@ Pokemony 5

Tematyka

Pokemony to stworzenia, ktére trenerzy
pokemondéw tapig, z ktorymi podrézuja,
pracujg, bawig sie i za pomoca ktérych
rozgrywajg walki z innymi trenerami. Od
czasu do czasu chcg wymieni¢ sie swoimi
pokemonami z innymi trenerami za pomoca
specjalnych maszyn. Pokemony potrafig
réwniez ewoluowaé, czyli zmienia¢ sie w
swoje  silniejsze  wersje. Jest  kilka
pokemonodw, ktére ewoluujg w momencie,
gdy sg wymieniane pomiedzy trenerami.

Twoim zadaniem jest dokonczenie prototypu aplikacji WWW do rejestracji pokemonow
posiadanych przez treneréw, wspotpracujacej za pomocg RESTowego API z maszynami do
wymiany pokemonow. Niedokonczong wersje aplikacji WWW znajdziesz pod adresem
http://www.mimuw.edu.pl/~ciebie/wwwegz2016L-start.zip.

Dane
Otrzymujesz niedokonczong aplikacije WWW napisang w Pythonie 3 i Django 1.11. Zawiera
ona wypetniong baze danych z nastepujacymi modelami:

Model Trainer

id (primary key) name

1 Ash Ketchum
2 Gary Oak

3 Samuel Oak

Imiona moga sie powtarzadé.

Model PokemonType

id (primary key) | name (unique) tradeEvolution (foreign key)
92 Gastly -
93 Haunter 94

94 Gengar -



http://www.mimuw.edu.pl/~ciebie/wwwegz2016L-start.zip

Model Pokemon

id (primary key) | type (foreign key) trainer (foreign key)
1 93 2
2 133 1

Jeden trener moze posiadac wiele pokemonow tego samego typu.

Poczatkowo aplikacja WWW posiada wypetniong baze danych, niefunkcjonalng strone
gtébwnag, niedokonczong obstuge RESTowego API i niedokonczong statyczng strone do
testowania RESTowego API.

Zadanie na 3

Wypisz na stronie gtownej liste imion wszystkich trenerow pokemondw. Kazde imie powinno
by¢ linkiem do podstrony tego trenera. Stwérz podstrony trenerow zawierajgce ich imie i liste
nazw posiadanych przez nich pokemonoéw (wszystkich, bez distinct). Na gérze strony
trenerow pokemondow dodaj linka do powrotu do strony gtéwnej. Na kazdej z tych stron
(liscie treneréw i podstronie trenera) umies¢ wycentrowang w poziomie stopke, na ktorej
bedzie napisane (wraz ze znakami <, >):

<<< Projekt sfinansowany przez Lige Pokemonéw >>>

Zawrzyj tres¢ na stronach w odpowiednich semantycznych tagach HTML. Uzyj co najmniej
tagéw header, nav, section i footer (niekoniecznie na obu rodzajach stron). Uzyj CSS tak, by
wszystkie linki byty zielone przed i po odwiedzeniu ich, byly podkreslone po najechaniu na
nie myszka i nie byty podkreslone w przeciwnym przypadku.

(no dobra, zablokowali nas, wycofujemy to wymaganie) Zadbaj—by-kazda-strona-walidowata

Dodatki na wyzsza ocene

(+0.5) Dodaj do strony kazdego trenera formularz (zwykty, nie AJAX), za pomocg ktérego
bedzie mozna doda¢ nowego pokemona nalezgcego do tego trenera do bazy danych.
Formularz powinien zawierac¢ jedno (widoczne) pole - liste rozwijang (<select>) z nazwami
typow pokemonodw. Formularz powinien wysyta¢ dane metodg POST i mie¢ wigczone
domysine zabezpieczenie przed atakami CSRF. Sprawdzaj po stronie serwera poprawnos$¢
wysytanych danych tak, aby ForeignKey zawierat wpisy do istniejgcych treneréw i
pokemondéw. W przypadku btedu wypisz jakis komunikat o btedzie uzytkownikowi (np.
“Error”).

(+0.5) Dokonhcz implementacje RESTowego APl i aplikacji testowej do wymiany
pokemondw. API jest nastepujace: mozna wystaé zapytanie POST na adres /api/trade/
z dwoma kluczami i wartosciami (formularza POST), pokemonl i pokemon?2, zawierajgcymi
numery identyfikacyjne pierwszego i drugiego pokemona (Pokemon. id)


https://validator.w3.org/

W wyniku zapytania pokemony o numerach identyfikacyjnych pokemon1 i pokemon?2
powinny mie¢ zamienionych miejscami swoich wiascicieli (ij. trener pokemona pokemon1
powinien sta¢ sie nowym wiascicielem pokemona pokemon?2 i odwrotnie). Zapytanie nie
powinno sie udag, jezeli wiasciciele obu pokemondw to ten sam trener. Dodatkowo, jezeli
pokemony posiadajg ewolucje poprzez wymiane (Pokemon . tradeEvolution), toich typ
powinien ulec zmianie na typ ich ewoluc;ji.

Wynikiem zapytania powinien by¢ stownik zakodowany w JSONie z kluczami evolvedl i
evolved2 zawierajacymi informacje, czy odpowiednio pokemonl i pokemon2 ewoluowaty
podczas wymiany (0 jezeli nie, 1 jezeli tak). W przypadku btedu (m. in. gdy podane
pokemony nie istnieja lub majg tego samego trenera) powinna zosta¢ zwrécona pusta
wiadomos¢ (nie wiadomosc¢ z pustym stownikiem) z kodem btedu HTTP 403 Forbidden.
Dokoncz tez implementacje statycznej strony do testowania RESTowego API znajdujacej sie
pod adresem /static/rest-test.html, ktdra wysyta to zapytanie i wyswietla wynik
(wszedzie operujac na numerach identyfikacyjnych, a nie nazwa). W przypadku
jakiegokolwiek btedu wypisz komunikat “Error”. Pozostaw bez zmian brak zabezpieczenia
przed CSRF.

(+0.5) Napisz trzy Djangowe unit testy (uruchamiane przez . /manage.py test):
e Test sprawdzajacy, czy strona gtbwna pod adresem / sie otwiera i zwraca kod btedu
HTTP 200 OK, gdy baza danych jest pusta
e Test sprawdzajacy, czy strona gtéwna pod adresem / sie otwiera i iloS¢ trenerdw,
ktérych dane sg przekazane do template tej strony wynosi 2, gdy baza danych
posiada dwodch trenerow
e Test sprawdzajacy, czy strona wybranego trenera sie otwiera i ilos¢ pokemonéw,
ktérych dane sg przekazane do template tej strony wynosi 2, gdy baza danych
posiada tylko tego trenera i jego dwa pokemony
Podpowiedz: moze przydac sie status_code i context.

(+0.5) Stwérz konto administratora o nazwie uzytkownika jenny, e-mailu
jenny@pokemon.gov i hasle growlithe4. Dla kazdego modelu stworz strone w Panelu
administracyjnym, na ktorej bedzie tabelka z wszystkimi polami z bazy danych. Zadbaj, by w
tabelach modeli PokemonType i Pokemon wyswietlaty sie nazwy pokemonow i treneréw
zamiast cyfr w polach PokemonType . tradeEvolution, Pokemon. type i
Pokemon.trainer. Dodaj do modeli Trainer i PokemonType wyszukiwarke tekstowg
po polach name. W modelu PokemonType domy$inie sortuj liste rosngco po numerze
identyfikacyjnym (PokemonType . id).

Reguty
Niedozwolone sg jakiekolwiek formy komunikacji. Mozna pracowac na wkasnym sprzecie i
korzystac¢ z swoich danych na studentsie, swoim laptopie, lub w postaci papierowe;.
Mozna korzysta¢ wytgcznie z nastepujacych stron internetowych:
e https://www.djangoproject.com/
http://jquery.com/
http://getbootstrap.com/
http://www.w3schools.com/, http://www.w3.org/
https://virtualenv.pypa.io/en/latest/



https://virtualenv.pypa.io/en/latest/
http://www.w3.org/
http://getbootstrap.com/
https://www.djangoproject.com/
http://jquery.com/
http://www.w3schools.com/

https://docs.python.org/3/

https://stackoverflow.com/ (bez postowania!)

http://bulbapedia.bulbagarden.net/

Oficjalne dokumentacje uzywanych bibliotek i narzedzi

https://www.google.pl/ (w sensownym zakresie, jesli ktos nie wie, co to jest sensowny
zakres, to dla niego sensowny zakres ogranicza sie do poprzednich stron)

W szczegolnosci nie jest dozwolone korzystanie z tutoriali innych niz znajdujace sie

powyzej. Oficjalne dokumentacje uzytych bibliotek sg ok.

Mozna serwowacé jQuery badz Bootstrap z zewnetrznych serweréw. Do rozwigzania warto
doda¢ README.txt opisujacy co sie zrobito i dlaczego. Oprécz funkcjonalnosci bedzie
oceniany dobor metody i jakos realizacji.

Oddawanie

zip -r egz www 2017.zip katalog z egzaminem

Jesli egz www_2017.zip ma wigcej niz 1MB, to co$ za duzo zzipowates. Umies¢ spakowany
plik tak, aby byt dostgpny pod adresem:
http://students.mimuw.edu.pl/~twoj login/egz www 2017.zip

cp egz www 2017.zip ~/public html/
chmod a+r ~/public html/egz www 2017.zip
chmod a+x ~ ~/public html

O godzinie 14:00 skrypt pobierze Twoje rozwigzanie z katalogu domowego i wy$le Ci maila.
Dopiero po odebraniu maila wyjdz z sali.


https://docs.python.org/3/
https://stackoverflow.com/
http://bulbapedia.bulbagarden.net/
https://www.google.pl/

