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Streszczenie

Wedlug danych statystycznych opublikowanych przez Gtowny Urzad Statystyczny z roku na rok
zwigksza si¢ popyt na nieruchomosci. W przewazajacej ilosci przypadkow, kupujacy po zakupie
mieszkania przeprowadzaja jego modyfikacje dodajac lub usuwajac $cianki dziatowe. Taka operacja
wiaze si¢ z wydluzonym czasem oczekiwania na zasiedlenie danej nieruchomos$ci. Z mys$la o takich
osobach w ramach niniejszej pracy inzynierskiej powstala aplikacja Housematica, ktora pozwala
deweloperowi w tatwy sposob stworzy¢ konfigurator mieszkania, aby kupujacy juz na etapie jego wyboru
mogl wybra¢ interesujacy go uktad S$cianek dzialowych czy nawet wyposazenie nieruchomosci.
Aplikacja H zostata podzielona na dwie czesci, pierwsza z nich - panel klienta pozwala za pomoca
intuicyjnego interfejsu stworzy¢ konfiguracje mieszkania, korzystajac z wizualizacji modelu mieszkania
w przestrzeni 3D. Druga cze$¢ aplikacji to panel administratora, ktory dostarcza nie tylko prosty
formularz do tworzenia konfiguratorow, ale takze szereg funkcjonalno$ci jak: tworzenie zespotdéw,
przegladanie statystyk konfiguracji oraz praca na licencji.

Slowa kluczowe

konfigurator nieruchomos$ci, wizualizacje 3D, ASP.NET Core, wzorzec architektoniczny MVC,
Babylon.js
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Abstract

According to statistical data published by the Central Statistical Office, the demand for real estate is
growing year by year. In the majority of cases, buyers, after purchasing an apartment, modify it by adding
or removing partitions. Such an operation is associated with an extended waiting time for the occupation
of a given property. With such people in mind, as part of this engineering thesis, the Housematica
application was created, which allows the developer to easily create an apartment configurator, so that the
buyer can choose the layout of partition walls or even the equipment of the property at the stage of his
selection. The H application has been divided into two parts, the first one - the customer panel allows you
to create an apartment configuration using an intuitive interface, using the visualization of the apartment
model in 3D space. The second part of the application is the admin panel, which provides not only a
simple form for creating configurators, but also a number of functionalities such as creating teams,
viewing configuration statistics and working under a license.

Keywords
real estate configurator, 3D visualizations, ASP.NET Core, MVC architectural pattern, Babylon.js
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Wstep

W obecnych czasach rynek nieruchomosci przezywa prawdziwy ,,boom” zaréwno pod
wzgledem ilo$ci mieszkan wprowadzonych do sprzedazy, jak i sprzedanych nieruchomosci
(wzrost 0 7,1% rok do roku® oraz o 25,3% wzgledem ostatnich 10 lat?). Wraz z rozwojem rynku
nieruchomosci wzrastajg takze potrzeby nabywcoOw nowych mieszkan i doméw. Dlatego coraz
czegsciej, obok atrakcyjnej ceny mieszkania, dobrej lokalizacji oraz odpowiedniego standardu
lokum, stawiajg oni na zakup mieszkania dostosowanego do ich potrzeb. Majac na mysli taki
zwrot najczescie] mowi si¢ o odpowiednim rozmieszczeniu pomieszczen oraz ich wielkosci.
Dzisiaj klienci, kupujac mieszkanie, stajg przed mozliwo$cig wyboru mieszkan pod wzgledem
Sci$le okreslonych konfiguracji (wskaznikéw): lokalizacji, ceny, metrazu mieszkania oraz
pomieszczen, a takze rozmieszczenia i ilo$ci pomieszczen.

Lokalizacja mieszkania w danej ofercie to stala, na ktorg kupujacy nie ma
bezposredniego wptywu, poniewaz fizycznie nie moze przenieS¢ wazacego 5 tysiecy ton
budynku w miejsce odpowiadajace mu lokalizacyjnie. Ceng mozna potraktowac jako zmienna,
ktéra w rozsadny sposdb mozemy negocjowac, szukajac satysfakcjonujacego dla obu stron
zlotego Srodka. Warto jednak nadmieni¢, ze negocjowana cena mieszkania — nawet jesli
developer trafi na klienta b¢dacego mistrzem negocjacji — kazdorazowo zamknie si¢ w pewnych
ramach. Dlatego wskaznik ceny zawsze miesci si¢ w pewnym (najczesciej ustalonym przez
developera) przedziale. Kolejne niezmienne wskazniki danej oferty mieszkania to jego metraz
(oraz metraz pomieszczen), ilo$¢ pomieszczen oraz ich rozmieszczenie. Powierzchnia
mieszkania to wskaznik, ktory jest z wiadomych wzgledéw niezmienny, tak samo jak ilos¢
pomieszczen oraz ich metraz. Tylko w niewielkim odsetku mieszkan zdarza si¢, ze developer
dostosuje mieszkanie do naszych potrzeb, na przyktad stawiajac lub usuwajac §cianki dziatowe.
Taka operacja zwykle jest zlecana innym firmom podwykonawczym juz po zakupie
mieszkania. Je§li zwrocimy uwage, ze takie firmy czesto posiadajg swoj kalendarz zlecen z
pracami umowionymi na kilka tygodni/miesiecy w przysztos¢, czas w ktorym klient bedzie
mogt wprowadzi¢ si¢ do zakupionego mieszkania drastycznie wzrasta. Co wiecej, wynajgcie
firmy podwykonawczej wigze si¢ takze z dodatkowymi kosztami, poniewaz owa firma musi

najpierw usung¢ cos, co zrobil przed momentem developer i zrobi¢ to na nowo.

Y Gtéwny Urzqd Statystyczny. Odczytano 22 marca 2021, z
https://stat.gov.pl/wyszukiwarka/?query=tag:transakcje+kupna+sprzeda%C5%BCy+nieruchomo%C5%9Bci
2 Customisation in practice: interactive product, Odczytano 22 marca 2021, z
https://programa.pl/en/2017/10/Customisation_in_practice_interactive_product_configurator
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A gdyby tak, juz na etapie projektu budowlanego, klient mégt wybra¢ jedng z kilku
mozliwych konfiguracji mieszkania? Jesli zatozymy, ze znaczny odsetek klientow dokonuje
zakupu mieszkania zanim rozpocznie si¢ ich budowa (sic!), a rozmieszczenie pomieszczen
(z wylaczeniem pomieszczen, w ktorych wymagana jest woda czy kanalizacja) na etapie
projektu czgsto moze by¢ dowolnie modyfikowane (poniewaz $ciany wewnetrzne moga by¢
rozbierane 1 stawiane, a z takich najczesciej uformowane s3 pomieszczenia) — to czy klient juz
na etapie zakupu mieszkania od developera, ktore na razie jest tylko projektem na kartce, nie
moglby skonfigurowac metrazu pomieszczen, ich ilosci oraz rozmieszczenia?

Na pierwszy rzut oka moze wydawac si¢, ze o ile klient na takiej operacji zyskuje wiele
czasu oraz pieniedzy, to zalety, ktore niesie ze sobg takie rozwigzanie dla developera sg nikle.
Patrzac na aktualng sytuacje na rynku nieruchomosci (a gtownie na ogromny popyt Polakow
na zakup wlasnego lokum) mieszkania prgdzej czy pdzniej i tak zostang sprzedane. Jednak
kazdy z deweloperow z pewno$cia bez zastanowienia stwierdzi, ze najlepsza dla niego sytuacja
jest sprzedaz jak najwigkszej ilosci mieszkan jeszcze przed rozpoczeciem budowy. Natomiast
umozliwienie przez developera — dostepnej tylko przed rozpoczgciem budowy — opcji
dostosowania mieszkania do swoich potrzeb zmobilizuje kupujacych do zakupu mieszkania
wczesniej niz dotychczas.

Aby umozliwi¢ zaréwno developerom zarzadzanie konfiguracjami oraz klientom
tworzenie nowych konfiguracji, stworzona zostala webowa aplikacja Housematica, ktora
w latwy sposob pozwala obu stronom na korzystanie z dobr konfiguracji mieszkan. Dzigki temu
gotowemu rozwiazaniu developerzy moga w szybki sposob skonfigurowaé swoja inwestycje
oraz finalnie umie$ci¢ ja na wlasnej stronie internetowej. Jedynym ograniczeniem
konfiguratora jest sama wyobraznia developera. W standardowym wariancie pozwala on na
skonfigurowanie z dostepnej puli uktadu pomieszczen oraz ich metrazy. Developer moze
w latwy sposob doda¢ kolejne opcje do konfiguracji, migdzy innymi stolarke drzwiowa
i okienng, wykonczenie pokoi, kuchni czy tazienki.

Z kolei znajdujacy si¢ po drugiej stronie ,,mieszkaniowej transakcji” klienci moga
skonfigurowa¢ mieszkania zgodnie z wtasnymi upodobaniami oraz zapisa¢ swoje konfiguracje,
aby w dowolnym czasie do nich powrdci¢. Platforma Housematica w tatwy sposob pozwala
wybra¢ interesujace klienta mieszkanie, ale takze dostosowac rozmieszczenie pomieszczen,
styl mieszkania czy stolarke okienng wedlug wlasnego upodobania.

Housematica to takze narzedzie pozwalajace developerom nieruchomosci na
przegladanie statystyk konfigurowanych nieruchomosci oraz okre$lenie terazniejszych, jak

i przysztych potrzeb swoich klientow. Platforma w bardzo przystepny sposob pozwala na
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zwigkszenie przychodoéw zwigzanych ze sprzedazy nieruchomosci oferujac juz na etapie
zamawiania nieruchomosci dodatkowe pakiety wyposazenia.

W niniejszej pracy opisana zostata aplikacja webowa Housematica wraz
z technologiami, ktore uzyto do opracowania platformy. Praca porusza rowniez watki zwigzane
z rosngcym trendem konfiguracji przedmiotow. W ostatnim rozdziale przedstawiono wyniki
testow jednostkowych oraz testow badajacych wydajnos¢ aplikacji. Dodatkowo pod adresem
http://prezentacja.housematica.pl/ umieszczony zostal material wideo prezentujacy zasade

dziatania, najwazniejsze funkcje oraz mozliwosci aplikacji webowej Housematica.
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1. Konfiguratory

Od lat najbardziej ekskluzywne marki takie jak Nike, Porsche, Adidas na najwigkszych
rynkach $wiata umozliwiajg konfiguracje swoich produktow. Co wigcej, trend kustomizacji
produktéw uznano za jeden z najwigkszych trendow zaréwno w 2017, jak 1 2018 roku. Mozna
zapyta¢: skad tak duza popularno$¢ konfiguracji produktow? Kolejny podrozdziat sprobuje

znalez¢ odpowiedz na te nurtujace pytanie.

1.1.Psychologia dzialania konfiguratorow

Popularno$¢ konfiguratoréw, ktore coraz $mielej pojawiaja si¢ i sa obecne na
najwiekszych zagranicznych, ale i coraz czgsciej polskich rynkach, ttumaczy stynna hipoteza

znana jako ,,efekt posiadania’®

. Eksperyment potwierdzajacy stuszno$¢ tej hipotezy opracowat
izraelski psycholog oraz zdobywca nagrody Nobla z Ekonomii Daniel Kahneman. W 2011 roku
przeprowadzit eksperyment, podczas ktorego podzielit osoby na trzy grupy. Pierwsza z nich
miata postawi¢ si¢ w roli sprzedawcow 1 wyceni¢ kubek, ktory nastepnie mieli sprzeda¢. Druga
z nich miatla postawi¢ si¢ w roli kupujacych i oszacowac, ile mogliby zaptaci¢ za kubek. Trzecia
grupa miata wyceni¢ kubek pod katem jego otrzymania lub uzyskania za niego rownowartos$ci
wyplaconej w gotowce. Wyniki badania byly zaskakujace. Srednia wycena wartosci kubka
przez grupe pierwsza (sprzedawcow) wynosita okoto 27 zl, podczas gdy S$rednia cena
zaproponowana przez kupujacych kubek wynosita niespetna 11 zt. Trzecia grupa wycenita
kubek na okoto 12 zt. Zastanawiajace jest zatem skad tak duza rozbieznos¢ w cenie pomigdzy
osobami, ktore kubek posiadaty, a osobami, ktore chciaty go naby¢.

Zasadniczo okazuje si¢, ze posiadanie produktu, zanim klient za niego zaplaci,
powoduje w mniemaniu klienta zawyzenie jego wartosci oraz przywigzanie emocjonalne do
niego. Zatem w jaki sposéb mozna wykorzysta¢ ten syndrom wsrdd osob zainteresowanych

zakupem nieruchomosci? Idealnym rozwigzaniem tej zagadki sg konfiguratory nieruchomosci,

dzigki ktorym klienci dokonujg decyzji o zakupie nieruchomosci dopiero po przemysleniu i

3 Junk, D. (2017). The 2 Psychological Principles that Make Product Configurators Such Stupidly Effective
Ecommerce Tools. Odczytano 22 marca 2021, z https://www.linkedin.com/pulse/2-psychological-principles-
make-product-configurators-dennis-junk
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przeanalizowaniu, jak domniemana nieruchomo$¢ ma wyglada¢ oraz jakie uczucia bedzie
wywolywac juz sam fakt jej posiadania. Przyktadowo: podczas konfigurowania koloru butow
wyobrazamy sobie w jakich sytuacjach i do jakich ubran bedziemy nosi¢ owe buty. W czasie
konfigurowania samochodu wyobrazamy sobie jak jego systemy beda dziata¢c w momencie
parkowania. W doktadnie taki sam sposob konfigurator nieruchomos$ci pozwoli klientom na
wyobrazanie sobie ich idealnego mieszkania jako wiasnosci oraz pozwoli na stworzenie wigzi
emocjonalnej z mieszkaniem. Kazda zmiana w mieszkaniu w czasie konfiguracji zwicksza chec¢
posiadania go przez klienta. Eksperyment Daniela Kahneman’a dowodzi Zze mozna zwigkszy¢
postrzegang warto$¢ produktow poprzez umozliwienie klientom wyobrazenia sobie, ze sg oni
jego wiascicielami. Mozliwos¢ dodania wilasnych akcentow do produktu jeszcze bardziej

spoteguje ten efekt.

1.2 Znaczenie implementacji konfiguratoréw nieruchomosci w biznesie

Wyobrazmy sobie, ze dzialamy na rynku, w ktorym istnieje 1000 firm z tej samej
branzy. Jak bedzie wygladata sytuacja, jesli jedna z nich zaoferuje mozliwos$¢ skonfigurowania
swoich produktow, dzieki ktoremu odwiedzajacy strong internetowa beda mogli bawic si¢ przy
tworzeniu unikalnych konfiguracji nieruchomosci lub domu? Po zakonczeniu konfiguracji
W swoim mniemaniu zainteresowany oceni swoja nieruchomo$¢ jako dwa razy bardziej
warto$ciowg niz tg, ktorg moga przegladac, jedynie w formie obrazka w galerii zdje¢, klienci
na innej ze stron.

W momencie gdy klient bedzie juz fizycznym wtlascicielem swojego mieszkania, jego
poziom satysfakcji z lokum wzro$nie, poniewaz towarzyszy¢ mu bedzie przeswiadczenie, ze
sam brat udzial przy jego tworzeniu. Nastepnym razem, gdy zndw bedzie przymierzac si¢ do
ponownego zakupu nieruchomosci, bedzie pamigta¢ o konfiguratorze mieszkania jako
przydatnej aplikacji i najpewniej po raz kolejny do niego wroci. Mozliwe tez, ze poleci
konfigurator swoim znajomym i rodzinie. Z uptywem czasu mozliwe jest, ze konfiguracja
mieszkania stanie si¢ obowigzkowym elementem przy zakupie mieszkania i spoleczenstwo

niechetnie bedzie wybiera¢ nieruchomosci od firm, ktore takiego rozwigzania nie oferuja.
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2. Cel i zalozenia

Gléwnym celem ponizszego projektu jest stworzenie oprogramowania stuzacego do
zaoferowania klientom developerow mieszkaniowych mozliwosci skonfigurowania
sprzedawanych przez nich apartamentow. Na cel pracy skladajg si¢ trzy gtowne zatozenia.
Pierwsze zalozenie to stworzenie aplikacji webowej, w ktorej potencjalny klient bedzie mogt
dokona¢ konfiguracji mieszkania poprzez wybranie danego apartamentu z bazy developera,
skonfigurowania rozmieszczenia pomieszczen oraz ewentualnego wyposazenia wngtrza.
Aplikacja webowa zostanie wykonana zgodnie z zalozeniem ,,mobile first”, w ktorym — jako
pierwsze — projektujemy strone pod katem telefonéw komorkowych. Aplikacja webowa
przeznaczona dla klientow pozwoli réwniez na wySwietlenie szacunkowego kosztu
apartamentu, z wyszczegoOlnieniem na wybrane sktadowe konfiguracji oraz na przeglad
mozliwosci finansowania zakupu.

Drugie zatozenie aplikacji to stworzenie prostego 1 przejrzystego panelu
administracyjnego, w ktorym developer begdzie mogt w tatwy sposdb zarzadzaé swoimi
projektami oraz przeglada¢ statystyki dotyczace wyswietlen danego apartamentu czy
stworzonych konfiguracji. Panel administracyjny przeznaczony dla developera umozliwi takze
kontakt z potencjalnymi klientami, ktorzy dokonali konfiguracji mieszkania. Co wigcej,
pozwoli réwniez na tworzenie zespoldw projektowych w ramach tych samych projektow.
Dzigki takiemu rozwigzaniu, przy jednym projekcie bedzie mogto pracowac kilka osob, a dane

go dotyczace beda mogly by¢ udostgpniane migdzy nimi.

2.1. Uzyte technologie — portal WWW

W ramach aplikacji webowej, w obrebie ktorej klienci beda dokonywac konfiguracji
oraz wyboru mieszkan, technologie dobrane zostaty w taki sposob, aby zapewni¢ maksymalnie
krotki czas dostepu do strony przy zachowaniu atrakcyjnego interfejsu uzytkownika. Do
zakodowania elementéw strony uzyty zostal hipertekstowy jezyk znacznikow HTML oraz
kaskadowe arkusze stylow CSS. W celu latwiejszego zarzadzania kodem oraz strukturg strony
uzyta zostata biblioteka Bootstrap, ktora rozwijana jest przez twércow Twittera. Bootstrap to

kolekcja wielokrotnego uzytku gotowych komponentéw kodu napisanych w HTML, CSS
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i JavaScript, ktora umozliwia programistom tworzenie responsywnych stron internetowych®.
Aby zapewni¢ stronie interaktywnos$¢, zostat uzyty jezyk programowania JavaScript, ktory
plasuje sie na 3. miejscu® pod wzgledem popularno$ci wérdd jezykow programowania oraz na
1. miejscu® pod wzgledem wielkoéci spotecznoéci zgromadzonej wedlug jednego jezyka.
Zasadniczo JavaScript to skryptowy jezyk programowania, ktéry pozwala na implementacje
bardziej ztozonych funkcji na stronach internetowych. Skrypty napisane w technologii
JavaScript dostarczane sg jako zwykty tekst, mozna napisac je bezposrednio w kodzie HTML
oraz uruchamia¢ bezposrednio w przegladarce. Nie potrzebuja one specjalnego $rodowiska
uruchomieniowego czy dodatkowej kompilacji do innego formatu. Co wiecej, praca
z JavaScript pozwala na uzycie wielu bazujacych na nim bibliotek. Przyktadowa biblioteka
JavaScript, ktora uzyta zostala w tym projekcie to jQuery, pozwalajgca na atwiejsza obstuge
zdarzen, wykonywanie animacji czy manipulowanie strukturg kodu HTML.

Kolejng czesto uzywanag biblioteka, ktora rowniez znalazta zastosowanie w tym
projekcie, jest biblioteka AJAX. AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) to bardziej
zlozona biblioteka, ktora pozwala na asynchroniczne wysylanie oraz odbieranie danych
pomiedzy aplikacja a serwerem bez przetadowywania strony internetowej. Kiedy uzytkownik
taduje strone oraz przechodzi do akcji wywolujacej zapytanie, AJAX JavaScript tworzy obiekt
XMLHttpRequest, ktorego zadaniem jest przestanie danych w formacie XML pomigdzy
przegladarka internetowg a serwerem przetwarzajagcym zadania. Odpowiedz tworzona jest po
stronie serwera oraz przesylana z powrotem do przegladarki, gdzie przetwarzana jest przy
pomocy JavaScript oraz wy$wietlana na ekranie. Sedno skutecznosci technologii AJAX bazuje
na braku przesytania jeszcze raz tych samych danych (co ma miejsce przy od$wiezaniu strony
WWW), a skupieniu si¢ tylko na dostarczeniu z serwera na strone WWW porcji potrzebnych

informacji.

4 Wikipedia.Wolna Encyklopedia. Hasto: Bootstrap (framework). Odczytano 22 marca 2021, z
https://pl.wikipedia.org/wiki/Bootstrap_(framework)

> PopularitY of Programming Language. Odczytano 22 marca 2021, z https://pypl.github.io/PYPL.html

® Tung. L. (2020). Programming language popularity: JavaScript leads — 5 million new developers since 2017.
Odczytano 22 marca 2021, z https://www.zdnet.com/article/programming-language-popularity-javascript-leads-
5-million-new-developers-since-2017/
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Rys.2.1. Schemat dziatania technologii AJAX, opracowanie wlasne bazujgc na zrédle

Interfejs uzytkownika
Interfejs uzytkownika s Lzy

A "m'm¢ HTML + cas?
Interfejs uzytkownika
E 3 " z
: £3 £ 3
1+ : :
.% g8 % %
8
v
Serwer Serwer
Baza danych Baza danych
Klasyczna aplikacja webowa Aplikacja webowa z uzyciem AJAX

Technologia uzyta przy tworzeniu czesci konfigurowania mieszkan obstugujaca zadania
po stronie serwera jest ASP.NET w wersji 5. ASP.NET to technologia dziatajagca po stronie
serwera przeznaczona do tworzenia dynamicznych stron internetowych. Aplikacje w ASP.NET
mozna pisa¢ w wielu jezykach (np. C #, VB.Net 1 J#), moga by¢ one przeznaczone na
komputery osobiste, telefony oraz przegladarki internetowe. Ponadto, ASP.NET jest
technologia wieloplatformowa, dzigki czemu dziala ona zar6wno na urzadzeniach
wyposazonych w system operacyjny Windows, jak i Linux.

Ostatnig technologig jaka zostata uzyta w projekcie portalu uzytkownika jest silmnik
renderujacy 3D o nazwie Babylon.js wykorzystujacy biblioteke JasaScript. Opracowany zostat
w 2015 roku przez pracownikow firmy Microsoft Davida Catuhe oraz Davida Rousset.
Babylon.js jest jednym z najpopularniejszych silnikéw 3D rozwijany przy pomocy jezyka
TypeScript skompilowanego do JavaScript, ktory oparty jest na WebGL. WebGL to API
JavaScript, ktore jest natywnie interpretowane przez przegladarki obstugujace HTML 5
1 pozwala na renderowanie po stronie przegladarki interaktywnych modeli 2D oraz 3D bez

uzycia dodatkowych wtyczek.

7 Institute of Computing Science, Poznan University of Technology AJAX w przyktadach odczytano dnia
20.03.2021, z http://www.cs.put.poznan.pl/jkobusinski/ajax.html

9
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2.2. Uzyte technologie — portal administracyjny

Technologiami odpowiedzialnymi za warstwe prezencji w czeSci portalu
administracyjnego jest HTML, CSS oraz Javascript. Ponadto w celu bardziej efektywnej pracy
uzyte zostaty dodatkowe ponizsze biblioteki/silniki:

— Handlebears — to bardzo popularny silnik tworzenia szablonéw stron WWW. Jest prosty
w uzyciu oraz cechuje si¢ duza spolecznoscia wykorzystujagcych go uzytkownikow.
Dzigki silnikowi Handebears mozna oddzieli¢ generowanie kodu HTML od reszty kodu
JavaScript
i pisa¢ bardziej przejrzysty kod;

— JQuery — to biblioteka JavaScript odpowiedzialna za tatwiejsza obstuge zdarzen,
tworzenie animacji oraz manipulowanie strukturg HTML;

— SweetAlert2 — to biblioteka JavaScript pozwalajaca na tworzenie w efektywny sposob
przejrzystych komunikatéw oraz alertow;

— Select2 — to biblioteka JavaScript pozwalajagca na tworzenie konfigurowalnych pol
wyboru, struktur wyswietlajacych dane oraz list typu Infininty Scroll;

— Moment.js —to biblioteka JavaScript pozwalajace na bardziej efektywna prace z obiektem
JavaScript Date.

Po stronie serwera uzyta zostata technologia ASP.NET, ktora przeznaczona jest do
tworzenia dynamicznych stron internetowych. Dodatkowo, technologia ASP.NET wzbogacona
zostata o mechanizm autoryzacji bazujacy na mechanizmie ASP.NET Identity, ktory obstuguje

zarzadzanie dostgpem do okreslonych zasobow aplikacji.

2.3. Wzorce architektoniczne

Wzorce architektoniczne to uniwersalne rozwigzanie probleméw z zakresu
architektury oprogramowania, ktéra zawiera zasady dotyczace predefiniowanych podsystemow
oraz zalezno$ci migdzy nimi. W ramach projektu Housematica zarowno w wersji portalu
klienta, jak i portalu administracyjnego uzyty zostat wzorzec MVC.

W?zorzec MVC (ang. Model — View — Controller) to wzorzec architektoniczny, ktory
rozdziela aplikacj¢ na trzy elementy: Model, Widok oraz Kontroler. Kazdy z tych elementow
posiada jasno zdefiniowane zadania, ktérych obstuga ma si¢ zaja¢. Wzorzec MVC jest jednym
z najpopularniejszych wzorcow projektowych stosowanym w projektach napisanych za
pomoca rdéznych jezykow programowania (np. C#, Java, PHP). Dzigki jego uzyciu

10
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otrzymujemy schludnie stworzong aplikacj¢, podzielong na niezalezne od siebie komponenty,
ktéore mozemy podmieniac®. Przyktadowo, jesli w wyniku rozwoju aplikacji dojdzie do
koniecznosci zmiany w technologii dostarczania danych do aplikacji, mozna jg bez wickszych
probleméw zamieni¢ bez modyfikowania wigkszej ilosci struktury kodu. Ponadto uzycie
wzorca MVC sprawdza si¢ takze w duzych projektach programistycznych, gdzie aplikacje
stworzong we wzorcu MVC mozna tatwiej oraz bardziej przewidywalnie modyfikowac.

Ponadto architektura MVC ulatwia testowanie aplikacji, poniewaz dzigki podziatowi

oprogramowania na osobne moduty mozna je bez trudu testowac.

Rys.2.2. Schemat dziatania wzorca MVC, opracowanie wlasne bazujqc na Zrédle °

Wystanie Przekazanie F;Oat:jgr;e
i " - —
pvian zapytania Z magazynu
QOdebranie Przekazanie .
d h — danych — Wystanie
anyc
’ do widoku danych

Rys.2.3. Zrzut ekranu przedstawiajgcy przyktadowy kontroler w aplikacji Housematica. Przedstawiony
kontroler, oprocz zwracania widoku, realizuje dwie metody bazujgce na poswiadczeniach. Pierwsza z nich
odpowiada za pobranie identyfikatora uzytkownika, natomiast druga za pobranie identyfikatora licencji. Obie
wlasciwosci za pomocq obiektu ViewBag przekazywane sq do widoku. Ponadto, w celach orientacyjnych, za
pomocq klasy System.Diagnostic sprawdzany jest czas wykonania si¢ bloku kodu.

e]

IActionResult Index()

ar watch =

r claim

r license = User.Identities.FirstOrDefault()?.Claims.LastOrDefault()?.Value;
ViewBag.User = claims;

ViewBag.License = license;
watch.Stop();

ime = watch.ElapsedMilliseconds;

return View();

8 Adam Freeman Pro (2020). ASP.NET Core 3 Develop Cloud-Ready Web Applications Using MVC 3, Blazor,
and Razor Pages Eight Edition EAN: 9781484254394

9 Model-view—controller odczytano dnia 20.03.2021, z https://en.wikipedia.org/wiki/Model%E2%80%93view%
E2%80%93controller

11
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Rys.2.4. Zrzut ekranu przedstawiajqcy przykladowy model klasy bazodanowej w aplikacji Housematica. Klasa
posiada pola, ktore przy pomocy Entity Framework zostang odwzorowane jako kolumny tabeli w bazie danych.

Ponadto w kodzie uzyte zostaly obiekty Data Annotations ([Key] oraz [ForeginKey]) ktore pozwolg na nadanie

odpowiednim kolumnom klucza glownego oraz obcego.

ProjectslLicense {

LicenseType { 2
Rys.2.5. Zrzut ekranu przedstawiajqcy przykladowy interfejs [License, ktory za pomocg mechanizmu
wstrzykiwania zaleznosci, zostanie uzyty w kontrolerze. Interfejs posiada zbior metod, ktorych dziatanie zostanie

napisane w klasie implementujgcej ten interfejs.

ILicense

rAvailable(Guid License);
iantsAvailable(Guid Licens
icenseExpired(Guid License);

Rys.2.6 Zrzut ekranu przedstawiajqcy przykiadowq implementacje interfejsu [License. Metody umieszczone w
klasie License bedq odpowiadaly za operacje dotyczqgce wyswietlania danych na widgetach dotyczgcych Licencji

prezentowanych na stronie gtownej aplikacji.

: Ilicense

He _context;
Data.Data.CM license;
nse( t ntext context)

_context = context;

license = _context.license.Include(x=>x.LicenseType).Include(x=>x.Projectslicense).ThenInclude(x=>x.Projects).ThenInclude
( .Apartment).Tolist();

licenseExpired(Guid License)

licenseExpired = license.Where(x X. icense == License).Select(x x.Expire).FirstOrDefault();
return (licenseExpired.ToS5tring );

percentagelicenseUsing(Guid License)

totalProjectlicense = license.Where(x => x.IdlLicense == License).Select(x => x.lLicenseType.ProjectAmount)

.FirstOrDefault();

userProjectlicensellsed = license.Where(x => x.IdLicense == License).Select(x ..Projectslicense.Count
())-FirstOrDefault();

return t JuserProjectlicens / JtotalProjectLicense) * 188, @));

userAvailable(Guid Licen:

maxUser = license.Where(x => x.IdlLicense == Lic e).Select(x => x.LicenseType.UserAmount).FirstOrDefault();
currentUser = license.Where(x x.IdlLicense cense).Select(x => x.User).Count();
return ( User - currentUser);

variantsAvailable(Guid License)

maxVariants = license.Where(x x.IdLicense == License).Select(x =: icenseType.VariantAmount).FirstOrDefault();
currentVariants = lice Where(x IdlLicense License).Select(x x.ProjectsLicense.Select(x =3
x.Projects.Apartment.Select .ApartmentVariants)).Count()).FirstOr ault();
return maxVariants - currentVariants;




5741lealllld4bae28bc30447c8701d795
2021-03-28 11:57:51
17 / 51

Rys.2.7 Zrzut ekranu przedstawiajgcy proces wstrzykiwania zaleznosci. Od teraz kazde wywolanie metod obiektu
ILicense bedzie wywolywato metody w klasie implementujqcej ten interfejs o nazwie License. Mechanizm

wstrzykiwania zaleznosci jest gotowym mechanizmem dostarczonym wraz z ASP.NET Core
ConfigureServices(IServiceCollection services)
services.AddTransient<ILic

services.AddAuthentication(( afaults.AuthenticationScheme)
.AddCookie(options =>

1
L

options.LoginPath = "
options.Cookie.Name
D;
services.AddControllersWithViews();
services.AddAutoMapper(typeof(S tup));
services.AddMvc();
services.AddDbContext<Ho ontext>(options =>
options.UseSqlServer(Configuration.GetConnectionString(“H

Rys.2.8. Zrzut ekranu przedstawiajqcy uzycie interfejsu [License oraz dostarczonych przez niego metod ktorych
implementacja znajduje sie w klasie License. Wyniki metod przekazywane sq do obiektu ViewModel o nazwie
LicenseWidgetViewModel oraz zwracane jako model danych widoku czesciowego LicenseWidgetComponent.

ILicense license;
ent(ILicense license)

_license = license;

<IViewComponentResult> Im 1id License)

timer = System.Diagnostics Starthew();
licenseWidget = new Li

Widget.UserAvailable = _license.userAvailable(License);

Widget.PercentagelicenselUsing = license.percentagelicenselsing(Licen

Widget.ProjectsAvailable = _license.projectAvailable(License);

Widget.Varian vailable = _licen variantsAvailable(License);
licenseWidget.licenseExpired = _license.licenseExpired(License);
timer.Stop();

= timer.ElapsedMilliseconds;

return View( Comp nt", licenseWidget);

Rys.2.9. Zrzut ekranu przedstawiajgcy komponent widoku LicenseWidgetComponent, ktory zostanie umieszczony
w widoku Index i bedzie odpowiadal za wyswietlanie okna dialogowego informujgcego o posiadania licencji w

wersji demo.

type="button” id="licenseButton" class="btn btn-primary display-none" data-toggle="modal" data-target="#demolLicenceModal”

cla ‘modal fade” id="demolicenceModal” tabindex="-1" rol dialog"” aria-labelledby="demolLicenceModal” style="display: none;"
aria-hidden="true"
wdal-dialog modal-dialog-centered” role="document”
modal-content”

modal-body t -cent align-center align-content-center"

button” class="clos data-dismis modal™ aria-labe
aria-hidden="true" clas ki-close™

/media/lottie/637@-keys.json™ background="transparent” speed="1" style="height: 3@0px;"

rgin-top: 2rem; font-size: 1.lrem;">Wyglada na to, Ze korzystasz z portalu w wersji demo. Uaktualnij
swojg licencje aby uzyskac dostep do wszystkich funkcji serwisu
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Rys.2.10. Zrzut ekranu przedstawiajgcy przyktadowy widok, w tym przypadku widok o nazwie Index. Jak wida¢
na ilustracji, w celu zwigkszenia czytelnosci kodu, zastosowane zostaly komponenty, ktore odpowiadajq za rozne
elementy strony. Ich ladowanie odbywa sie asynchronicznie, dzigki czemu zwigkszana jest szybkos¢ tadowania

sie strony.

rtComponent™, ViewBag.User)

< flex-column-fluid”
container-fluid "
col-x1-3"
omponent . InvokeAsync( = tComponent™, Guid(ViewBag.License))
“col-x1-3"
Component . InvokeAsync( " TeamWidgetComponent™, Guid(ViewBag.License))

“col-x1-6"
Component . InvokeAsync( "NotificationWidgetComponent™, Guid(ViewBag.License))

WidgetComponent™, Guid(ViewBag.License))

col-x1-4"
“omponent . InvokeAsync("Proj icl ponent™, Guid(ViewBag.License))

"col-x1-2"
Compenent . InvokeAsync("Proj sFileWidgetComponent™, Guid(ViewBag.License))

Seripts

License = "ﬁViewBag.License”;
$(document) . ready( (Ot
(%( e .length) {
tton™).click();

“n~fassets/js/pages/dashboardWidgets
@ 1ottiefiles/lottie-pla

2.4. Schemat dzialania aplikacji
Pierwszym krokiem jest stworzenie przez uzytkownika konta w portalu

administracyjnym Housematica. W tym celu uzytkownik musi poda¢ swoje imig, nazwisko,

adres e-mail oraz hasto.

14
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Rys.2.11. Zrzut ekranu przedstawiajgcy formularz rejestracji do portalu Housematica

Rejestracja

Akceptuje reguiamin portalu Housematica

Zarejestruj sig Anulyj

Uzytkownik niezwlocznie po utworzeniu konta otrzyma wiadomo$¢ e-mail na podany
przy rejestracji adres, dzigki ktérej bedzie mogl aktywowaé swoje konto w systemie,

otrzymujac tym samym dostgp do wszystkich funkcjonalnosci aplikacji.

Rys.2.12. Zrzut ekranu przedstawiajgcy wiadomosé otrzymang na podany przy rejestracji adres e-mail

Jeszcze tylko jeden krok...

Kliknij ponizszy przycisk aby aktywowac swoje konto

Aktywuj konto

(PotwierdZ Ze ten adres nalezy do Ciebie)

© 2018-2021 Housematica®, wszystiie prawa zastrzezone.

Lwowska 74 « 33-335 Nowy Sacz - Matopolska, Polska

15
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Rys.2.13. Zrzut ekranu przedstawiajgcy monit o aktywacji konta, do ktorego prowadzi link z wyzej wymienionej

wiadomosci

Vv

Dobra robota!

Pomysinie aktywowano konto, Teraz mozesz
sig zalogowat.

Po aktywacji konta uzytkownik moze zalogowaé si¢ na swdj profil w panelu

administracyjnym.

Rys.2.14. Zrzut ekranu przedstawiajgcy panel klienta po zalogowaniu do portalu administracyjnego

L Przeglqd licencji Zespol projektowy Powiadomienia
. Aktualizacja panelu administracyjnego
i I 2.202 trinie tanie
> - -~
0 o a Aktualizacja panelu klienta
Zuzytych zasobow i W o -
- . W dniu 26.02.202) 0 godzinie 2 "
>
Aktywacja konta
P RN NaT omail wy
1projeki
- P'“l ty
: Stworz swoj zespolt
§ S —— @
5 wariantow & S
Licencja wygasa
i ncia wkrbtce w !
Wyswietlenia projektow Wykonane konfiguracje Wyswietlenia
Wazystiie oraz unikalne wySwietienia projektow Suma wykonanych kontigurac) w miesiqeu
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W kolejnym kroku uzytkownik moze doda¢ swoj pierwszy projekt. Dokona tego

klikajac w karte ,,Projekty”, a nastepnie ,,Nowy”.

Rys.2.15. Krok 1. — dodanie informacji o wilascicielu projektu

Nowy projekt

Wiasciciel projektu Dane wiasciciela projektu

Nazwa wiasciciela
Lokalizacja inwestycji
Dane inwestycji

Osaba kontaktowa

Podsumowanie

Adres

Telefon Adres emal

DALES

Rys.2.16. Krok 2. — dodanie informacji o lokalizacji inwestycji

Nowy projekt

Wiasciciel projekiu SzczegOly inwestycji
Nozwa inwestyc

Lokalizacja inwestycji

s d e lokaliz

Dane inwestycji
O saczoge L Typ projektu:
Podsumowanie Multifemily .
odsumowanie projektu

Opis imwestyc|

Fereen m

17
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Rys.2.17. Krok 3. — dodanie informacji o danych inwestycji

Nowy projekt

) Sprawds | zatwierdz dane
Wiakciciel projektu

Wiasciciel projektu

Lokalizacja inwestycji

Dane inwestycji

Podsumowanie Lokalizacja inwestycii:

Dane inwestycji

Rys.2.18. Krok 4. — podsumowanie wpisanych informacji

Nowy projekt

Lokalizacja inwestycji
Wiasciciel projektu izac) ye)

dres (linia 1)
Lokalizacja inwestycji

Dane inwestycji

Podsumowanie

POPRZEDNI DALEJ

Po dodaniu nowego projektu jego podglad bedzie mozliwy w zaktadce ,,Projekty” —
,,Przegladaj”. Dodatkowo w tabeli o nazwie Projects w bazie danych wygenerowany zostanie
nowy rekord zawierajacy podane dane projektu oraz automatycznie nadany mu identyfikator
w formacie Guid, ktory pozwoli zdefiniowa¢ dany projekt w sposob jednoznaczny. Guid to
specjalny format danych, stosowany w przypadkach koniecznosci nadania obiektowi

unikatowego identyfikatora®.

10 Guid Struct Odczytano dnia 24.03.2021, z https://docs.microsoft.com/enus/dotnet/api/system.guid
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Rys.2.19. Podglgd projektow uzytkownika

PN rojkty  Apartamemty  zospél  sidery  Ustawienia

Projekty
a Pod wierchami
start Date bus Date wolryen misszkan
14 Jan, 16 210, 1 —— 8%

Wyswietien unikainyen wyswietien Kenfiguraeji

Nastepnie uzytkownik powinien doda¢ nowy apartament do istniejgcego juz projektu.

Dodawanie nowych apartamentow mozliwe jest poprzez przejs$cie do zaktadki ,,Apartamenty”

vh

—,,Nowy”:

Rys.2.20. Krok 1. — dodanie informacji podstawowych o apartamencie

[ .., poromenty  zesdl  Sidery  Ustowienio

Nowy apartament Actions 4
1. Informacje podstawowe

Informacje podstawowe

Numer/nazwa aportamentu

19
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Rys.2.21. Krok 2. — dodanie standardowej konfiguracji apartamentu oraz opcjonalnie jego dodatkowych

wariantow

(RSN projekty  apartamenty Zespoi stidery ustawienio

Nowy apartament

1. Informacje podstawowe

Warianty apartamentu

Powierzchnia apartamanstu
Liczba pomieszczen

Cena opartomentu

cort

2 warianty apartementéw 3. opcje kenfiguracii 4. Podsumowanie opanamentu

Powierzchnia balkonu/ogrodia
Liczbo pokal

Model apartamentu

wyblerz pilk Browse

Dodoj kolejny warlant

Actions 4

Rys.2.22. Krok 3. — dodanie opcjonalnych konfiguracji kuchni, tazienki, pokojow czy stolarki drzwiowej

Nowy apartament

)
& ,

1 Informacie podstawowe

Opcje konfiguracji

Teraz motesz doda
konfiguraci musi m

Kuchnia

Nazwa warjantu

pis warlantu

tazienka

Pokoje

Okna & drzwi

com

i okiennej

2. Warianty apartementéw

3. 0pcje konfiguraci 4. Podsumowanii

iguracii, takie jok meble kuchenne, drzwi, okna itp. do projektu misszkania. Zapamietajl Kazda opeja

Browse

Dodo] nowy warlant

20
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Nowo dodany apartament mozna zobaczy¢ w sekcji ,,Apartamenty” — ,,Przegladaj”. Od
teraz klienci moga rozpocza¢ konfigurowanie apartamentow. W momencie otrzymania adresu
przegladarki do danego projektu, otwarty zostanie panel uzytkownika, ktory umozliwi

wybranie apartamentu z puli projektu oraz jego dodatkowa konfiguracje.

Rys.2.23. Zrzut ekranu przedstawiajgcy panel konfiguracji mieszkania przez klienta

Mieszkanie

Mieszkanie A54 =D Mieszkanie A67 =D
3am? 43m?
e R
Pigtro 4 Pigtro 5

7

o2 £
%4
Parg
: oo
Pod kicarzem 2576521 e

Rys.2.24. Zrzut ekranu przedstawiajgcy wybor jednej z opcji wykonczenia elementow mieszkania

Wykonczenia

QO'Q ® ¢

Pod kicarzem 46900 21 oL
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2.5. Schemat dzialania aplikacji — diagram UML

Diagramy UML to schematy przedstawiajace zbior bytow i zwiazkow miedzy nimi'!,
stanowigce projekt architektury i dzialania systemow oprogramowania. Za pomoca wizualnych
reprezentacji procesu, tatwiej jest zrozumie¢ mozliwe wady lub bledy w oprogramowaniu lub
procesach biznesowych. W ramach aplikacji Housematica diagram UML zostat opracowany na
potrzeby zdefiniowania procesu stworzenia nowej konfiguracji, a na jego bazie powstata

zakodowana aplikacja Housematica

Rys.2.25. Diagram UML przedstawiajgcy proces utworzenia nowej konfiguracji w ramach projektu

Utworzenie
nowej
konfiguraciji

Przejdz do
Nie ——» formularzu

rejestracyjnego

Czy uzytkownik posiada
konto w systemie?

Utworz nowe
Tak konto
a
Zaloguj sie do Potwierdz
systemu adres email
Wyswiet!
formularz 1 ) Czy uzytkownik posiada
dodawania Nie juz projekty?
projektu
Dodai no zy uzytkownik posiada f\gfrynivsl‘:gz
roj ektwy dodane do projektu Nie ————» dodawania
prel apartamenty?
apartamentu
Tak
Przeslij link do .
- Dodaj nowy
konﬂgukrtacp apartament
projektu

Y WIT Wyzsza Szkola Informatyki Stosowanej i Zarzqdzania Diagramy UML odczytano dnia 24.03.2021, z
http://info.wsisiz.edu.pl/~roksela/materialy/UML/diagramy_uml.pdf

22




5741lealllld4bae28bc30447c8701d795
2021-03-28 11:57:51

3. Baza danych

Zarowno portal przeznaczony dla klienta, jak i portal do zarzadzania projektami,
korzysta z jednej bazy danych, sktadajacej si¢ z kilkunastu tabel. W bazie przechowywane sg
wszystkie dane dotyczace projektéw, apartamentow, uzytkownikdw oraz ich licencji
1 zespotow do jakich przynaleza. Baza danych utworzona na potrzeby projektu bazuje na
Microsoft SQL Server, czyli systemie do zarzadzania relacyjng baza danych. Jego
podstawowym zadaniem jest przechowywanie i udostepnianie danych w ramach zadan dane;j
aplikacji. Aplikacja Housematica korzysta z najnowszej na ten moment wersji systemu SQL
Server Microsoft (wersja 15.0.2000.5). Baza danych umieszczona zostala na zewngtrznym
serwerze, dzigki czemu jest ona w efektywny sposob wspotdzielona pomigdzy portal

uzytkownika oraz portal administracyjny.

3.1. Zalozenia przy tworzeniu bazy danych

Gléwnym zatozeniem przy projektowaniu bazy danych byto stworzenie magazynu
danych, ktory pozwoli w szybki oraz stabilny sposéb przetwarzaé¢ informacje zwigzane
z projektem. Wiele z anomalii, ktore mogg mie¢ wptyw na niepoprawne dziatanie bazy danych
rozwigzuje jej normalizacja'?. Dlatego baza danych uzyta w projekcie Housematica zostata
zaprojektowana zgodnie z postulatami Codd’a.

- INF (pierwsza posta¢ normalna) — méwi o tym, ze kazde pole przechowuje warto$ci
atomowe 1 zawiera tylko jedng warto$¢ (w jednym polu nie mozemy umiesci¢ listy wartosci).
Ponadto, pierwsza posta¢ normalna definiuje posiadanie przez tabel¢ kluczy gtownych — czyli
wartos$ci definiujagcych wiersze w sposob jednoznaczny.

- 2NF (druga posta¢ normalna) — méwi o tym, ze kazda tabela powinna przechowywacé
dane dotyczace tylko jednego obiektu. Jesli tabela posiada kolumny odnoszace si¢ do kilku
roznych obiektoéw, powinna by¢ ona podzielona na kilka mniejszych tabel.

- 3NF (trzecia posta¢ normalna) — méwi o tym, ze w tabeli nie nalezy umieszczaé
dodatkowych kolumn, ktérych warto$ci moga wynika¢ z operacji na innych kolumnach tej

tabeli (np. umieszczanie kolumny kwota vat gdy posiadamy kolumne warto$é i stawka vat)*2,

12 projektowanie i normalizacja bazy danych odczytano z dnia 23.03.2021, z
https://www.sqlpedia.pl/projektowanie-i-normalizacja-bazy-danych/
13 Sharon Allen (2006). Modelowanie danych wydawnictwo Helion ISBN: 83-246-0184-8
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Dzigki zastosowaniu postaci normalnych, baza danych sktada si¢ z waskich, bardziej
przejrzystych tabel. Zredukowana zostala ilo§¢ anomalii przy usuwaniu, modyfikowaniu czy
dodawaniu danych do bazy. Ulepszony zostal takze proces zarzadzania transakcjami. Baza
danych uzywana w aplikacji powinna by¢ dostgpna zaréwno dla aplikacji uzytkownika, jak
i administratora, dlatego umieszczona zostala ona na zewngtrznym serwerze, gdzie oprocz
dostepu do niej za pomoca ww. aplikacji, mozemy podejrze¢ jej strukture przy uzyciu
przegladarki internetowej. Ponadto, dostep do samej bazy danych powinien zosta¢ specjalnie
zabezpieczony, aby uchronic ja przed niepozadanym dostgpem 0sob trzecich. W tym celu uzyta
zostala autoryzacja na serwerze, gdzie przechowywana jest baza danych. W celu dodatkowej
ochrony bazy danych na serwerze uruchomiony zostat proces automatycznego tworzenia kopii
bazy danych, ktéra wysylana jest na serwer bazujacy na innej maszynie. Dodatkowo kopia
struktury bazy danych oraz polecenia potrzebne do jej utworzenia przechowywane sa
w aplikacji, dzigki czemu baza moze by¢ w szybki sposob odtworzona oraz, w razie potrzeby,

w tatwy sposob edytowana.

Rys.3.1. Zrzut ekranu przedstawiajqcy przyktadowq migracje w projekcie Housematica. W tym przypadku
wygenerowana automatycznie migracja tabeli o nazwie ProjectsLicense. Dzigki wykonaniu migracji, struktura

bazy danych zostanie zaktualizowana o nowg tabele o nazwie ProjectsLicense.

migrationBuil
name: "Projects
columns: table

I
L

IdProjectslicens : < nullable:
.Annotation("Sq
nullable:

IdProject = table.Column<Guid>(type: , nullable:
1
constraints: table =>
{

table.PrimaryKey( "PK_Pr

table.ForeignKey(

principalTable: "Li

principalColumn: ™ o
onDelete: ReferentialAction.Cascade);

table.Foreign
name: “ 0 ts_IdP
column: x
principalTable: *
principalColumn: d 3 7
onDelete: ReferentialAction.Cascade);

1);
migrationBuil

table:
column: "IdLi

migrationBuil

table:
column:
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3.2. Projekt bazy danych

Rys.3.2. Diagram bazy danych wygenerowany za pomocg Microsoft SOL Management Studio

25
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9 lduser Query
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3.3. Code first

Na potrzeby projektu Housematica baza danych zostala stworzona przy pomocy
koncepcji Code first. Jej zatozenia polegaja na wczesniejszym stworzeniu klas domenowych,
ktére za pomocg oprogramowania typu ORM zostang odwzorowane w bazie danych jako
obiekty tabeli. Jako oprogramowanie typu ORM uzyty zostat Entity Framework w wersji 4.1.
Pozwala on na skoncentrowaniu si¢ na domenie aplikacji i stworzeniu klasy dla jednostki
domeny, zamiast najpierw projektowa¢ baz¢ danych, a nastgpnie tworzy¢ klasy, ktore pasuja

do projektu bazy danych.

Rys.3.3. Schemat tworzenia obiektow bazy danych w koncepcji Code First

Stworzenie Mapowanie Zapis klas
> T w formie
klas domenowych klas tabel

Za pomocy Entity Framework zostata takze zrealizowana obstuga danych, taka jak:

modyfikacja, usuwanie, dodawanie oraz przetwarzania rekordéw tabeli.

Rys.3.4. Workflow tworzenia tabel przy uzyciu Entity Framework w przypadku projektu Housematica

Konfiguracja

Tworzenie klas Utworzenie :
domenowych ———» bazy danych — > potaczenia
z baza danych
. Przeprowadzenie Stworzenie
Utworzenie «— migracji — kontekstu
struktury tabel bazy danych bazy danych
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4. Projekt aplikacji do konfigurowania budynkow

Jedng z integralnych czgsci projektu jest stworzenie aplikacji webowej,
umozliwiajacej uzytkownikowi za pomocag kazdej przegladarki obstugujacej HTMLS
konfigurowanie apartamentow za pomocg wczesniej przygotowanych modeli 3D. Ponadto,
uzytkownik powinien otrzyma¢ informacj¢ o szacunkowych kosztach konfiguracji oraz
wybranych przez niego modyfikacjach. Jedng z najwazniejszych funkcji konfiguratora powinna
by¢ mozliwos¢ przegladania modelu apartamentu z roéznych katow oraz poziomu

zblizenia/oddalenia.

4.1. Zalozenia przy tworzeniu aplikacji do Kkonfigurowania budynkéw oraz ich

implementacja w projekcie

Kluczowym czynnikiem przy tworzeniu aplikacji jest czas jej fadowania. Wedlug badan
przeprowadzonych przez Google!* czas tadowania strony jest jednym z gtéwnych czynnikow
ktéry decyduje o pozostaniu uzytkownika na stronie lub jego opuszczeniu jej. Z racji, iz w
aplikacji tadowane beda modele 3D (ktore z zatozenia cechuja si¢ duza wielkoscig), sama
struktura aplikacji zostala maksymalnie odchudzona do uzycia tylko wymaganych oraz
niezbednych do funkcjonowania przez aplikacj¢ bibliotek. Do projektu dotaczona zostata
zminifikowana biblioteka Bootstrap, a niektore elementy (takie jak alerty przegladarki) zostaty
przepisane na nowo, bez uzycia dodatkowych bibliotek. Ponadto wszystkie czcionki znajdujace
si¢ w aplikacji webowej zostaty przekonwertowane do lekkiego formatu WOFF2. WOFF2 to
format czcionki, ktory zapewnia redukcje rozmiaru pliku $rednio o 30%%°, pomagajac w ten

sposob szybciej tadowac czcionki internetowe w zgodnych przegladarkach.

14 Tools for Web Developers — Lighthouse odczytano 25 marca 2020 z developers.google.com/web/tools/
lighthouse

15 What is WOFF2 and how do I enable it for my projects? odczytano 25 marca 2020 z
https://www.fonts.com/support/fag/what-is-woff2-and-how-do-i-enable-it
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Rys.4.1. Zrzut ekranu przedstawiajqcy szybkos¢ tadowania aplikacji zbadany za pomocq narzedzia Lighthouse

Google
Wydajnosé  Utatwienia  Sprawdzone SEO
dostepu metody

A 049 W se-89 @ 9e-le8

Podczas tego uruchomienia Lighthouse wysiapity problemy

« Moiliwe, 7e przechowywane sa dane, ktdre maja wplyw na szybkos¢ wezytywania w tej lokalizacji:
IndexedDB. Aby uchroni¢ sig przed wptywem tych zasobow na wyniki, sprawdz te strong w oknie incognite.

98
Wydajnosé
Dane = =
@ First Contentful Paint 05s @® Time to Interactive 05s
@ Speed Index 05s @ Total Blocking Time 0 ms
@ Largest Contentful Paint 11s ® Cumulative Layout Shift 0

Wartogci 53 szacunkowe i moga sig zmieniac. Wynik wydajnosci jest obliczony bezposrednio na podstawie tych danych. Zobacz
kalkulator.

Rys.4.2. Zrzut ekranu przedstawiajqcy szybkosc¢ tadowania aplikacji zbadany za pomocq narzedzia GTmetrix

et Latest Performance Report for:

Report generated: Mon, Mar 22, 2021 6:12 AM -0700
Test Server Location: I+l Vancouver, Canada

Using: @ Chrome (Desktop) 86 04240193, Lighthouse 6 3.0
T

GTmetrix Grade 2 Web Vitals

Performance ? Structure ? Largest Contentful Paint ?  Total Blocking Time ? Cumulstive Layout Shift 2

A 91% 9% 1.3 oms 0.07

Summeary Performance Structure Waterfall Video History

Speed Visualization ?

0.2s 04s 06s 08s s 12s 14s 186s 18s 2s

TTFB: 1.0s

Redirect. 438ms.
Connect: 327ms.
Backend: 177ms

First Contentful Paint: 1.3s Onload Time: 1.85

Largest Contentful Paint: 1.3s Fully Loaded Time: 2.0s

Time to Interactive: 1.3s
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Kolejnym czynnikiem, decydujacym o pozytywnym postrzeganiu aplikacji webowej
przez odbiorcoéw, jest jego wyglad oraz intuicyjnos$¢ dziatania. Portal klienta Housematica
zostal zaprojektowany zgodnie z panujgcymi trendami odnos$nie projektowania interfejsu
uzytkownika. Uzyte czcionki sa czytelne oraz odpowiednio kontrastujace z tlem aplikacji
webowej. Przetaczaniu opcji towarzysza animacje, dzigki ktérym korzystanie z interfejsu
wydaje si¢ bardziej ptynne. Ponadto, niezaleznie od skalowania okna przegladarki, interfejs
uzytkownika zachowuje swoje poprawne proporcje. Finalna wersja interfejsu uzytkownika
aplikacji wielokrotnie ewaluowata, aby ostatecznie stworzy¢ jak najbardziej przejrzysty

I intuicyjny interfejs.

Rys.4.3. Housematica panel klienta — wersja |

Pod kicarzem 520,740 5299 Do
Wybdr mieszkania
A17 A23 A33
A45 A47 A4Q

Przestrzen mieszkalna
Konfiguracia kuchnii
Konfiguracia tazienki

Konfiguracja pokail

Drzwi oraz okna

Rys.4.4. Housematica panel klienta — wersja 11

Pod kicarzem & Podsumomwanie kosztéw

125,000 $

v
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Powlechrnicr 34 m? | Plgtra: 2

A58
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Rys.4.5. Zrzut ekranu przedstawiajgcy interfejs uzytkownika aplikacji webowej Housematica — czesé
przeznaczona dla klienta — wersja 11l

Mieszkanie

Mieszkanie A54 (2D Mieszkanie A67 XD
3 a3m?

Koo K

Balco ny
Paric
: e
Pod kicarzem 65 000 21 NexT

4.2.0bsluga modeli 3D

Aplikacja Housematica korzysta z wcze$niej przygotowanych przez administratora
projektu modeli 3D. Na potrzeby projektu modele wykonane zostalty w oprogramowaniu do
tworzenia grafiki 3D o nazwie Blender, oraz wyeksportowane do formatu .babylon za pomoca
narzedzia BlenderExporter (narzgdzie dostepne pod adresem repozytorium GitHub:
https://github.com/BabylonJS/BlenderExporter). Pomimo uzycia w projekcie modeli
z rozszerzeniem .babylon, wykorzystana technologia do wy$wietlania modeli 3D pozwala takze
na uzywanie szerokiego spektrum rozszerzen plikow 3D, takich jak: gITF czy OBIJ.

Do wyswietlania modeli 3D zostat uzyty silnik renderujacy Babylon.js. Pomimo, Ze nie
jest on najpopularniejszym silnikiem do tego typu operacji, to zrzesza on wokot siebie szerokie
grono spoteczno$ci bardzo aktywnej na forum tej technologii. Zastosowany proces
modelowania 3D polega na modelowaniu wielokatow z trdjkatnymi bokami, ktére maja by¢
reprezentowane przez modele powtokowe. Po utworzeniu modele sg renderowane na elemencie
canvas HTML 5 za pomocg programu cieniujgcego, ktory okresla pozycje pikseli i kolory
tekstur zastosowanych do kazdego modelu, kamery sceny i $wiatel wraz z matrycami

$wiatowymi 4 x 4 dla kazdego obiektu, ktory przechowuje ich potozenie i skale'®.

16 Building Shaders With Babylon.js odczytano dnia 25.03.2021 z
https://www.smashingmagazine.com/2016/11/building-shaders-with-babylon-js/
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Rys.4.6 Porownanie najpopularniejszego silnika renderujgcego pliki 3D z silnikiem Babylon.js — screen |

@® Babylon.js ® Threejs . . .
. y ) J — + Dodaj poréwnanie
emat Uprogramowanie

Caly swiat Ostatnie 12 mies. v Wszystko + Wyszukiwarka Google +

|4

o<

Zainteresowanie w ujeciu czasowym

Rys.4.7. Porownanie najpopularniejszego silnika renderujgcego pliki 3D z silnikiem Babylon.js — screen |1

Podziat wedtug regionu — poréwnanie Region + # <> <

® Babylonjs @ Threejs Sortuj: Zainteresowanie: Babylon.js v

1 Stlowenia ]
2 Finlandia ]
3 Belgia [ ]
4 Australia |
Intensywnos¢ koloru reprezentuje odsetek wyszukiwan WIECEJ INFORMACJI 5  Wiochy |

etlam 1-5z 66 regiondw >

D Uwzglednij regiony o matej liczbie wyszukiwan

Sama praca z silnikiem Babylon.js jest stosunkowo prosta, a dzigki dostarczonej przez
tworcow silnika ,,piaskownicy”, w przegladarce mozna w tatwy i szybki sposob testowac kod
aplikacji Babylon.js. Niewatpliwie zaletg tego silnika jest takze rozbudowana, lecz przejrzysta

dokumentacja, ktora rozwiazuje wigkszo$¢ typowych problemoéw z obstuga modeli 3D.
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Rys.4.8. Webowa wersja ,, piaskownicy” przygotowanej przez tworcow Babylon.js

1 Javascript [

Zasada uzycia silnika Babylon.js w projekcie Housematica jest nastgpujaca: na poczatku

stworzony zostaje obiekt typu Canvas, do ktérego zaczytywane beda modele 3D apartamentow.
Nastepnie, do kazdej pobranej bazy danych przypisywany jest atrybut opisujacy dang opcje w
sposob jednoznaczny. Po wybraniu danej opcji uruchamiany jest skrypt, ktory przetadowuje
model apartamentu w zaleznosci od wybranej opcji konfiguracji. Ostatecznie, do sekcji Canvas

tadowany zostaje odpowiedni model 3D bez przetadowania interfejsu uzytkownika.

Rys.4.9. Obiekt Canvas w ktorym uruchomiony zostanie model 3D. Domyslnie silnik Babylon.js renderuje
obiekty 3D wyszukujgc elementu o identyfikatorze ,,renderCanvas”. Element w ktorym renderowany jest model
mozna w latwy sposob podmieni¢ w skrypcie renderujgcym obiekty.

class="main-view"

Rys.4.10. Inicjalizacja silnika renderujgcego, sceny oraz elementu Canvas. Obiekt 3D zostanie wyrenderowany
w elemencie o identyfikatorze ,,renderCanvas”.

canvas = document.getElementById("renderCanvas");

engine = 5
scene = H

sceneToRender = E
createDefaultEngine = () { return BABYLON.Engine(canvas,
{ preserveDrawingBuffer: , stencil: IHB S
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Rys.4.11. Funkcja delayCreateScene() odpowiada za stworzenie nowej sceny oraz dodania jej do tabeli
przechowywujgcej wszystkie sceny. Dodatkowo na koricu metody tworzona jest nowa kamera, ustawiana jej
pozycja, a ponadto okreslana czutos¢ przyblizania obrazu.

1 delayCreateScene() {
ar scenel = new BABYLON.Scene(engine);
scenes = [];
scenes.push(scenel);

2 scenel;
ar cameral = BABYLON.ArcRotateCamera("cameral® new BABYLON.Vector3(®, ©, -0), scenel);
cameral.wheelprecision = 24000;

Rys.4.12. Inicjalizacja modelu 3D (osadzony statycznie), Swiatla oraz warstw. Dodatkowo za pomocg metod
scenel.activeCamera ustawiany jest maksymalny kqt obrotu kamery. Metoda BABYLON.ShadowGenerator
odpowiada za wygenerowanie cieni obiektow znajdujqcych si¢ na plaszczyznie.

scenel,createDefaultCameraOrLight(true, true, true);

scenel.clearColor = new BA Color3(255,255,255);

scenel.activeCamera.lowerBetalimit = 1;

scenel.activeCamera.upperBetalimit = 1.5;
light B/ ON.Directionallight(’ t,r Vector3(-2, -6, -2), scenel);
light.position B )N.Vector3(2e, 60, 28);
light.shadowMinZ = 3@;
light.shadowMa 18@;
light.intensity = 1;

ar generator = new BABYL ShadowGenerator(512, light);

generator.useContactHardeningShadow = t
generator.bias = ©.81;
generator.normalBias= 8.85;
generator.contactHardeninglLightSizeUVRatio = ©.88;

1€,

(var 1 = @; 1 < scenel.meshes.length; i++) {

generator.addShadowCaster(scenel.meshes[i]);

scenel.meshes[i].receiveShadows = ue;

if (scenel.meshes[i].material && scenel.meshes[i].material.bumpTexture) {
scenel.meshes[i].material.bumpTexture.level = 2;

= scenel.activeCamera;

Rys.4.13. Na ilustracji blok kodu odpowiadajqcy za probe uruchomienia silnika renderujgcego. Metoda
uruchamiajqgca silnik jest gotowq metodq dostarczong w dokumentacji silnika Babylon.js.

engine;
try {
engine = createDefaultEngine();
} catch(e) {
console.log("the available createEngine function failed. Creating the default engine instead");
engine = createDefaultEngine();
}
if (!engine) throw 'engine should not be null.';
scene = delayCreateScene();;
sceneToRender = scene

engine.runRenderLoop( O 1{
if (sceneToRender) {

sceneToRender.render();

s

window.addEventListener("resize"”,

engine.resize();
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5. Panel administracyjny

Drugim filarem projektu Housematica jest stworzenie panelu administracyjnego do
zarzadzania projektami oraz ich tatwej edycji czy usuwania. Na rynku nie istnieje rozwigzanie,
ktore pozwalatoby klientowi bez udziatu firmy programistycznej oraz specjalistycznej wiedzy
dotyczacej programowania stworzy¢ konfigurator mieszkania. Ponadto panel administracyjny
powinien by¢ wyposazony w podstawowe funkcjonalno$ci, dotyczace zarzadzania projektem

oraz przegladaniem jego statystyk i informacji z nim zwigzanych.

5.1. Zalozenia przy tworzeniu panelu administracyjnego aplikacji do konfigurowania

budynkow oraz ich implementacja w projekcie

Pierwszym, kluczowym celem panelu administracyjnego, ktory wykreuje przewage
pomigdzy projektem Housematica a innymi tego typu rozwigzaniami na rynku, byto stworzenie
przystepnego panelu do dodawania nowych projektow oraz, w ich obrebie, apartamentow i ich
opcji. W panelu administracyjnym Housematica zaréwno dodawanie projektow, jak i
apartamentow odbywa si¢ za pomocag czytelnego formularza, ktory przeprowadzajac
uzytkownika przez kolejne kroki, pozwala na stworzenie gotowego konfiguratora mieszkania.
Klient, oprécz posiadania modelu 3D mieszkania, potrzebuje jedynie podstawowej wiedzy na
temat inwestycji, takiej jak: jej nazwa, opis czy lokalizacja. Reszta zadan odbywa si¢ juz za

pomocg zaprogramowanej logiki biznesowe;.

Rys.5.1 Przyktadowy widok przedstawiajgcy prostote formularza dodawania nowego apartamentu

[REND) coioky  Aportamenty  zespl  Sidery  Ustawienio m

Nowy apartament

Informacje podstawowe
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Ponadto, drugim niezwykle waznym wymogiem panelu administracyjnego, byto
dostosowanie go do urzadzen mobilnych. Przy pomocy urzadzen mobilnych, administratorzy
projektu powinni mie¢ dostep do wszystkich kluczowych funkcji programu, a szczegdlng wage
nalezy przywiaza¢ do przegladania statystyk projektu, zarzadzania cztonkami jego zespolu a

takze lista dostepnych projektow.

Rys.5.2. Zrzuty ekranu przedstawiajqce wyglad aplikacji na urzqdzeniach mobilnych

= s
. . Pod brzézkg
Przeglqd licencji ﬂ APARTMENT NUMBER
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5.2. Dodatkowe funkcjonalnosci panelu administracyjnego
Na elementy panelu administracyjnego sktadac si¢ beda:

— Autoryzacja — klienci moga rejestrowa¢ oraz logowaé si¢ do systemu
Housematica. Proces autoryzacji odbywa si¢ za pomocg mechanizmu ASP.NET
Core Identity. Przy rejestracji nowego konta, uzytkownik otrzymuje wiadomos¢ e-

mail pozwalajacg aktywowac jego konto.

Rys.5.3. Zrzut ekranu przedstawiajqcy panel Rejestracji do systemu

Rejestracja

— Zespoty —klienci mogg tworzy¢ zespoty poprzez zapraszanie osob do skorzystania
z platformy. Proces zapraszania odbywa si¢ poprzez wpisanie adresu e-mail
przysziego cztonka zespotu. Na podany adres e-mail zaproszony otrzyma

powiadomienie 0 mozliwosci zatozenia konta i dotgczenia do zespotu.

Rys.5.4. Zrzut ekranu przedstawiajqgcy panel zespotu

"‘ l‘ Marta Urbaficzyk 7N Kiystian Swider **  DawidRytel ++'  Adam wWrébel
() @

ooooooooooooooo
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— Licencje — portal administracyjny dziata na zasadzie licencji. Kazdy zespot posiada
wlasna licencje, ktora pozwala na dodawanie okreslonej liczby nowych projektow,

apartamentow czy czlonkéw zespotu.

Rys.5.5. Zrzut ekranu przedstawiajqcy widget wykorzystanych oraz pozostatych operacji w ramach licencji

RSl crojskty  Aportomenty  Sidery  Ustowienia m
Przegiqd licencii Zespél projektowy Powiadomienia
1”! Marta Urbanczyk Aktualizacja panelu administracyjnego
i
25% M Krystian Swider
° v Aktualizacis ponely Kiienta
i
Dawid Rytel
[¥]
Aktywacja konta
/4 adam Wrobel
15 projekty -
Stworz swoj 2espoil
95 wariantéw @
licencja wygasa
Wyswietlenia projektow Wykonane konfiguracje @

I I asdasda

— Statystyki — klienci moga przeglada¢ ilos¢ wyswietlen projektow, unikalnych

wyswietlen oraz ilo§¢ wykonanych konfiguracji ich projektow.

Rys.5.6. Zrzut ekranu przedstawiajqcy widget statystyk projektow uzytkownika
Projekly  Apartomenty  Sikdery

-

Aktywacja konta
Adam Wrobel
15 projekty

[§]

Stwbrz swoj zespoll
95 wariantéw

Licencja wygasa

Wyswietlenia projektow

Wykonane konfiguracje

M

asdasda

A

Pod bradzkg
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— Powiadomienia — panel administracyjny portalu Housematica zostat wyposazony
w modul powiadomien, ktéry pozwala na przesytanie alertow do uzytkownikéw o

przysztych aktualizacjach systemu czy wygasajacych licencjach.

Rys.5.7. Zrzut ekranu przedstawiajqcy widget powiadomien

Doshboard  JEETENN Apartomenty Sidery  Ustawienia

Przeglqd licencii Zespél projektowy Pawiadomienia

l”l Marta Urbaniczyk Aktualizacia panelu administracyjnega
i
25% A Krystion Swider
o o Aktualizacia panelu Kiienta
. Dawid Rytel
o
Aktywacja konta

= Adom wrbel

15 projekty o

Stwinz swoj 2espéit
95 wariantéw

Licencja wygasa

Wyswietlenia projektéw

Wykonane kanfiguraci [

I I csdasin
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6. Testy aplikacji

Testowanie aplikacji to kluczowy etap w procesie tworzenia aplikacji biznesowe;j.

W trakcie poddania aplikacji testom, mozemy wykry¢ wiele btedow w oprogramowaniu oraz
w jego logice dziatania, zanim trafi on do $§rodowiska produkcyjnego. Testy dzielimy na pigé
poziomow?!’:

— testy modutowe (jednostkowe),

— testy integracyjne wewnetrzne,

— testy systemowe,

— testy integracyjne zewnetrzne,

— testy akceptacyjne (odbiorcze).

Rys.6.1. Piramida poziomow testow. Kolejnos¢ testow powinna by¢ wykonywana z oddolng interpretacjq
infografiki. Opracowanie wlasne bazujgce na Zrédtach 18 °

Akceptacyjne
Integracyjne zewnetrzne

Systemowe

Integracyjne wewnetrzne

Modutowe

6.1. Testy modulowe w projekcie Housematica

Testowanie modutowe definiuje typ testowania oprogramowania, w ktorym sprawdzana

jest poprawno$é dziatania wyizolowanych fragmentéow kodu ?°. Testy modutowe polegaja na

17 Rafat Pawlak (2014). Testowanie oprogramowania wydawnictwo HELION, ISBN: 978-83-246-9308-5

18 Vladimir Khorikov (2020). Testy jednostkowe. Zasady, praktyki i wzorce wydawnictwo HELION, ISBN: 978-
83-283-6871-2

19 Rafal Pawlak (2014). Testowanie oprogramowania wydawnictwo HELION, ISBN: 978-83-246-9308-5

20 What is Module Testing? Definition, Examples Odczytano dnia 25.03.2021, z
https://www.guru99.com/module-testing.html
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wywotaniu danego fragmentu kodu, w celu weryfikacji czy wykonuje on poprawnie
przydzielone mu operacje. Tego rodzaju testy zwykle wykonuje si¢ w $rodowisku
developerskim, gdzie programista posiada dostep do napisanego kodu. Testowanie modutowe
jest niezwykle istotnym procesem w trakcie tworzenia oprogramowania, poniewaz bledy
wykryte na poczatku etapu wytwarzania oraz wdrazania oprogramowania, wymagaja o wiele
mniej czasu na ich poprawe, anizeli poprawa nieprawidlowosci, gdy aplikacja wdrozona jest
juz do srodowiska produkcyjnego. Im wczesniej program z mniejszg iloscig bteddéw zostanie
przeniesiony do fazy formalnych testow, tym szybciej sam projekt trafi do koncowego etapu
oraz wzro$nie jego jako$¢?t. Nowoczesnym podejsciem do tworzenia testow modutowych jest
koncepcja ,,najpierw testuj”. Jest to podejscie, ktore opiera si¢ na pojedynczych cyklach
tworzenia przypadkow testowych, nast¢pnie budowaniu 1 integracji niewielkich fragmentow
kodu, wykonywaniu testow modutowych, poprawianiu usterek i powtarzaniu tego procesu az
testy zostang zaliczone 2.
W  ramach projektu Housematica przeprowadzone zostaly modutowe testy
najwazniejszych oraz najbardziej narazonych na awari¢ czesci systemu. Testy projektu
Housematica bazujag na frameworku NUnit, ktory dostarcza platforme testowa dla catego

srodowiska .NET, a ponadto pozwala na rownolegte testowanie wielu fragmentow kodu?,

Rys.6.2. Przykladowy test sprawdzajgcy poprawnos¢ zwracania odpowiedniego widoku przez kontroler o nazwie
Project. Na poczqtku aranzujemy test, czyli wprowadzamy dane wejsciowe. Nastgpnie dokonujemy dzialania na
metodzie, a na koricu sprawdzamy czy zwrécone wartosci sq zgodne z oczekiwanymi.

ProjectViewTest()
project Pr troller(context);

result = project.Details( System.Guid("al3l

ssert.AreEqual("D ", result.ViewName);

21 Rafat Pawlak (2014). Testowanie oprogramowania wydawnictwo HELION, ISBN: 978-83-246-9308-5

22 Sylabus ISTQB — Poziom podstawowy (wersja 2011.1.3) > 2.Testowanie w cyklu Zycia oprogramowania >
2.2 Poziomy testow > 2.2.1 Testy modutowe Odczytano dnia 25.03.2021 z http://getistqb.com/docs/sylabus-
istqb-poziom-podstawowy/2-testowanie-w-cyklu-zycia-oprogramowania/2-2-poziomy-testow/2-2-1-testy-
modulowe/

23 NUnit Documentation Odczytano dnia 25.03.2021 z https://docs.nunit.org/
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7. Podsumowanie i wnioskKi

W ramach prezentowanej pracy inzynierskiej powstat kompletny, zgodny ze wzorcem
MVC oraz dobrymi praktykami, projekt konfiguratora mieszkan o nazwie ,,Housematica”,
w ktorego sktad wchodzi cze$¢ przeznaczona dla klienta, a takze czg$¢ przeznaczona dla
administratora projektu.

Na czg$¢ przeznaczong dla klienta sktada si¢ aplikacja, ktorej glownym zatoZzeniem przy
projektowaniu byta szybko$¢ dziatania, spdjnos¢ designu oraz tatwos¢ w uzytkowaniu. Na
potrzeby wysokiej wydajnosci w ramach aplikacji, przebudowana zostata biblioteka Bootstrap,
z ktorej wyeliminowano nieuzywane w ramach tego projektu bloki kodu, dzigki czemu strona
zyskata na wydajnodci oraz czasie tadowania. Dodatkowo zwigkszona zostata dostgpnos¢

strony zgodnie z opublikowanymi zaleceniami?,

Rys.7.1. Zrzut ekranu przedstawiajqgcy wynik testu czesci projektu Housematica przeznaczonej dla klienta za
pomocq narzedzia Google Lighthouse %

oJoxole
SEQ

Wydajnosc Utatwienia ~ Sprawdzone

dostepu metody
A 9-49 58-89 ® 90-188
Wydajnosc¢

Dane S B
@ First Contentful Paint 05s @ Time to Interactive 05s

Pierwsze wyrenderowanie tresci oznacza Czas do peinej interaktywnosci to czas, po

czas wyrenderowania pierwszego tekstu lub ktorym strona staje sig w peini interaktywna.

obrazu. Wiecej informacji Wiece] informacji
® Speed Index 05s @ Total Blocking Time 0Oms

Indeks szybkosci wskazuje, jak szybko Wyrazona w milisekundach suma wszystkich

strona zapeinia sig widocznymi treéciami okresdw migdzy pierwszym

Wiecej_ informacj wyrenderowaniem tresci a czasem do peinej

interaktywnoéci, gdy dtugosé zadania
przekroczyta 50 ms. Wiece] informacji

@ Largest Contentful Paint 07s @® Cumulative Layout Shift 0,07
Najwigksze wyrenderowanie treéci oznacza Skumulowane przesunigcie ukiadu to miara
czas wyrenderowania najwigkszego tekstu ruchu elementow wwidocznym obszarze.
|ub obrazu. Wiecej informacji Wiecej informacji

24 Oméwienie wymogow dostepnosci cyfrowej dla podmiotéw publicznych z dnia 15.02.2021 z
https://www.gov.pl/web/dostepnosc-cyfrowa/omowienie-wymogow-dostepnosci-cyfrowej-dla-podmiotow-
publicznych

% Tools for Web Developers — Lighthouse odczytano 25 marca 2020 z developers.google.com/web/tools/
lighthouse
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Cz¢$¢ administracyjna to aplikacja, ktorej gtéwnym zalozeniem bylo stworzenie
prostego procesu, pozwalajacego na dodanie nowego konfiguratora bez posiadania wiedzy
z dziedziny programowania czy szeroko rozumianego IT. Powyzszy cel udalo si¢ zrealizowac,
dzigki czemu kazda osoba, nawet taka, ktora nie posiada wiedzy specjalistycznej, bedzie mogla
w kilku krokach doda¢ nowy projekt, umiesci¢ w ramach niego mieszkania oraz ich warianty,
a finalnie udostepni¢ link do projektu klientom, aby mogli oni dokonywa¢ konfiguracji.
Ponadto panel administracyjny zostat wyposazony w dwie funkcjonalno$ci ulatwiajace
pbzniejsze korzystanie z platformy:
— tworzenie zespotow, w ramach ktorych zaproszone osoby moga wspotdzieli¢
administracj¢ projektami oraz nalezacymi do nich mieszkaniami;
— przejrzyste statystyki dotyczace ilosci wyswietlen projektow, unikalnych wyswietlen
projektow oraz ilosci stworzonych konfiguracji.
Na sam koniec pracy nad projektem, zaro6wno cz¢$¢ aplikacji stworzonej dla klienta, jak
1 administratora, zostata dodatkowo skonfigurowana pod katem wdrozenia jej na serwer aby

w przysztosci w prosty sposob mozna byto opublikowa¢ projekt w Internecie.
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https://www.gov.pl/web/dostepnosc-cyfrowa/omowienie-wymogow-dostepnosci-cyfrowej-dla-podmiotow-publicznych
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SPIS RYSUNKOW

Rys.2.1. Schemat dzialania technologii AJAX, opracowanie wlasne bazujac na zrodle [9]
Rys.2.2. Schemat dziatania wzorca MVC, opracowanie wtasne bazujac na zrédle [11]

Rys.2.3. Zrzut ekranu przedstawiajacy przyktadowy kontroler w aplikacji Housematica, w tym

przypadku sprawdzajacy poswiadczenia uzytkownika 1 zwracajacy widok o nazwie Index [11]

Rys.2.4. Zrzut ekranu przedstawiajacy przyktadowy model klasy bazodanowej w aplikacji
Housematica, w tym przypadku klasa zostanie odwzorowana jako tabela w bazie danych za

pomoca Entity Framework [12]

Rys.2.5. Zrzut ekranu przedstawiajacy przyktadowy interfejs ILicense ktéry za pomoca

mechanizmu wstrzykiwania zalezno$ci zostanie uzyty w kontrolerze [12]
Rys.2.6 Zrzut ekranu przedstawiajacy przyktadowa implementacje interfejsu ILicense [12]
Rys.2.7 Zrzut ekranu przedstawiajacy proces wstrzykiwania zaleznosci [13]

Rys.2.8. Zrzut ekranu przedstawiajacy uzycie interfejsu ILicense oraz dostarczonych przez

niego metod [13]

Rys.2.9. Zrzut ekranu przedstawiajacy komponent widoku, ktory finalnie zostanie uzyty jako

czes¢ widoku glownego Index [13]

Rys.2.10. Zrzut ekranu przedstawiajacy przyktadowy widok, w tym przypadku widok o nazwie
Index [14]

Rys.2.11. Zrzut ekranu przedstawiajgcy formularz rejestracji do portalu Housematica [15]

Rys.2.12. Zrzut ekranu przedstawiajacy wiadomo$¢ otrzymang na podany przy rejestracji adres

e-mail [15]

Rys.2.13. Zrzut ekranu przedstawiajacy monit o aktywacji konta, do ktérego prowadzi link z

wyzej wymienionej wiadomosci [16]

Rys.2.14. Zrzut ekranu przedstawiajacy panel klienta po zalogowaniu do portalu

administracyjnego [16]

Rys.2.15. Krok 1. — dodanie informacji o wiascicielu projektu [17]
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Rys.2.16. Krok 2. — dodanie informacji o lokalizacji inwestycji [17]
Rys.2.17. Krok 3. — dodanie informacji o danych inwestycji [18]

Rys.2.18. Krok 4. — podsumowanie wpisanych informacji [18]

Rys.2.19. Podglad projektow uzytkownika [19]

Rys.2.20. Krok 1. — dodanie informacji podstawowych o apartamencie [19]

Rys.2.21. Krok 2. — dodanie standardowej konfiguracji apartamentu oraz opcjonalnie jego

dodatkowych wariantow [20]

Rys.2.22. Krok 3. — dodanie opcjonalnych konfiguracji kuchni, tazienki, pokojow czy stolarki

drzwiowej i okiennej [20]
Rys.2.23. Zrzut ekranu przedstawiajgcy panel konfiguracji mieszkania przez klienta [21]

Rys.2.24. Zrzut ekranu przedstawiajacy wybor jednej z opcji wykonczenia elementow

mieszkania [21]

Rys.2.25. Diagram UML przedstawiajacy proces utworzenia nowej konfiguracji w ramach

projektu [22]

Rys.3.1. Zrzut ekranu przedstawiajacy przyktadowa migracje w projekcie Housematica. W tym
przypadku migracja tabeli o nazwie ProjectsLicense [24]

Rys.3.2. Diagram bazy danych wygenerowany za pomocg Microsoft SQL Management Studio
[25]

Rys.3.3. Schemat tworzenia obiektow bazy danych w koncepcji Code First [26]

Rys.3.4. Workflow tworzenia tabel przy uzyciu Entity Framework w przypadku projektu

Housematica [26]

Rys.4.1. Zrzut ekranu przedstawiajacy szybko$¢ tadowania aplikacji zbadany za pomoca

narzedzia Lighthouse Google [28]

Rys.4.2. Zrzut ekranu przedstawiajacy szybko$¢ tadowania aplikacji zbadany za pomoca

narzedzia GTmetrix [28]
Rys.4.3. Housematica panel klienta — wersja | [29]

Rys.4.4. Housematica panel klienta — wersja 11 [29]
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Rys.4.5. Zrzut ekranu przedstawiajacy interfejs uzytkownika aplikacji webowej Housematica

— ¢ze$¢ przeznaczona dla klienta — wersja 111 [30]

Rys.4.6 Poro6wnanie najpopularniejszego silnika renderujacego pliki 3D z silnikiem Babylon.js

—screen | [31]

Rys.4.7. Poréwnanie najpopularniejszego silnika renderujacego pliki 3D z silnikiem Babylon.js

—screen |1 [31]

Rys.4.8. Webowa wersja ,,piaskownicy” przygotowanej przez twércow Babylon.js [32]
Rys.4.9. Obiekt Canvas w ktérym uruchomiony zostanie model 3D [32]

Rys.4.10. Inicjalizacja silnika renderujgcego, sceny oraz elementu Canvas [32]
Rys.4.11. Dodanie sceny do kolekcji scen, utworzenie nowej kamery [33]

Rys.4.12. Inicjalizacja modelu 3D (osadzony statycznie), Swiatla oraz warstw [33]
Rys.4.13. Uruchomienie silnika renderujacego [33]

Rys.5.1. Przykltadowy widok przedstawiajacy prostote¢ formularza dodawania nowego

apartamentu [34]

Rys.5.2. Zrzuty ekranu przedstawiajace wyglad aplikacji na urzadzeniach mobilnych [35]
Rys.5.3. Zrzut ekranu przedstawiajacy panel Rejestracji do systemu [36]

Rys.5.4. Zrzut ekranu przedstawiajacy panel zespotu [36]

Rys.5.5. Zrzut ekranu przedstawiajacy widget wykorzystanych oraz pozostatych operacji w

ramach licencji [37]
Rys.5.6. Zrzut ekranu przedstawiajacy widget statystyk projektow uzytkownika [37]
Rys.5.7. Zrzut ekranu przedstawiajacy widget powiadomien [38]

Rys.6.1. Piramida pozioméw testow. Kolejno$é testow powinna by¢ wykonywana z oddolng

interpretacja infografiki. Opracowanie wlasne bazujace na zrédlach [39]

Rys.6.2. Przyktadowy test sprawdzajacy poprawnos$¢ zwracania odpowiedniego widoku przez

kontroler o nazwie Project [40]

Rys.7.1. Zrzut ekranu przedstawiajacy wynik testu czesci projektu Housematica przeznaczonej

dla klienta za pomoca narzedzia Google Lighthouse [41]
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