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Projekt aplikacji web podsumowuje wszystko czego do tej pory nauczyliémy sie o wytwa-
rzaniu aplikacji webowych. Panhstwa zadaniem jest wybor jednego z dwoch projektéw opisanych
ponizej i wykonanie implementacji w zespotach dwu- lub trzyosobowych.

Dtugi termin realizacji prosze madrze wykorzystaé na zaplanowanie pracy i wyjasnianie wat-
pliwosci, ktore si¢ beda pojawiaé. Prosze zadbaé o jakas kulture wykonania od strony estetyczne;j.

1. (20p) (Sklep internetowy) (wigcej wyzwan po stronie serwera) Zadanie polega na napi-
saniu klasycznej witryny w node.js + Express, ktora realizuje funkcjonalnosé sklepu inter-
netowego. Aplikacja sklada sie z wielu widokéw dla uzytkownikow, dane przechowywane
sa w relacyjnej (SQL Server lub PostreSQL) lub nierelacyjnej (MongoDB) bazie danych.

Wymagania funkcjonalne:

e Uzytkownik anonimowy (bez logowania)
— przegladanie zawartosci sklepu (towary)
— proste wyszukiwanie po nazwie/opisie towaru
e Uzytkownik posiadajacy konto
— utworzenie nowego konta (podanie loginu/hasta)
— mozliwoé¢ zalogowania sie
— w trakcie przegladania zawartoéci - mozliwo$¢ dodania towaru do koszyka
— podsumowanie zamowienia z koszyka
e Administrator
— dodawanie/modyfikacja/usuwanie towaréw w sklepie
— przegladanie listy uzytkownikéw
— przegladanie listy zlozonych/otwartych zaméwien

2. (20p) (Platforma gier spolecznosciowych) (wiecej wyzwan po stronie klienta) Zadanie
polega na napisaniu witryny wykorzystujacej mozliwosci biblioteki socket.io i pozwalajace]
uzytkownikom rozegraé przez przegladarke partie jakiejs prostej wybranej gry (co najmniej
dwuosobowej, kétko i krzyzyk, warcaby, reversi, mtynek itp). Do zapamigtania stanu samej
gry wykorzystaé jeden z modeli:



e zaufany klient - serwer ufa informacjom przekazywanym sobie nawzajem przez uzyt-
kownikéw i nie wnika w ich tresé¢. W szczegdlnosci na przyklad - nie waliduje po-
prawnosci wykonanych ruchéw w grze planszowej. W takim podejsciu kazdy komu-
nikat przestany miedzy uzytkownikami zawiera tylko tyle informacji ile potrzeba do
przeniesienia stanu od jednego uzytkownika do drugiego ale pojawia sie mozliwo$é
oszukiwania - jesli ktéry$ z uzytkownikéw modyfikuje/falszuje przesytane do innych
dane

e niezaufany klient - serwer nie ufa informacjom przekazywanym sobie nawzajem przez
uzytkownikow i kontroluje ich poprawnosé. Zwykle - serwer w swojej pamieci dodat-
kowo odtwarza stan catej gry uzytkownikéw i jesli uzna ze przesytane przez ktore-
go$ z uzytkownikéw informacje sa sprzeczne ze stanem wiedzy serwera (na przyklad
uzytkownik porusza sie niezgodnie z regulami gry) - traktuje takie informacje jako
naruszenie gry i blokuje/modyfikuje taka niewlasciwa komunikacje

Wymagania funkcjonalne:

e Uzytkownik anonimowy (bez logowania)
— okreslenie wlasnego identyfikatora (nicka)
— przegladanie listy ”pokoi” w ktérych trwaja rozgrywki
— zalozenie nowego pokoju
— dotaczenie do pokoju w ktérym kto$ oczekuje na gre
— mozliwoé¢ rozegrania calej partii wybranej gry
e (opcjonalnie) Uzytkownik posiadajacy konto
— utworzenie nowego konta (podanie loginu/hasta)
— mozliwoé¢ zalogowania sie

— wglad w statystyki rozegranych partii
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