gléwny scenariusz:

1. Uzytkownik wybiera opcje dodania dtugu

2. System wyswietla liste znajomych z polami wyboru

3. Uzytkownik wybiera, na ktérych znajomych chce roztozyé kwote oraz uzupeinia pola
dotyczace szczegdtow dhugu

4. Uzytkownik zaznacza pole wyboru decydujace czy ma on réwniez zosta¢ uwzgledniony
w rozliczeniu i zatwierdza dodanie dtugu

5. System powraca do ekranu gtéwnego
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Rozszerzenia:
4.A. Uzytkownik wybratl minimum jednego znajomego, ktory nie dodat go do znajomych
4.A.1. System wyswietla komunikat, ze znajomy nie dodat go do znajomych

5.3 Interfejs

W aplikacji mozna wyr6zni¢ 8 réznych ekrandéw. W tym rozdziale przedstawiono dzia-
tanie kazdego z nich wraz z zaprojektowanym interfejsem. W procesie tym postawiono na
prostote, minimalizm i intuicyjnos¢. Ze wzgledu na wieloplatformowosé aplikacji przed-
stawione prototypy interfejsu mogg sie rézni¢ w rzeczywistych aplikacjach ze wzgledu na
inne standardy wygladu na réznych systemach operacyjnych.

Ekran logowania i rejestracji (rysunek 5.2) Do ekranéw tych ma dostep Uzytkow-
nik jak i Gos¢, ktory jest niezalogowanym uzytkownikiem aplikacji. By sie zarejestrowac z
email’em i hastem uzytkownik wybiera opcje rejestracji w dolnej czesci ekranu logowania,
natomiast gdy chce si¢ zarejestrowac za pomocg konta w portalu Facebook wybiera opcje
logowania z Facebook’iem, nawet jesli nie ma jeszcze konta w aplikacji - ma on podwdjne
dziatanie, zaréwno rejestracji jak i logowania. Jezeli uzytkownik chce si¢ zalogowaé za
pomoca email’a i hasta wpisuje dane w formularz i wybiera opcje logowania.

Menu gltéwne (rysunek 5.3) Po zalogowaniu system wyswietla menu gtéwne, ktére
sktada sie z 3 ekranow: gtéwny, znajomych i ustawien. By przejs¢ do kolejnego ekranu z
menu nalezy wybra¢ opcje na pasku menu lub wykonaé¢ gest z jednej strony ekranu do
drugiej.

Ekran gléwny (rysunek 5.3a) Na tym ekranie uzytkownik widzi ostatnie zdarzenia,
opcje przejscia do statystyk oraz dodania nowego dtugu wielu znajomym jednocze$nie. Po
kliknieciu na dane zdarzenie system wyswietla ekran znajomego powigzanego z wydarze-
niem. Po wybraniu opcji pokazania statystyk pokazuje si¢ ekran statystyk, natomiast po
wybraniu opcji dodania dtugu - ekran dodawania dtugu wielu znajomym.

Ekran statystyk (rysunek 5.4a) Na ekranie statystyk nie ma zadnych kontrolek poza
tekstem ze statystykami. Uzytkownik moze powrdci¢ do ekranu glownego gestem lub
strzatka w lewym, gérnym rogu.

Ekran dodawania dlugu wielu znajomym (rysunek 5.4b) Ekran ten umozliwia
rozdzielenie kwoty zakupéw na wielu znajomych. W tym celu nalezy zaznaczy¢ na liscie
znajomych komu doda¢ dtug zaznaczajac pole wyboru znajdujace si¢ przy nazwie znajo-
mego. Nastepnie trzeba wpisaé opis, kwote oraz wybraé¢ kategorie sposrod mozliwych do
wyboru z rozwijanego menu. Ostatnim krokiem przed wybraniem opcji dodania jest za-
znaczenie lub tez nie pola wyboru méwigcego o tym czy uzytkownik ma by¢ uwzgledniony
przy podziale kwoty zakupdow.

Ekran znajomych (rysunek 5.3b) Ekran znajomych przedstawia liste znajomych
wraz z saldami. Oprdécz niej widoczny jest pasek wyszukiwania na samej gorze, pod pa-
skiem powiadomien. Przy wpisywaniu w nim wartosci lista znajomych zostaje przefiltro-
wana (rysunek 5.5b). Nizej, pod lista znajomych znajduje sie przycisk dodania nowego
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(a) Ekran gléwny (b) Ekran znajomych (c) Ekran ustawien

Rysunek 5.3: Menu gtéwne

znajomego. Po jego nacisnieciu system wyswietla modal (rysunek 5.5a) z polem do wpisa-
nia adresu email i przycisk potwierdzajacy dodanie. Po wybraniu znajomego z listy system
wyswietla ekran znajomego.

Ekran znajomego (rysunek 5.6a) FEkran znajomego wyswietla jego dane - awatar,
nazwe oraz email. Uzytkownik ma tez opcje dodania dtugu znajomemu bezposrednio - po-
przez przycisk z gornej czesci ekranu. Po jego naci$nieciu pojawia sie modal z formularzem
(rysunek 5.6b), w ktérym nalezy podaé opis, kwote oraz kategorie dtugu. Po wybraniu
opcji dodania dhug staje sie widoczny w historii dtugéw na ekranie znajomego. Obok
przycisku dodania dtugu widoczny jest rowniez przycisk odpowiedzialny za wygenerowa-
nie tekstu powiadomienia znajomego o checi rozliczenia.

Ekran ustawien (rysunek 5.3c) Na ekranie ustawien widoczne sg informacje o aktu-
alnie zalogowanym uzytkowniku, czyli awatar, nazwa i email oraz przyciski umozliwiajace
edycje ustawien powiadomien, nazwy uzytkownika, hasta, a takze wylogowanie.

Wysuwanie wirtualnej klawiatury (rysunek 5.7) W niektérych przypadkach wy-
suwajaca sie klawiatura zastania istotna czes¢ interfejsu - na przyktad formularz, ktory
jest wlasnie uzupetiany. W takim przypadku, aby zapewni¢ poprawne dziatanie nalezy
przesunaé elementy interfejsu. W przypadku ekranu rejestracji (rys. 5.7a) nie ma takiej
potrzeby, poniewaz kontrolki znajduja sie w gornej czesci ekranu, lecz ekran logowania
jest zapelniony w calosci. By rozwigzac problem wszystkie kontrolki przesuwaja sie wyzej
robiac miejsce klawiaturze, a niemieszczace si¢ juz na ekranie logo staje si¢ niewidoczne

(rys. 5.7b).
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5.4 Baza danych

5.4.1 Wprowadzenie

Do tworzonego oprogramowania wybrano Cloud Firebase - baz¢ danych bedaca cze-
Scia ustug BaaS nalezacych do Firebase. Jest to ,document-oriented database”, a wiec
baza danych, ktora przechowuje dane w dokumentach. W przypadku Firebase sa one
zapisywane w formacie JSON. Ustuga ta oferuje zapytania na podstawie wartosci pél do-
kumentu, synchronizacje danych w czasie rzeczywistym, a takze automatyczna replikacje
danych na wiele regionéw. Dzieki listener’om, czyli stuchaczom, mozna zapewnié¢, aby in-
formacje w aplikacji byty aktualne dzieki powiadomieniom o zmianach w nastuchiwanych
danych i zamiast wszystkich danych, otrzymywa¢ same nowe zmiany. Baza ta zapewnia
rowniez integracje z pozostatymi produktami wchodzacymi w sktad platformy Firebase.
Firestore zostal zaprojektowany tak, by tatwo sie skalowal - korzystajac z wydajnej in-
frastruktury Google Cloud Platform moze obstuzy¢ ruch nawet globalnych aplikacji, wiec
nie trzeba przejmowac sie tym problemem. Do komunikacji z Firestore wykorzystany zo-
stanie JavaScript SDK - zestaw narzedzi programistycznych, dzieki ktéorym jest mozliwe
wywolywanie funkcji odpowiedzialnych za wstawianie i pobieranie danych z bazy z kodu
aplikacji.

5.4.2 Struktura

Jak wspomniano wczesniej Cloud Firestore przechowuje dane w dokumentach zawie-
rajacych pola z wartosciami. Dokumenty moga przechowywaé roézne typy danych - od
prostych ciagéow znakéw po skomplikowane, zagniezdzone obiekty. Kazdy dokument po-
siada swoje unikalne ID, dzigki ktéremu jest rozrézniany w bazie danych. ID moze by¢é
nadane automatycznie przez baze lub programista moze ustawi¢ je samemu przy tworzeniu
dokumentu. Dokumenty musza by¢ przechowywane w kolekcjach, ktore sa kontenerami
na nie i ktorych mozna uzywaé¢ do organizacji danych i tworzenia zapytan. Kolekcje sa
tworzone niejawnie - wystarczy zapisa¢ dokument w nieistniejacej kolekcji, a zostanie ona
automatycznie stworzona. Mozna takze tworzy¢ podkolekcje w dokumentach i budowaé
hierarchiczne struktury danych, ktére skaluja sie wraz ze wzrostem bazy danych. Cloud
Firestore jest pozbawiony schematow, projektant ma catkowita dowolnos¢ w decydowa-
niu jakie pola wstawi¢ do kazdego dokumentu i jakiego typu dane beda przechowywane
w tych polach. Dokumenty w tej samej kolekcji moga posiadaé¢ rézng strukture, jednakze
dobrym pomystem jest uzywanie tych samych pél i typéw danych w tej samej kolekcji, by
w tatwy sposob pobieraé z nich dane. Firestore jest zoptymalizowany do przechowywania
duzych kolekcji matych dokumentow. Pamigtajac o tym oraz w celu tatwego dostepu do
danych struktura projektowanej aplikacji bedzie hierarchiczna. Kolekcja na najwyzszym
poziomie hierarchii bedzie kolekcja ,,users”. Bedzie ona zawiera¢ informacje o zarejestro-
wanych uzytkownikach aplikacji. Kazdy dokument uzytkownika bedzie posiadac¢ kolekcje
Hfriends” zawierajaca dokumenty znajomych. Te z kolei beda zawiera¢ kolekcje ,,debts”,
ktora bedzie przechowywaé dlugi miedzy uzytkownikiem, a danym znajomym. Diagram
struktury bazy danych przedstawiono na rysunku 5.8.
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{

email: string

events: [{

amount: number
description: string
daysToMotification: number
email: string

id: string

photoURL: string
timestamp: date { {

type: string balance: number amount: number
user: string email: string category: string

] name: string description: string
friendsNotification: [{ photoURL: string rewritten: boolean
email: string uid: string timestamp: date

timestamp: date
11

limit: number
name: string
photoURL: string
token: string

uid: string

Rysunek 5.8: Diagram struktury bazy danych

5.5 Architektura komponentéw React Native

Wprowadzanie Cala aplikacja stworzona w React Native opiera sie na komponentach
pisanych w jezyku JSX. Komponent zawiera w sobie zarowno strukture innych komponen-
tow, ktora definiuje sie za pomoca znacznikoéw podobnie do jezyka HTML, wyglad tych
komponentow, ktéry okresla sie za pomoca styléw podobnych do CSS oraz samo zacho-
wanie komponentu kontrolowane przez funkcje JavaScript’owe. Komponent moze, lecz nie
musi posiada¢ pewien stan, ktory jest w nim przechowywany. W stanie przechowywane sg
informacje takie jak dane wprowadzone przez uzytkownika do formularza, informacja o
zaznaczonym lub nie polu wyboru albo lista znajomych pobrana z bazy danych. Kompo-
nenty przechowujace stan to komponenty stateful, natomiast te ktore go nie przechowuja
to komponenty stateless [9]. Do przekazywania danych miedzy komponentami wykorzy-
stuje sie tzw. props. Sa to dane, ktore mozna przekaza¢ do komponentu dziecka, czyli
tego, bedacego czesdcig innego komponentu. Komponenty mozna tworzy¢ wieloma meto-
dami. Najpopularniejszy z nich to tworzenie klasy JavaScript’owej (ktére pojawily sie w
standardzie ECMAScript 6) rozszerzajacej klase Component. Dzigki wykorzystaniu Ja-
vaScript’owych arrow functions mozna tworzy¢ tzw. functional components, ktére nie sg
cala klasa, a jedynie funkcja. Z tego powodu maja one ograniczone mozliwosci - nie moga,
przechowywaé stanu, a takze nie mozna korzystac¢ z ich lifecycle hooks, ale za to nie pisze
sie kodu boilerplate, wiec beda one stosowane tam gdzie bedzie to mozliwe. Komponenty
mozna podzielié¢ na rézne sposoby, w niniejszej pracy przyjeto podzial [8] na:

o komponenty prezentacyjne

o komponenty kontenerowe

Komponenty prezentacyjne Ten rodzaj komponentéw skoncentrowany jest na tym
jak wygladaja rzeczy w aplikacji. Najczesciej sa to komponenty stateless, poniewaz nie
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przechowuja zadnych danych tylko wyswietlaja te, ktére otrzymuja od komponentu ro-
dzica przez props. Nie okreslaja one jak dane sg tadowane lub przetwarzane.

Komponenty kontenerowe Komponenty kontenerowe skoncentrowane sg na tym jak
pracuja rzeczy w aplikacji. Odpowiedzialne sa za logike aplikacji, pobieranie danych z bazy
oraz obstuge nawigacji po aplikacji. Tak jak podpowiada nazwa, stanowia one kontenery
na komponenty prezentacyjne, ktérym przekazuja dane do wyswietlenia przez props.

Nawigacja Nawigacja jest waznym zagadnieniem, gdyz to dzieki niej uzytkownik moze
poruszac sie po aplikacji. Aktualnie istnieje wiele bibliotek do nawigacji w React Native,
jednak jeszcze do niedawna nie bylto zadnej polecanej przez tworcow frameworku. W
prezentowanym rozwiazaniu bedzie wykorzystana biblioteka zalecana w dokumentacji -
React Navigation [17]. Opiera sie ona na tzw. nawigatorach. Moga by¢ one réznego typu.
Kazdy nawigator moze nawigowaé¢ do zawartych w nim ekranéw, ktére sa komponentami.

Architektura komponentow aplikacji Na rysunku 5.9 przedstawiono diagram kom-
ponentow, na ktorym widaé wszystkie komponenty aplikacji razem z nawigatorami. Po
zatadowaniu aplikacji widoczny zostaje ekran logowania z nawigatora root.

5.6 Podsumowanie

Na podstawie przypadkéw uzycia widaé jakie funkcje aplikacji musza zostaé¢ zaim-
plementowane. Na ich podstawie wykonano projekt interfejsu uzytkownika, dzieki kto-
remu wiadomo jak rozmiedci¢ ekrany i kontrolki, ktérymi bedzie postugiwac sie posiadacz
aplikacji. Przy budowie interfejsu najwiekszg wage przyktadano do intuicyjnosci i mini-
malizmu. Baza danych NoSQL nie musi mie¢ zdefiniowanej struktury, jednak dla tatwego
dostepu do danych zaproponowano ja i przedstawiono na diagramie. Zaproponowano row-
niez architekture komponentow, ktora zostata zaprezentowana na diagramie. Na podsta-
wie projektu dokonanego w niniejszym rozdziale mozna podja¢ prace implementacyjne.
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App.js

LoginScreen

SignUpScreen

CredentialsFormComponent CredentialsFormComponent

LogoComponent

FriendsScreen

HomeScreen

FriendListComponent

UserScreen

UserinfoComponent

AddDebtScreen FriendInfoScreen

StatisticsScreen

Rysunek 5.9: Diagram komponentow
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6.1 Wprowadzenie

Aplikacja zostala zaimplementowana zgodnie z projektem z poprzedniego rozdzialu
oraz z dobrymi praktykami programowania [5]. Ze wzgledu na konieczno$é zmian narze-
dzi programistycznych, ktére zostaly zaplanowane w projekcie w nastepnym podrozdziale
(6.2) opisano wykorzystane srodowiska i narzedzia. Przedstawiono komunikacje z baza
danych (6.4), a powstaly interfejs aplikacji zaprezentowano w podrozdziale 6.3. Nastepnie
opisano problemy (6.5), ktére pojawity sie w fazie implementacyjnej. Poniewaz wytwo-
rzonej aplikacji nie uruchamia si¢ w sposéb standardowy w podrozdziale 6.6 wyjasniono

sposéb jej instalacji i uruchamiania.

39
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6.2 Wykorzystane srodowiska i narzedzia programi-
styczne

Do zaimplementowania aplikacji wykorzystano zintegrowane srodowisko programi-
styczne dla JavaScript’u Webstorm. Integruje si¢ ono dobrze z narzedziem Flow do statycz-
nej kontroli typow i podjeto probe zastosowania typowania w kodzie aplikacji. Niestety
w zwiazku ze stabym wsparciem Flow do zewnetrznych zaleznosci zrezygnowano z tego
rozwiazania (miato to réwniez swoje plusy [7]), co opisano w podsekcji 6.5.1. Zmiana na-
stapita réwniez w wyborze menadzera pakietéw (6.5.2) - zastosowano yarn [22] zamiast
npm ze wzgledu na niewlasciwa prace tego drugiego pod systemem Windows.

6.3 Interfejs

Do wykonania interfejsu uzytkownika wykorzystano biblioteki NativeBase [18] oraz
React Native Elements [19]. Umozliwiaja one wykorzystanie gotowych elementéw takich
jak przyciski, listy czy formularze. Do tatwego zaimplementowania modala (wysuwajacy
sie ekran bedacy nad innym) uzyto zas biblioteki react-native-modal [20].

6.3.1 Ekran logowania
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o
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o° >
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password.

4

v Don't have account? Sign up

Don't have account? Sign up
(b) Ekran logowania - bledne

(a) Ekran logowania hasto

Rysunek 6.1: Ekran logowania - obstuga btednego hasta
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6.3.2 Ekran rejestracji
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Rysunek 6.3: Ekran rejestracji - obstuga btedu istniejacego konta
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6.3.3 Ekran gtéwny
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Rysunek 6.4: Ekran gléwny, statystyk, dodawania dtugu wielu osobom

6.3.4 Ekran znajomych
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Rysunek 6.5: Ekran znajomych - lista i dodawanie znajomego
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6.3.5 Ekran znajomego i ustawien
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Rysunek 6.6: Ekran znajomych - ekran znajomego i ustawien

6.4 Komunikacja aplikacji z bazg danych

Baza danych Firestore oferuje dwa sposoby otrzymywania danych: wywotanie metody
lub ustawienie stuchacza na zdarzenia zmiany danych. Podczas implementacji korzystano
z drugiego rozwigzania, poniewaz oferuje ono szereg zalet. Przy jakichkolwiek zmianach
w bazie danych, czyli np. przy operacjach dodawania, edycji czy usuwania dtugu po wy-
konanej czynnosci nie trzeba pamieta¢ o pobraniu na nowo danych z bazy. Ustawiajac
stuchacza backend powiadomi aplikacje o zmianie w danych, ktére zostang otrzymane au-
tomatycznie. Przy takim podejéciu aplikacja aktualizuje si¢ w czasie rzeczywistym dzigki
czemu mozna pozby¢ sie wszelkich przyciskéw typu odswiez oraz widoczne informacje po-
jawiaja si¢ w momencie wykonanej czynnosci przez innego uzytkownika np. gdy znajomy
uzytkownika doda dtug, pojawia si¢ on w czasie rzeczywistym na ekranie posiadacza apli-
kacji, bez jakiejkolwiek interakcji. Innym plusem jest mozliwo$é¢ pobierania tylko danych,
ktore sie zmienity, a nie catego zapytania. Znakomicie ogranicza to transfer danych gene-
rowany przez program. Jedyne o czym nalezy pamigtaé¢ to wypisanie si¢ z nastuchiwania,
poniewaz gdy sie tego nie wykona dane nadal beda otrzymywane.

6.5 Problemy

6.5.1 Flow

Flow to narzedzie pozwalajace na statyczng kontrole typéw w jezyku JavaScript. By
skorzysta¢ z korzyéci oferujacych to narzedzie nalezy oczywiscie typowaé zmienne, ktore
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definiuje sie¢ w kodzie. Problem pojawia sie, gdy korzysta si¢ z zewnetrznych bibliotek,
poniewaz one nie sa otypowane. Nic nie robigc z taka sytuacja pojawia si¢ ogrom bteddéw,
ktore sprawiaja, ze rzeczywiste btedy wynikajace z pomytki programisty ging w gaszczu
tych spowodowanych brakiem typéw. Rozwigzania sa dwa: albo samodzielne stworzenie
interfejsu biblioteki z typami ,any”, albo pobranie otypowanego interfejsu zrobionego
przez osobe trzecia. Pierwsze rozwiazanie jest proste, ale nie Flow w tym wypadku daje
zadnych korzysci. Jezeli chodzi natomiast o drugie rozwigzanie tu pojawia sie sedno pro-
blemu, gdyz takich otypowanych interfejséw jest bardzo niewiele. To ten czynnik sprawia,
ze wielu programistow chcacych pisa¢ otypowany JavaScript wybiera TypeScript zamiast
Flow, poniewaz TypeScript posiada bogate repozytorium definicji typéw [25].

6.5.2 npm

Poczatkowo korzystajac z npm jako menadzera pakietéw nie byto z nim problemu,
jednak po pewnym czasie przy probie instalacji jakiejkolwiek dependencji zaczat si¢ za-
wiesza¢. Byto to niezwykle uciazliwe. Ogdlnie zachowanie npm mozna nazwaé jako nie-
stabilne. Po wyszukaniu problemu w sieci natrafiono na watek na GitHub’ie z dyskusja
o problemie [26]. Pokierowano sie sugestia, by uzy¢ innego menadzera o nazwie yarn. Po
zapoznaniu si¢ z porownaniami obu produktow, zaczeto korzystac z poleconego programu.
Jego pliki konfiguracyjne sa w petni kompatybilne z npm, wiec nie trzeba byto zmieniac
juz utworzonych plikéw, wystarczyto zapoznanie sie z innymi komendami konsolowymi.

6.5.3 React Navigation

React Navigation [17] jest w momencie pisania pracy polecana biblioteka do nawigacji
w React Native. Jednak nie oznacza to, ze jest to biblioteka najlepsza, a tym bardziej
idealna. Przekonano sie o tym, gdy podczas implementacji zaszta potrzeba cofniecia sie z
glebszego poziomu nawigacji do pierwszego ekranu aplikacji (przycisk wyloguj). Okazuje
sie, ze nawigujac do nawigatora, ktéry znajduje sie w innym nawigatorze nie mozna wyjsé
z niego w inny sposob niz przez komende¢ back powracajaca o jedng akcje nawigacji wstecz.
Po bezposredniej rozmowie z jednym twércow React Native wyszto na jaw, ze spolecznosé
React Native ma duzy problem z bibliotekami nawigacyjnymi i nie ma w tym momencie
ztotego érodka. Rekomendowana w rozmowie biblioteka wykorzystuje natywne elementy
systemu bezposrednio co uniemozliwia korzystanie z niej w polaczeniu z Expo. Z tego
powodu zastosowano obejscie problemu polegajace na zapisaniu referencji do nawigatora
najwyzszego w strukturze (z ktérego mozna przejsé do ekranu logowania), a nastepnie
zaimportowaniu jej w ekranie ustawien, gdzie jest potrzebna do reakcji na naci$niecie
przycisku wylogowywania.

6.5.4 Firestore na systemie Android

Najpowazniejszy problem, bo uniemozliwiajacy poprawne dziatanie aplikacji na syste-
mie Android powiazany byt z bazg danych Firestore. Podczas testéw na systemie Android
zadne dane nie byly pobierane z bazy, w momencie gdy na iOS aplikacja dziatata popraw-
nie. W czasie pisania pracy produkt ten jest w fazie beta, wiec wszelkie btedy sg bardziej
zrozumiate niz w innych produktach oznaczonych jako stabilne. Autor pracy bedac jed-
nym z pierwszych oséb dotknietych btedem (publiczne wydanie wersji beta - 3.10.2017r.)
potwierdzit go na forum Expo, a nastepnie w zatozonym watku na GitHub’ie [27]. Problem
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okazal sie leze¢ po stronie Google. W momencie pisania pracy zostalo podane tymcza-
sowe obejscie, ktore zostato zastosowane w aplikacji, by docelowo wyeliminowac je przez

podwyzszenie wersji Firestore SDK, w ktorej ma by¢ juz zaimplementowane rozwigzanie
btedu [28].

6.5.5 Zapetlanie Cloud Functions

Cloud Functions to pojedyncze funkcje wdrozone na serwerach Google Cloud Platform,
ktore sg uruchamiane w standardowym srodowisku Node.js. Moga by¢ one wyzwalane na
kilka sposobow: przy wydarzeniach zapisu, edycji, usuwania z bazy danych, przy logowaniu
uzytkownika, przez wystanie zapytania do endpoint™u i jeszcze inaczej. W przypadku
niniejszego rozwiazania korzysta si¢ m.in. z wyzwalacza na podstawie zapisu do Firestore.
Uzytkownik dodajac dhug znajomemu zapisuje go w lokalizacji w bazie w swoim profilu
z kwota ze znakiem dodatnim. Aby drugi uzytkownik zobaczyt dodany mu dtug Cloud
Function wyzwala sie przy zapisie do lokalizacji users/userld/friends/friendId/debts/* i
zapisuje dltug z odwrotnym znakiem do users/friendld/friends/userld/debts/*. Jednak to
zapisanie z kolei znowu wywohuje funkcje. Aby pozbyé sie nieskoniczonej petli zastosowano
pole ,rewritten” w dokumencie dtugu, ktére wskazuje czy dlug zostat juz przepisany
przez funkcje chmurowa. Pierwszy zapis jest dokonywany z wartoscig tego pola false i na
poczatku wykonania funkcji sprawdzany jest warunek czy dtug zostal przepisany - jesli
tak - nalezy ja zakonczy¢ - jezeli nie - wykonaé zapis.

6.5.6 Zewnetrzne zapytania z Cloud Functions

Problem pojawit si¢, takze z Cloud Functions przy probie wysytania powiadomien.
Jak mozna przeczyta¢ w cenniku Firebase [30], przy darmowym planie niestety nie mozna
wysytaé¢ zapytan do serweréw innych niz Google. Nie mozna wykorzystac¢ zatem funkecji w
chmurze do notyfikacji push np. przy zapisie, edycji lub usunieciu dhugu z bazy danych,
lecz trzeba wysytac¢ zapytanie do serweréw Expo bezposrednio z aplikacji. Zaimplemento-
wano takie rozwiazanie za pomoca Fetch API obecnym w React Native uzywajac zadania
POST z danymi powiadomienia.

6.6 Instalacja i uruchomienie aplikacji

By umozliwi¢ wygodne wyprébowanie aplikacji wdrozono ja w trybie publicznym na
serwery Expo. Wykorzystano do tego narzedzie o identycznej nazwie. Dzialanie jest na-
stepujace: przez sie¢ CDN (Content Delivery Network) uzyskuje sie ,wiazke” z Java-
Script’owym kodem aplikacji, za ktérej pomocg w kliencie Expo jest renderowana aplika-
cja odpowiednio na system Android lub iOS. Klient ten jest oczywiscie dostepny zaréwno
w Google Play jak i App Store skad nalezy go pobra¢ i zainstalowa¢. Nastepnie po klik-
nieciu w znak plusa w kliencie, oznaczajacy dodanie nowego projektu, trzeba wpisac¢ jako
URL exp://exp.host/@czubocha/debtshare. Opcjonalnie, majac dostep do komputera
lub innego urzadzenia poza smartfonem, wybierajac odpowiednia opcje w kliencie Expo,
mozna zeskanowa¢ kod QR znajdujacy sie na stronie projektu [29]. Po otwarciu projektu
lub bezposrednio po zeskanowaniu QR kodu ,wigzka” aplikacji zostanie pobrana i apli-
kacja zostanie uruchomiona.


exp://exp.host/@czubocha/debtshare
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6.7 Podsumowanie

Dla kogo$ nowego zaréwno w pracy z framework’iem React jak i React Native im-
plementacja opisywanej w projekcie aplikacji nie jest prostym zadaniem. Oprocz zrozu-
mienia dziatania platformy nalezy réwniez duzo doszkoli¢ si¢ na temat przechowywania
stanu komponentéw, wymiany danych miedzy nimi oraz o nawigacji miedzy ekranami.
Dobrym wyborem okazat sie wybdr architektury serverless, gdyz za pomoca platformy
Firebase niewielkim kosztem wzbogacono aplikacje o duza warto$é¢ dodang. Duzo czasu
mozna z kolei straci¢ na probach integracji z narzedziami majacymi za zadanie ulepszy¢
proces kodowania aplikacji, a nie zawsze wysitek w to wktadany jest optacalny, szczegdlnie
przy niewielkich projektach. Podsumowujac, posiadajac nawet podstawowe umiejetnodci,
w potaczeniu z nieskomplikowang platforma Firebase mozna stworzy¢ dobrze wygladajaca,
wydajng aplikacje o zaawansowanych funkcjach znanych z duzych serwisow.
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7.1 Wykonane prace

W ramach niniejszej pracy szczegdétowo przeanalizowano oraz opisano problem zapa-
mietywania dtugéw pienieznych wobec innych oséb oraz niezwrdconych naleznosci dla
uzytkownika. Zgltebiono sie w istniejgce produkty probujace rozwigzaé¢ omawiane zagad-
nienie i skategoryzowano je. Dokonano przegladu przydatnych technologii i technik za-
rowno dla aplikacji klienckiej jak i dla backend’u rozwigzania. W jego zakresie rozpa-
trzono dostepne framework’i pozwalajace pisa¢ aplikacje wieloplatformowe oraz zalety
i wady réznych typow klientow i architektur systeméw mobilnych. Ustalono zatozenia
projektowe - okreslono przedmiot prac, sformutowano wymagania funkcjonalne i niefunk-
cjonalne, opisano podstawowg architekture systemu oraz wybrano sposob realizacji - tech-
nologie, narzedzia i $rodowisko programistyczne. Sporzadzono projekt aplikacji zawiera-
jacy przypadki uzycia wraz z diagramem, koncepty interfejsu uzytkownika, opis wybranej
bazy danych i jej struktury, a takze diagram architektury komponentéw uzywanych do
zaprogramowania aplikacji. W ramach implementacji wytworzono w petni funkcjonujace
rozwigzanie dzialajace na systemie Android i iOS. Zaprezentowano interfejs zgodny z pro-
jektem, opisano sposéb komunikacji z baza danych, powstate problemy i ich rozwiazania
jak i rowniez metode instalacji i uruchomienia aplikacji.

7.2 Realizacja celu pracy

Cel pracy zostal zrealizowany. Oprocz aplikacji na system Android stworzono jej od-
powiednik na system iOS. Uzytkownik dzigki powstatemu produktowi zwolniony jest z
zapamietywania dtugéw swoich oraz niezwroconych naleznosci swoich dtuznikow. Moze
on rowniez w wygodny sposdb dzieli¢ kwote zakupéw na wielu znajomych. Przy kazdej
akcji otrzymuje powiadomienie push. Udato wykona¢ sie takze cel poboczny pracy, czyli
wykonanie rozwigzania problemu niskim kosztem programistycznym tj. iloscia wtasnego
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kodu przez uzycie najnowszych technologii pozwalajacych na wielokrotne wykorzystanie
jednego kodu i uzycie gotowych ushug zapewniajacych zaawansowane funkcje. Stato sie to
mozliwe dzieki zastosowaniu platformy React Native tworzacej aplikacje na dwa systemy
operacyjne z jednego kodu oraz platformy Firebase udostepniajacej ustugi Backend as
a Service, ktére zapewnily uwierzytelnianie uzytkownikéw, skalowalna, elastyczna baze
danych oraz Cloud Functions jako zastepstwo tradycyjnego serwera.

7.3 Wnioski

Uzyty stos technologiczny pozwala na zbudowanie zaawansowanego produktu w po-
staci szeroko dostepnej aplikacji mobilnej wykorzystujacej gotowe ustugi wydajnie dziata-
jace zarowno dla niewielkich projektéw jak i tych bardzo duzych, dzieki catkowicie auto-
matycznemu, niewymagajacemu ingerencji programisty skalowaniu. React Native powstat
na bazie jego webowego odpowiednika - React’a, wiec szczegoélnie proste bedzie wdroze-
nie si¢ w takie rozwiazanie programistom webowym. Jednakze réwniez osoby spoza tej
dziedziny z powodzeniem mogg tworzy¢ produkty podobne do zaprezentowanego w ni-
niejszej pracy - przyktadem moze by¢ sam jej autor, ktéry na co dzien nie zajmuje sie ani
front-end’em czy aplikacjami mobilnymi, a back-end’em w jezyku Java. Przedstawiony i
rozwigzany w tymze tekscie problem byt tylko przyktadowym - jak pokazano - te dwie
technologie to doprawdy efektywne pod wzgledem kosztu wytworzenia i efektowne za-
razem polaczenie, potrafigce stworzy¢ zaawansowany produkt borykajacy sie z o wiele
trudniejszymi zagadnieniami.

7.4 Sugestie odnosnie dalszych prac

By uczyni¢ powstate rozwigzanie lepszym mozna dodaé szereg usprawnien czynigc roz-
liczanie dtugow wérod grupy znajomych jeszcze tatwiejszym. Z pewnoscia bytby to modut
platnosci, ktory umozliwiatby natychmiastowe wyréwnanie dtugu, gdy stanie si¢ zbyt duzy
lub gdy druga osoba o takowy poprosi. Innym pomystem jest algorytm upraszczajacy roz-
liczanie na podstawie grafu utworzonego miedzy utworzona grupa wspélnych znajomych,
ktory dziatatby na podstawie nastepujacego przyktadu: gdy Janek jest dtuzny Agacie 10
zt, a Agata jest dtuzna Adamowi 10 zt to z dwoch dlugdéw tworzy sie jeden - Janek jest
dtuzny Adamowi 10 zt. Ciekawa funkcja aplikacji bytaby takze mozliwos¢ udostepniania
zdje¢ paragonéw w celu uwiarygodnienia listy i kwoty zakupéw. Ustuga Firebase, ktéra
idealnie nadawataby sie do jej zaimplementowania jest Cloud Storage, ktére jest miejscem
dyskowym dostepnym w chmurze. Na chwile obecng jednak nie jest mozliwe wykorzystanie
jej razem z React Native z powodu braku implementacji typu Blob (Binary Large OB-
ject), ale zgodnie z zapowiedziami tworcéw framework’a ma sie to zmieni¢ w najblizszej
przysztosci.
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