Dokument wymagan projektowych

Nazwa projektu: Portal randkowy E-love
Autorzy: Mateusz Btoszyk, Marcin Mirecki

Data: 16.11.2020

0. Wersje dokumentu

16.11.2020 - pierwsza wersja dokumentu

1. Elementy sktadowe projektu (produkty projektu)

1.1 Elementy programistyczne:

e Aplikacja serwerowa w jezyku Python oparta o framework Django
e Aplikacja kliencka oparta o framework Vue.js

1.2 Elementy nieprogramistyczne:

Specyfikacja funkcjonalna

Dokumentacja developerska

Raporty z wykonanych testow uzytecznosci
Dokument wizji projektu

Dokument wymagan projektowych

2. Granice projektu

e Aplikacja mobilna - zrezygnowalismy z powodu nadmiaru pracy. Poczatkowo byto
nas czworo w zespole. Z powodu rezygnacji dwoch z czterech osob podjelismy
decyzje o rezygnaciji z tworzenia aplikacji mobilnej.



Gry i zabawy dopasowan - zrezygnowalismy z powodu nadmiaru pracy. Poczatkowo
byto nas czworo w zespole. Z powodu rezygnacji dwoch z czterech osob podjelismy
decyzje o rezygnacji z rozbudowy serwisu o inne formy dopasowan uzytkownikéw.
Postawilismy na wyszukiwarke oraz losowe dopasowania na podstawie preferencji
uzytkownika.

3. Lista wymagan funkcjonalnych

3.1. Czas tadowania strony

Zakfadamy, ze czas tadowania strony nie przekroczy dwoéch sekund.

3.2. Wspierane przegladarki

chrome
firefox
edge
opera

3.3. Skrécone przypadki uzycia

Use case 1: Rejestracja uzytkownika

Uzytkownik pragnie zatozy¢ konto w serwisie, w tym celu uruchamia zaktadke
rejestracja. Uzytkownik zostaje odestany do panelu rejestracji w ktérym wypetnia
formularz. Po wypetnieniu formularza klika przycisk zarejestruj, po czym jego konto
zostaje zatozone, a on zostaje odestany do zakfadki zarzgdzania kontem.

Use case 2: Logowanie

Uzytkownik chce zalogowac sie na uprzednio utworzone konto. W tym celu
uruchamia zaktadke logowanie. Uzytkownik zostaje odestany do panelu logowania w
ktérym wypetnia pola email oraz hasto. Po podaniu odpowiednich danych uzytkownik
klika zaloguj. Po uwierzytelnieniu uzytkownika zostaje on przekierowany na strone
gtéwna.

Use case 3: Wylogowanie

Zalogowany uzytkownik chce sie wylogowac. W tym celu uruchamia zaktadke
wylogowanie. Uzytkownik zostaje wylogowany a nastepnie przekierowany na strone
gtéwna.

Use case 4: Resetowanie hasta



Uzytkownik chce zresetowac swoje hasto. W tym celu klika przycisk zresetuj hasta w

panelu logowania. Nastepnie podaje login lub email. Na powigzany z kontem adres
email zostanie wystany link do zresetowania hasta. Po kliknieciu w link uzytkownik
podaje nowe hasto a nastepnie je zatwierdza.

Use Case 5: Zmiana ustawien konta

Uzytkownik chce zmieni¢ ustawienia dotyczace swojego konta. Uruchamiajac
odpowiednig zaktadke zostaje odestany do zaktadki zarzadzania kontem. W niej
bedzie mogt zobaczy¢ swoje obecne ustawienia oraz po przycisnieciu odpowiedniej
opcji, bedzie w stanie dokona¢ zmian swoich ustawien.

Use Case 6: Zarzadzanie profilem uzytkownika

Uzytkownik chce zmieni¢ informacje zawarte na jego profilu. Uruchamiajac
odpowiednig zaktadke zostaje odestany do zaktadki zarzadzania profilem. W niej
bedzie mégt zobaczyé swoje obecne dane oraz po przycisnieciu opcji edytuj, bedzie
w stanie dokona¢ zmian swoich danych.

Use Case 7: Dodawanie zdje¢ do profilu

Uzytkownik chce dodac¢ zdjecie na swaj profil. Uruchamiajac odpowiednig zaktadke
zostaje odestany do zaktadki zarzadzania profilem. Po przycisnieciu opcji zdjecia
zostanie przekierowany do zakfadki umozliwiajgcej umieszczanie zdje¢ na swoim
profilu.

Use case 8: System zgloszen naruszenia regulaminu

Uzytkownik chce zgtosi¢ naruszenie regulaminu. W tym celu uzytkownik wchodzi na
profil zgtaszanego uzytkownika, klika zgto$ uzytkownika, nastepnie wypetnia
formularz zgtoszenia.

Use case 9: Wyszukiwanie uzytkownikéw

Uzytkownik chce wyszuka¢ uzytkownika w celu nawigzania znajomosci. W tym celu
uzytkownik moze uzy¢ szybkiego wyszukiwania (searchbar) poprzez wpisanie
odpowiednich danych (kryterium) lub skorzysta¢ z zaawansowanej wyszukiwarki
przechodzac do zakfadki wyszukiwania oraz wypetniajgc interesujgce uzytkownika
filtry.

Use case 10: Polubienie uzytkownika

Uzytkownik chce polubi¢ innego uzytkownika. W tym celu uzytkownik wchodzi na
profil uzytkownika ktérego chce polubié. Nastepnie w panelu akcji, klika na serce.

Use case 11: Automatyczne propozycje par

Uzytkownik chce wyszukaé nowych kontaktow spetniajgcych kryteria z formularzu. W
tym celu przechodzi do zaktadki Propozycje par. Po przejsciu do zaktadki wyswietli



sie losowo dobrana osoba spetniajgca uprzednio wypetnione kryteria przez
uzytkownika w formularzu dopasowan.

o Use case 12: Czat

Uzytkownik chce porozmawiaé z innym uzytkownikiem. W tym celu wchodzi do
panelu kontaktow i wybiera uzytkownika z ktérym chce porozmawiac. Inng
mozliwosécig jest wejscie bezposrednio na profil uzytkownik i wybranie funkcji czatu z
menu akgji.

4. Lista wymagan niefunkcjonalnych

Ze wzgledu na charakter serwisu klienci nie wymagajg zadnych form dokumentaciji. Na
stronie serwisu zostanie umieszczona instrukcja wdrazajgca uzytkownika w system oraz
sekcja najczesciej zadawanych pytan (FAQ). Zamierzamy przeprowadzi¢ badania na grupie
docelowej w celu wysondowania oczekiwan i obaw potencjalnych odbiorcéw.

5. Mierzalne wskazniki wdrozeniowe

System zostanie udostepniony w domenie internetowej elove.com, zostanie zasilony
pozyskanymi i opracowanymi danymi wejsciowymi. Ze wzgledu na charakter serwisu nie
ciezko jest okresli¢ poczatkowe zainteresowanie serwisem. Zaktadamy, ze poczatkowo
zostanie utworzone od 10 do 50 kont uzytkownika.

6. Kryteria akceptacji projektu dla | semestru prac

Jako, ze potencjalny klient naszego serwisu jest grupowy i anonimowy, poszczegoélne
kryteria wyznaczane byty przez promotora, opierane na wywiadzie srodowiskowym
wsréd znajomych studentéw - potencjalnych odbiorcow portalu, bgdz narzucane przez
tworcow jako odgorny plan finalizacji projektu uwzgledniajac podziat na semestry.

Kryteria wymagane (funkcjonalnosci okreslone przez promotora):
- rejestracja
- logowanie
- tworzenie wiasnego profilu
- przegladanie cudzych profili z podstawowymi filtrami

Kryteria oczekiwane:

- przejrzystosc portalu
- mozliwos¢ zalogowania i stworzenia przyktadowego konta



- mozliwos¢ poprawnego korzystania z funkcjonalnosci serwisu z poziomu
zalogowanego uzytkownika

- mozliwosc¢ edycji ustawien uzytkownika

- mifta dla oka kompozycja i kolorystyka strony

- dobra organizacja kodu pozwalajgca na szybkg kontynuacje prac nad produktem w
drugim semestrze

Kryteria planowane:
- zaawansowane filtry wyszukiwania uzytkownikow
- “lajkowanie” profili uzytkownikéw
- podglad lubigcych i polubionych przez nas uzytkownikow
- usuwanie konta

- doprowadzenie produktu do stanu, w ktérym mozliwe jest swobodne z niego
korzystanie wykorzystujac wszystkie poprzednie mozliwosci i funkcjonalnosci

7. Kryteria akceptacji projektu dla Il semestru prac
Kryteria wymagane:

- wysyfanie wiadomosci tekstowych

- dodawanie uzytkownikéw do grona znajomych

- usuwanie uzytkownikow z grona znajomych

- blokowanie uzytkownikéw

- ustawienia prywatnosci uzytkownika obejmujgce:

a) otrzymywanie wiadomosci prywatnych/komentarzy i ocen pod zdjeciami
- od wszystkich
- od ptci przeciwnej
- od znajomych
- wylgczenie funkcjonalnosci
b) kto moze wyszukaé uzytkownika
- WSZzyscy
- tylko pte¢ przeciwna

- ukrycie konta



c) otrzymywane powiadomienia
- nowe polubienia od innych uzytkownikéw
- wiadomos$ci prywatne
- nowe komentarze pod swoimi zdjeciami
- brak powiadomien

d) funkcja ukrywania wieku uzytkownika

e) czarna lista wyswietlajgca zablokowanych uzytkownikéw z mozliwoscig
odblokowania

- parowanie uzytkownikéw oparte na polubieniach

- zaawansowane kryteria wyszukiwania

- udostepnienie serwisu na domenie zewnetrznej w ramach umozliwienia
testowania/korzystania potencjalnym odbiorcom oraz do wgladu dla komisiji

Kryteria oczekiwane:

- ocenianie zdje¢
- komentowanie zdje¢/mozliwos¢ usuwania komentarzy

Kryteria planowane:

- zaktadka pokazujgca aktywnych znajomych
- inne sposoby parowania uzytkownikow
- okienko czatu umozliwiajgce wymiane wiadomosci “na zywo”

8. Organizacja pracy zespotu

Zakres prac poszczegolnych cztonkéw zespotu:

Mateusz Btoszyk - backend, wsparcie w integracji frontendu z backendem
Marcin Mirecki - frontend, scrum master.

Komunikacja z klientem:

Klient z racji charakteru produktu jest zbiorowy i anonimowy. Komunikacja z nim odbywa sie
aktualnie zdalnie i polega na otrzymywanym feedbacku/oczekiwaniach wstepnie od



mniejszego grona oséb. W planach udostepnienie serwisu do przetestowania publicznie i
poszerzenie otrzymanego feedbacku.

Metodyka pracy i organizacja kodu:
Repozytorium kodu na github: link
Organizacja pracy: Jira, metodyka scrum.

Github jak i Jira zostaty wybrane z racji najwiekszej stycznosci z owymi narzedziami
podczas studiow.

Narzedzia wspomagajace:

Marcin Mirecki - Git Bash for Windows w celu szybkiej synchronizacji z repozytorium oraz
wprowadzania na nim zmian. Visual Studio Code jako edytor kodu.

Mateusz Btoszyk - PyCharm, Visual Studio Code, Postman, Google drive, Google docs
Diagram cyklu zycia zadania:

Taski tworzone sg przy projektowaniu sprintow, jesli z goéry wiadomo jak bedzie przebiegat
proces tworzenia odgérnej funkcjonalnoéci. Moga by¢ tez tworzone dynamicznie podczas
sprintéw, jesli powstaty problem nie zostat przewidziany przez programiste. Task przechodzi
do sekgiji “in progress” gdy cztonek zespotu aktualnie nad nim pracuje, a do sekcji “done”
gdy zostat rozwigzany, a kod wrzucony na repozytorium. Warunkiem wykonania taska jest
rowniez potwierdzenie dziatania danej funkcjonalnosci testami.

9. Ryzyka projektowe

e Grupa projektowa, ktora wstepnie skifadata sie z czterech osob, z racji niekorzystnej
sytuacji losowej i epidemicznej zostata okrojona do dwdch, co przetozyto sie na
przymus ponownego rozdysponowania zakresu prac i specjalnosci na czionkow
zespotu. Problemem jest tu zakres wiedzy i odczuwalne réznice w mozliwosciach
zespotu cztero i dwuosobowego. Dokument wizji projektu zostat edytowany i
przedstawia teraz plany realne do spetnienia dla grupy dwuosobowej. Projekt
realizowany jest réwnolegle z nauka nowych technologii obranych do jego
wdrozenia. Funkcjonalnosci mniej skomplikowane jak podejrzewalismy, sg w stanie
zostac zrealizowane poprzez poswiecenie odpowiedniego czasu na rozwigzywanie
problemow powstatych z ich zaprogramowaniem. Funkcjonalno$ci bardziej
skomplikowane, wymagajace zaawansowanej wiedzy z zakresu uzywanych
technologii moga pochtong¢ znacznie wiecej czasu, co wywota problemy z dopieciem
terminéw i harmonograméw dokumentowanych na Jirze. Moze to rowniez
spowodowac zastdj w postepach widoczny rowniez na repozytorium Git.

Zespot dotozy wszelkich staran aby wszystkie trudnosci rozwigza¢ poprzez


https://github.com/mblosiu/Inzynierka

poswiecenie napotkanym problemom odpowiedniej ilodci czasu oraz poszerzanie
wiedzy z zakresu wykorzystywanych technologii. W przypadku braku ktéregokolwiek
ze wspomnianych skfadnikéw problematyczne funkcjonalnosci mogg zostaé
wprowadzone w mniej satysfakcjonujgcej odstonie, obnizajgcej atrakcyjnos¢ serwisu
i ocene komisji, jednakze nie ma w planach rezygnacji z zadnej z wymaganych
funkcjonalnosci.

Przetestowanie serwisu moze by¢ problematyczne z racji, ze w planach ma ono
opierac¢ sie na udostepnieniu zewnetrznym i dobrowolnosci anonimowych
uzytkownikéw. Jesli planowany sposoéb testowania sie nie sprawdzi twierdzimy, ze
dobrym pomystem bytoby zaproponowanie testowania uzytkownikom mniej
anonimowym w postaci znajomej spotecznosci studenckiej, badz uzytkownikom
popularnych portali spotecznosciowych.

10. Kamienie milowe

Pierwszy semestr:

Strona powitalna z komponentem rejestracji i logowania. Udane utworzenie konta i
zalogowanie.

Petna edycja profilu uzytkownika wraz z odpowiednimi widokami i obstuga routingéw.
Mozliwo$¢ wyszukiwania innych uzytkownikow poprzez podstawowe filtry oraz
przegladanie ich profili.

Poszerzenie funkcjonalnosci o podglad zdjec¢, lajkowanie, usuwanie konta, bardziej
precyzyjne filtrowanie wyszukiwanych uzytkownikéw. Finalny layout i kolorystyka
strony.

Drugi semestr:

1)

Wdrozenie wszystkich ustawien prywatnos$ci dla zalogowanego uzytkownika
implementujgc rowniez niezbedne do ich wykorzystania czesci funkcjonalnosci z
zakresu interakcji miedzy uzytkownikami.

Implementacja podstawowych interakcji miedzy uzytkownikami - komentowanie i
ocenianie zdjec¢, blokowanie uzytkownikow, zapraszanie do grona znajomych,
powiadomienia o akcjach uzyskanych od innych uzytkownikéw, zakfadka z
widocznoscig zalogowanych znajomych.

Stworzenie form komunikacji tekstowych miedzy uzytkownikami - wysytanie
wiadomosci prywatnych i czatowanie.

Udostepnienie serwisu na domenie zewnetrzne;j.



