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Streszczenie

Celem pracy jest stworzenie aplikacji stuzacej do zarzadzania schroniskiem dla zwierzat. System
ma za zadanie pomoc pracownikom w zbieraniu i zarzadzaniu informacjami na temat zwierzat,
organizacji pracy i prowadzeniu strony internetowej schroniska. System sktada si¢ z aplikacji webowej
i mobilnej na platform¢ Android. Obie zostaly napisane w jezyku Java, ponadto wersja webowa

wykorzystuje jezyk JavaScript.
Slowa kluczowe

java, spring, hibernate, maven, mysqgl, html, css, javascript, bootstrap, rest api, intellij, postman, android,
aplikacja webowa, aplikacja mobilna, aplikacja dla schronisk, zarzgdzanie schroniskiem, schronisko dla
zwierzat, adopcja zwierzat, adopcja wirtualna zwierzat, zarzadzanie pracownikami, zarzadzanie
zwierzetami w schronisku, zarzadzanie systemem, strona internetowa dla schronisk, mobilna aplikacja

do zarzadzania zwierzgtami
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1. Wstep

W Polsce istnieje ponad 200 zarejestrowanych schronisk dla zwierzat. Organizacje te, ze wzgledu
na charakter pracy oraz wymogi prawne, zbieraja szeroki zakres danych dotyczacych zwierzat i osob.
Na polskim rynku brakuje systemow, ktore utatwialyby zarzadzanie schroniskami, a te ktore sg dostepne
maja archaiczny wyglad nie odpowiadajacy aktualnym zasadom projektowania interfejsu uzytkownika.
Podobnie bywa ze stronami internetowymi placowek, a przeciez najskuteczniejszym medium stuzacym
szukaniu nowych wiascicieli jest wtasnie Internet. Dobrze zaprojektowana strona, po ktorej tatwo sig
porusza¢ i mozna szybko znalez¢ potrzebne informacje, pomaga zacheci¢ do przygarnigcia zwierzecia
lub wesprze¢ schronisko w inny sposob. Wspodtczesne technologie umozliwiajg potaczenie funkcji:
zbierania danych i zarzadzania nimi oraz stworzenie strony zintegrowanej z systemem, dlatego nasz

zespol postanowit stworzy¢ aplikacje wspierajaca schroniska na obu polach.

1.1. Cel pracy

Celem niniejszej pracy inzynierskiej jest stworzenie aplikacji stuzacej do zarzadzania
schroniskiem dla zwierzat oraz tekstu pracy dokumentujgcej proces jej powstawania. System ma
pomagac¢ pracownikom w zbieraniu i zarzadzaniu informacjami na temat zwierzat oraz osob, organizacji
pracy i prowadzeniu strony internetowej schroniska. Projekt jest realizowany w ramach specjalizacji

Inzynieria Oprogramowania i Baz Danych w Polsko-Japonskiej Akademii Technik Komputerowych.

1.2. Organizacja pracy

Niniejsza praca opisuje proces tworzenia aplikacji i dokumentuje dziatalnos$¢ catego zespotu. W
rozdziale drugim przedstawiono specyfike dziatania schronisk oraz kontekst prawny, w ktorym
funkcjonuja, bezposrednio wptywajacy na wymagania stawiane aplikacji. W rozdziale trzecim mozna
zapoznac¢ si¢ z wybranymi aplikacjami istniejacymi na rynku polskim i zagranicznym, wspomagajacymi
prace w schroniskach dla zwierzat. Kolejne rozdziaty sg po§wiecone powstatemu systemowi. Rozdziat
czwarty zawiera wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne oraz projekt aplikacji: diagramy
przypadkéw uzycia, wybrane scenariusze, analityczny i projektowy diagram klas oraz opis etapow
powstawania projektu i zachodzacych w nim zmian. Rozdziat piaty opisuje wykorzystane technologie.
W rozdziale szostym i siddmym mozna zapoznac si¢ ze szczegdtami implementacyjnymi i interfejsem
uzytkownika. Przedostatni rozdzial zawiera opiS wykonanych testow, a po nim nastepuje podsumowanie

catego procesu wytworczego.

1.3. Zakres prac

Tworzenie aplikacji odbywato si¢ w jedenastoosobowym zespole. Zespot zostat podzielony na pigé

podzespotow:



1. Analizy;
2. Projektowania;
3. Implementacji;
4, Testow;

5. Dokumentacji.

Kazda z 0séb uczestniczacych w projekcie nalezata do co najmniej dwoch zespotow.

Planowanie zadan odbywalo si¢ podczas zajec¢ oraz spotkan poza zajeciami i byto dokumentowane
za pomocg narzedzia Trello [1]. Zadanie umieszczone na tablicy Trello byto oznaczone kolorem —
innym dla kazdego zespotu i przypisane konkretnej osobie (lub osobom) odpowiedzialnej za jego
wykonanie. Sledzenie postepu prac byto mozliwe dzigki podziatowi na kategorie:

e Todo;

e Inprogres;
e Inreview;
e Totest;

e In test;

e Done.

Planowanie zadan i monitorowanie postgpu ich wykonania nalezalo do obowigzkow kierownika

zespotu. Rysunek 1 przedstawia zadania zaplanowane za pomocg tablicy Trello.

@ (@ Tablice Q
eSchronisko @& Team eSchronisko free & Widoczne Dia Zespolu

IN PROGRESS. [ IN TEST v + Dodaj kolejng liste

~ g I "W

A W

Rysunek 1. Zadania zaplanowane za pomocq tablicy Trello. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Tabela 1 przedstawia sktad podzespotéw wraz z ich kierownikami oraz szczegbtowy wykaz zadan
wykonywanych w poszczegélnych zespotach. Zadania zawieraja informacje o osobach
odpowiedzialnych za ich wykonanie. W Dodatku A mozna zapozna¢ si¢ z zakresem prac z podziatem

na osoby.



Tabela 1. Podzial na podzespoly i przydziat zadar w projekcie @zor. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Kierownik projektu @azor

Marcin Szarek

Zespot analityczny

Kierownik

Jan Szczawinski

Czlonkowie zespolu

Matgorzata Bieniek
Adrian Borkowski
Aleksandra Grabowska
Renata Pigon

Marcin Szarek

Podzial zadan

Stan sztuki

Matgorzata Bieniek
Adrian Borkowski
Aleksandra Grabowska

Funkcjonalnosci systemu

Jan Szczawinski
Matgorzata Bieniek
Adrian Borkowski
Aleksandra Grabowska
Renata Pigon

Marcin Szarek

Przypadki uzycia

Jan Szczawinski
Matgorzata Bieniek
Aleksandra Grabowska
Renata Pigon

Marcin Szarek

Analityczny diagram klas

Adrian Borkowski

Diagramy aktywno$ci

Jan Szczawinski
Matgorzata Bieniek
Aleksandra Grabowska
Marcin Szarek

Scenariusze

Matgorzata Bieniek
Aleksandra Grabowska
Renata Pigon

Marcin Szarek

Zespol projektowy

Kierownik

Renata Pigon




Czlonkowie zespolu

Matgorzata Bieniek
Adrian Borkowski
Pawet Celejewski
Michat Jabtonski
Rafat Pajaczkowski
Lukasz Zajkowski

Podzial zadan

Projektowy diagram Klas

Michat Jabtonski

Diagramy stanu

Adrian Borkowski
Matgorzata Bieniek

Ogdlny diagram architektury systemu z wyr6znieniem
komponentéw i powigzan miedzy nimi

Pawet Celejewski

Projektowanie ekranow aplikacji webowej

Adrian Borkowski
Renata Pigon

Projektowanie aplikacji mobilnej

Lukasz Zajkowski

Projektowanie kalendarza

Adrian Borkowski

Projektowanie raportow

Matgorzata Bieniek

Walidacja wymagan i funkcjonalnosci

Renata Pigon

Logo aplikacji

Matgorzata Bieniek

Zespol implementacji

Kierownik

Pawet Celejewski

Czlonkowie zespotu

Adrian Borkowski
Aleksandra Grabowska
Michat Jabtonski

Rafat Pajaczkowski
Renata Pigon

Jan Szczawinski
Justyna Tomaszewska
Lukasz Zajkowski

Podzial zadan

Szkolenie REST/Git

Justyna Tomaszewska

Szkolenie SpringBoot/Hibernate

Pawet Celejewski

Szkolenie Android Studio

Lukasz Zajkowski

Szkolenie JavaScript Fetch API, React, Angular

Rafat Pajaczkowski

Konfiguracja konta i tablicy Trello

Justyna Tomaszewska




Przygotowanie do konfiguracji stacji roboczych/stack
technologiczny

Pawet Celejewski

Konfiguracja serwera uczelnianego oraz wdrozenie
aplikacji

Pawet Celejewski

Implementacja klas z diagramu projektowego/mapowanie
Hibernate/CRUD API

Pawet Celejewski
Adrian Borkowski
Justyna Tomaszewska
Lukasz Zajkowski

Implementacja generycznej obstugi bledow zapytan REST

Pawet Celejewski

Implementacja skryptu wypetniajacego baze danych

Pawet Celejewski

Tworzenie widokow w REACT

Pawet Celejewski
Aleksandra Grabowska
Michat Jabtonski

Rafat Pajaczkowski
Jan Szczawinski
Justyna Tomaszewska
Renata Pigon

Integracja Front-end - Back-End

Adrian Borkowski
Pawet Celejewski
Aleksandra Grabowska
Michat Jabtonski

Rafat Pajaczkowski
Jan Szczawinski
Justyna Tomaszewska

Implementacja moduldéw systemu

Adrian Borkowski
Pawet Celejewski
Aleksandra Grabowska
Michat Jabtonski

Rafat Pajaczkowski
Jan Szczawinski
Justyna Tomaszewska

Szyfrowanie danych logowania

Pawet Celejewski
Justyna Tomaszewska

Rejestracja uzytkownikow

Pawet Celejewski

Generowanie i wykresy raportow

Jan Szczawinski

Wysyltka mailingow

Jan Szczawinski

Wypekianie bazy danych

Aleksandra Grabowska

Analiza UX

Renata Pigon
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Aleksandra Grabowska

Poprawa btedow UX Renata Pigon

Justyna Tomaszewska
Budowa aplikacji mobilnej Lukasz Zajkowski
API dla aplikacji mobilnej Lukasz Zajkowski
Ekrany aplikacji mobilnej Lukasz Zajkowski

Zespol testow

Kierownik

Justyna Tomaszewska

Aleksandra Grabowska

Czlonkowie zespolu Michat Jabtonski
Rafat Pajaczkowski
Podzial zadan
Szkolenie Unit testy Michat Jabtonski

Utworzenie wspolnego konta Postman

Justyna Tomaszewska

Aleksandra Grabowska

Testy automatyczne Michat Jabtonski
Justyna Tomaszewska
Aleksandra Grabowska
Testy API

Justyna Tomaszewska

Funkcjonalne testy manualne

Aleksandra Grabowska
Michat Jabtonski
Justyna Tomaszewska

Zespol dokumentacji

Kierownik

Matgorzata Bieniek

Czlonkowie zespotu

Marcin Szarek

Podzial zadan

Wstep Matgorzata Bieniek
Rozdziat 2 Matgorzata Bieniek
Rozdziat 3: podrozdziaty 3.113.4 Matgorzata Bieniek

Rozdziat 3: podrozdziaty 3.2 1 3.3

Marcin Szarek

Rozdziat 4: podrozdziaty 4.1 - 4.2, 4.4 - 4.6, 4.12-4.13

Matgorzata Bieniek

Rozdziat 4: podrozdziaty 4.3, 4.10 — 4.11

Marcin Szarek

Rozdzial 5: podrozdziaty 5.1 — 5.5, 5.11

Malgorzata Bieniek
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Rozdziat 5: podrozdziaty 5.6 — 5.10, 5.12 - 5.13

Marcin Szarek

Rozdziat 6

Matgorzata Bieniek

Rozdziat 7

Marcin Szarek

Rozdziat 8

Marcin Szarek

Podsumowanie

Marcin Szarek
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2. Schroniska dla zwierzat w Polsce — kontekst prawny i codzienne
funkcjonowanie

W Polsce istnieje prawny obowigzek opieki nad bezdomnymi zwierzgtami. Do zajgcia si¢ tym
problemem zobowigzuje gminy Ustawa o ochronie zwierzat [2]. Art. 11a formutuje podstawowe zadania

gminy w tym zakresie i mowi m.in. o obowigzku:

e zapewnienia bezdomnym zwierzgtom miejsca w schronisku,
e odlawiania bezdomnych zwierzat,
e obligatoryjnej kastracji i sterylizacji zwierzat w schronisku,

e poszukiwania wilascicieli dla zwierzat.

Obowiazki natozone przez ustawe sa realizowane w schroniskach dla zwierzat prowadzonych przez
instytucje samorzadowe lub organizacje spoleczne, ktérych celem statutowym jest opieka nad
bezdomnymi zwierzetami. Obecnie pod nadzorem Inspekcji Weterynaryjnej jest ponad 200 schronisk
[3], ktore na zlecenie gmin realizujg zapisy wynikajace z ustawy.

Przyjmowanie, opicka w trakcie pobytu i wydawanie zwierzat do adopcji stanowig trzon
dziatalnosci jednostek zajmujgcych si¢ zwierz¢tami. Podopieczni sg przyprowadzani zaréwno przez
mieszkancow, jak i przejmowani z innych schronisk. Miejsce trzeba zapewnié¢ rowniez tym, ktore
zostaly ztapane na zlecenie gminy. W zaleznosci od decyzji wladz, to zadanie moze by¢ powierzone
odpowiednim stuzbom lub tez samemu schronisku i jego pracownikom. W 2018 roku przyjeto do
schronisk ponad 70 tys. zwierzat [3]. Przez kazde schronisko w ciagu roku przewija si¢ kilkaset lub, w
wigkszych schroniskach, nawet kilka tysiecy zwierzat, a §redni czas przebywania psa w schronisku to 6
miesiecy [3]. Rejestracja nowego zwierzecia wymaga zebrania danych nie tylko na jego temat, ale takze
na temat osoby przyprowadzajacej lub okolicznosci oddania. Kazdy nowy mieszkaniec musi zosta¢
opisany, zostaje mu zatozony chip, a weterynarz sprawdza stan jego zdrowia. Po przyjeciu zwierzgta
podlegaja dwutygodniowej kwarantannie. W wielu schroniskach zdjecie psa lub kota od razu pojawia
si¢ na stronie, aby szukajacy go wtasciciele mogli odnalez¢ swojego pupila. Jesli po tym czasie nie
zglosi si¢ wlasciciel, zwierzeta zostajg zaszczepione, odrobaczone, wysterylizowane lub wykastrowane
i przeniesione do boksow [4] [5]. Od tego momentu sa tez czynione starania, by nowo przybyty
mieszkaniec zostal jak najszybciej adoptowany.

Dane na temat zwierzecia jakie muszg by¢ przechowywane sg $ci$le okreslone w Rozporzadzeniu
Ministra Rolnictwa i Rozwoju Wsi z dnia 23 czerwca 2004 r. w sprawie szczegdtowych wymagan
weterynaryjnych dla prowadzenia schronisk dla zwierzat [6]. Paragraf 6 punkt 1 naktada obowiazek
prowadzenia wykazu, a punkt 2 szczegbétowo wymienia informacje, jakie majg by¢ w nim zawarte:

1) opis zwierzecia, w tym jego gatunek, wiek, pte¢, masé¢ i oznakowanie;
2) date przyjecia do schroniska oraz imig, nazwisko i adres osoby przekazujgcej zwierze do

schroniska;

13



3) dane dotyczace kwarantanny;

4) dane dotyczace przeprowadzonych szczepien i zabiegéw weterynaryjnych;

5) date opuszczenia schroniska oraz imi¢, nazwisko i adres osoby, ktorej przekazano zwierze;

6) datg $mierci z podaniem przyczyny.
Wigkszo$¢ mieszkancow to psy i koty, cho¢ zdarzajg si¢ i inne gatunki np. kroliki, $winki morskie.
Zakres i rodzaj opieki jest zalezny od gatunku. Zwierzeta musza by¢ czesane, kapane, a psy trzeba
wyprowadzac na spacery. Kazde zwierze potrzebuje kontaktu z cztowiekiem i chee si¢ bawi¢ lub chocby
by¢ poglaskane. Personel nie bylby w stanie zapewni¢ podopiecznym wystarczajacej ilosci ruchu i
kontaktu z ludZzmi, dlatego czesto zajmuja si¢ tym wolontariusze. Wiele schronisk korzysta z ich pomocy
w sposob staty, a wypelniane przez nich obowigzki sg uwzgledniane w harmonogramie podobnie jak
zadania pracownikow.

Nieodzownym elementem pobytu jest opieka weterynaryjna. Nadzor nad schroniskami prowadzi
Inspekcja Weterynaryjna, a kwesti¢ zdrowia zwierzat reguluje wspomniana juz Ustawa o ochronie
zwierzat oraz Ustawa z dnia 11 marca 2004 r. o ochronie zdrowia zwierzat oraz zwalczaniu chorob
zakaznych zwierzat [7]. Zwierzeta s regularnie szczepione i odrobaczane a te, ktore wymagaja leczenia
otrzymuja leki. Wieksze schroniska posiadaja cate zaplecze medyczne: wiasne sale operacyjne i
diagnostyczne oraz laboratoria [4]. Weterynarze wspotpracujacy ze schroniskiem mogg na podstawie
przepiséw weterynaryjnych oraz w/w Ustawy o ochronie zwierzat uspi¢ zwierze, jesli zachodzi taka
konieczno$¢. Jak juz wspomniano do standardowych czynnosci nalezy tez kastracja i sterylizacja.

Jednym z najistotniejszych zadan jest znalezienie podopiecznym nowego domu. Schronisko ma
by¢ tylko chwilowym miejscem pobytu, a celem jest przekazanie zwierzaka nowym wiascicielom.
Pracownicy aktywnie starajg si¢, by adopcja nastapita jak najszybciej. Organizowane sg rdzne akcje, a
zdjecia zwierzat i ich opisy pojawiaja si¢ na stronach internetowych oraz w portalach
spolecznosciowych. Aby zabra¢ kota wystarczy jednorazowa wizyta i odpowiednia klatka, by przewiez¢
swojego nowego pupila. Proces adopcyjny w przypadku pso6w moze by¢ kilkuetapowy. Nowy wiasciciel
powinien wczesniej pozna¢ psa, wyprowadzi¢ go na spacer, a nawet zabra¢ do domu, by zobaczy¢, jak
zachowuje si¢ w nowym otoczeniu. Pracownicy maja obowigzek upewnienia si¢, czy warunki, w
ktorych bedzie przebywato zwierze sa odpowiednie, a osoba, ktéra deklaruje che¢ zabrania zwierzecia
jest $wiadoma swych obowigzkow. W tym celu sg podpisywane odpowiednie umowy, a nierzetelne
osoby, ktére porzucaja lub krzywdza zaadoptowane zwierzgta, sg wpisywane na tzw. ,,czarng listg”.
Proces adopcyjny nie konczy si¢ na wydaniu zwierzecia. Pracownicy majg mozliwos¢ przeprowadzenia
kontroli poadopcyjnych w nowym domu i w przypadku stwierdzenia nieprawidtowos$ci cofnigcia
pozytywnej decyzji o adopcji.

Nowy dom, to nie tylko adopcje. Cze$¢ zwierzat przebywa w domach tymczasowych. Jest to
szczegolnie wazne w przypadku tych, ktére sg chore, a ciepte i spokojne miejsce zapewni im lepsze
warunki do rekonwalescencji. Domy tymczasowe sg réwniez ratunkiem w czasie zimy oraz dla

starszych osobnikow, ktore majg mata szanse na znalezienie nowego wiasciciela na state [8], [9]. Takie
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rozwigzanie, przydaje si¢ rowniez bardzo mtodym zwierzgtom. W schronisku nie ma wystarczajacych
warunkow by oswoily si¢ ze stala obecnos$cia cztowieka, wigc nawet czasowe schronienie w domu
pozwala im odpowiednio si¢ przystosowaé do zycia migdzy ludzmi. W przypadku domow
tymczasowych czes$¢ kosztow utrzymania pokrywa schronisko.

Jesli kto$ nie ma warunkow do zaopiekowania si¢ psem lub kotem mozliwa jest rowniez inna
pomoc, np. pomoc rzeczowa lub wplata na konto schroniska. Ciekawym rozwigzaniem jest adopcja
wirtualna. Adopcja wirtualna polega na comiesigcznym wplacaniu pewnej kwoty (zazwyczaj ustalanej
przez schronisko) na rzecz konkretnego zwierzecia. Na stronie internetowej pod zdjeciem zwierzecia
pojawia si¢ imi¢ i nazwisko lub pseudonim osoby adoptujacej wirtualnie zwierze. Zdobyte w ten sposob
pieniagdze sg przeznaczane nie tylko na dane zwierzg, ale na potrzeby catej instytucji [9], [10].

Szeroko zakrojona dziatalno$¢ schroniska wymaga gromadzenia roznorodnych danych nie tylko
na potrzeby wewngetrzne, ale i zewnetrzne np. dla Inspekcji Weterynaryjnej. Niezaleznie od
wspomnianych przepisow prawa prowadzone rejestry sa uzyteczne dla pracownikow schroniska
umozliwiajgc im staly nadzor i aktualng wiedzg o zwierzeciu nawet, gdy zmieniajg si¢ jego
opiekunowie. Uzupelienie wymaganych danych o informacje dotyczace biezgcej opieki,
przyjmowanych lekéw Iub szczegdlnych zalecen znaczaco ulatwia pracg, a szybki dostgp do
dodatkowych informacji np. na temat temperamentu, lub preferencji adopcji moze decydowaé, jak
szybko dany zwierzak znajdzie nowy dom. Uzupelianie dokumentacji jest jednym ze statych
elementéow pracy w schronisku, im szybciej przebiega ten proces, tym wigcej czasu pozostaje na
wlasciwa opieke nad jego mieszkancami, dlatego stworzenie uzytecznej aplikacji stalo si¢ celem

niniejszej pracy inzynierskiej.
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3. Istniejace systemy wspierajace zarzadzanie schroniskiem dla
zwierzat

Na $wiecie dostgpnych jest wiele aplikacji wspierajacych pracge w schronisku dla zwierzat. Przed
przystapieniem do projektowania aplikacji bgdacej tematem niniejszej pracy, zespdl zapoznat si¢ z
o$mioma propozycjami anglojezycznymi oraz jedna polska. W tym rozdziale zostang przedstawione
trzy propozycje:

e Schronisko dla zwierzat, program do obstugi schroniska polskiej firmy Datum Software [11],
o Pawlytics, aplikacja majgca na celu wspieranie adopcji zwierzat posiadajaca moduty do
zarzadzania rowniez innymi danymi dotyczacymi zwierzat [12],

e Shelterluv, aplikacja do obstugi schronisk posiadajaca szeroki wybor funkcjonalnosci [13].

Wszystkie opisane aplikacje posiadaja wersje demonstracyjne i zostaly przetestowane. Pozostate
systemy, z ktorymi zapoznat si¢ zespot to: RescueConnection Software [14], The Pet Friend [15],
Sheltermanager [16], PetPal Manager [17], BARRK [18], Shelter Pro [19].

3.1. Schronisko dla zwierzat

Program Schronisko dla zwierzat [11] zostat napisany przez krakowska firm¢ Datum Software. Jest
to propozycja programu jedno lub wielostanowiskowego instalowanego bezposrednio u klienta. Jak
podaje producent, jego celem jest wspomaganie prowadzenia schroniska dla zwierzat, poprzez

prowadzenie ewidencji zwierzat i szybki dostep do petnej informacji o nich [11]. Dost¢pne moduty to:

1. Rejestr zwierzat.
2. Rejestr osob.

3. Faktury.
4

Edytor szablonow.

%‘;1::";::; Faktuy Korfguacis  VWidok  Program & -2 x
OEWME e /S ANO9 | —

Rejestr zwierzat - Przyjetych / Przebywajacych

Fitr podstawowy | Fitr dodatiowy | Fitr dodatkowy (2) | Zestawsenia | Adopcsa |
Numer obrozy M hpe: Gatunek: Base

[ [ ]
Gmna: Pleé:
=l [ =1 = )

Datum Software Pozycje 1 Symbot brak 10.11.2019

Rysunek 2. Rejestr zwierzqt przyjetych/przebywajqcych. Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Gtowne sktadowe aplikacji to rejestry zwierzat oraz osob. Baza obejmuje dane na temat zwierzat
przyjetych i wydanych, dodatkowo mozliwa jest takze rejestracja zgloszen dotyczacych zwierzat
zaginionych oraz znalezionych. Rysunek 2 pokazuje rejestr zwierzat przyjetych i przebywajacych w
schronisku. W bazie danych gromadzone sa podstawowe informacje np. gatunek, rasa, wiek, pte¢ oraz
informacje dotyczace jego pobytu w schronisku np. historia medyczna, zmiana boksow, preferencje
adopcji. Program krok po kroku przeprowadza nas przez rejestracje zwierzecia wyswietlajac kolejne

okna dialogowe. Przyktad okna dialogowego pokazuje Rysunek 3.

)

3 2
OEWE® 2 NeY LT —

Rejestr zwierzat -

= Pryjetych

X
. : : Rasa:
Dane przyjmowanego zwierzecia [

- e el

Wydanych
Zaginionych
Znalezionych

;";Y’?“‘ Wk | =0 =] Pleé: [samec -l
odatkowe raport
T Romisr  faly <] meie [czams |
Nazwa zwierzecia [Wiek  [Maic | Ops [c
REX O I ' ruda 3
ASTRO § rudo-b... bisls kryza, mi. suniccie
ROKSANA ' cama  uszyzalamane .. 3
PIMKI Kertyikator: [P 14713 Rejon  [prezancw -~ 0
MISIA ' brak ogona
Nazwa [8aRRY Gmina:  |Krakow ~]
w N brozy [ Nchpa [ A brazowa  ncgfve B Wydruk sty

| pone.. czama

Wydani

| Daei> Ay Zmiana numerac|

Datum Software Pozycje 9 Symbot brak 12112019

Rysunek 3. Rejestracja zwierzecia: okienko dialogowe. Zrédlo: opracowanie wlasne.

W rejestrze 0s6b wyrdzniono osoby przyprowadzajace i odbierajgce oraz zglaszajace zaginigcie lub
znalezienie zwierzgcia. Mozliwe jest takze stworzenie czarnej listy 0sob, ktérym nie nalezy wydawaé
podopiecznych. Tabela 2 przedstawia obszary, w ktorych system wspiera uzytkownikow wraz z

dostepnymi funkcjonalnosciami.

Tabela 2. Obszary wspierane przez program Schronisko dla zwierzqt. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Lp. Obszar Opis podstawowych funkcjonalnoSci

1. | Ewidencja zwierzat - wyswietlenie kartoteki;

- edycja danych, dodanie zdjecia;

- usunigcie zwierzecia;

- wprowadzenie danych dotyczacych wydania zwierzecia;
- zalgczenie dokumentow;

- wyszukiwanie z filtrowaniem.

2. | Zarzadzanie przyjeciami - wprowadzenie podstawowych danych np. gatunek, rasa,
zwierzat wiek, pte¢, rozmiar, masé, nr chipa, nr obrozy;

- wprowadzenie danych osoby przyprowadzajacej;
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- wprowadzenie danych rejestracyjnych np. data, boks,

czas kwarantanny, kastracja/sterylizacja.

3. | Historia medyczna - w karcie zwierzecia mozliwo$¢ wpisu dot. szczepien i
leczenia.
4. | Zarzadzanie adopcja - w karcie zwierzecia mozna uzupetni¢ dane osoby

odbierajacej i preferencje adopcji.

5. | Ewidencja oséb - wyswietlanie danych oséb
przyprowadzajacych/odbierajacych zwierze;
- wy$wietlanie danych osob zglaszajgcych
zaginigcie/znalezienie zwierzecia;

- czarna lista.

6. | Raporty - zwierzgta przyjete do schroniska;
- zwierzeta przebywajace;
-zwierzgta zaszczepione;

- zwierzeta wydane;

- kontrole poadopcyjne.

7. | Faktury - wprowadzanie faktur;
- lista faktur rozliczonych, nierozliczonych,

przeterminowanych.

Program umozliwia tatwa konfiguracje niektorych elementdw np. numeracji bokséw, dostgpnych
szczepien oraz tworzenie wlasnych szablondw pism, dostarcza tez szeroki wybdr filtrow do
wyszukiwania.

W aplikacji brak moduléw do zarzadzania pracownikami i wolontariuszami, nie umozliwia tez
planowania zadan lub tworzenia harmonograméw np. dotyczacych leczenia, szczepien lub spacerow.
Jest to przede wszystkim program, ktdry przechowuje dane i pozwala szybko odnalez¢ potrzebne

informacje. Do wad nalezy rowniez fakt, ze jest dostepny wylacznie jako aplikacja desktopowa.

3.2. Pawlytics

Pawlytics [12] to aplikacja webowa stworzona przez mata amerykanska firme¢ o tej samej nazwie.
Program ten wspiera przede wszystkim zarzadzanie adopcjami zwierzat, a nie schroniskiem jako
cato$cig. Producent deklaruje, ze z pomoca jego oprogramowania organizacje zajmujgce si¢ ratowaniem
i opieka nad zwierzgtami beda w stanie fatwo i w sposob zautomatyzowany przeprowadzaé procesy
adopcyjne. Aplikacja nie ma statej ilo$ci modutoéw, tj. klient wybiera jakie elementy oprogramowania
go interesujg i tylko za nie placi. Ponizej wymienione sg moduty wystepujace obecnie w domyslnej

wersji:
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1. Zarzadzanie zwierzgtami;
2. Zarzadzanie osobami;

3. Aplikacje/wnioski;
4

Uzytkownicy - panel administratora.

Wkrétce za$ dostepne beda:

5. Tworzenie kompleksowych raportow;

6. Kalendarz medyczny;

7. Automatyczna integracja ze strong adoptapet.com;

8. Zarzadzanie zadaniami dla kazdej adopcji.
Podstawowym zadaniem programu jest przeprowadzanie procesu adopcyjnego poprzez udostgpnienie
e-aplikacji na stronie dla os6b zainteresowanych oraz zarzgdzanie adopcjami w formie przechowywania
danych osoby i powigzanego zwierzecia. Dodatkowo oprogramowanie umozliwia tworzenie wlasnych
wzorow podan o adopcje, zgloszenie si¢ na wolontariat, oddanie zwierzgcia czy stworzenie domu

zastepczego. Dane z takich formularzy zapisywane sg do bazy danych tworzac profil osoby.

Primary Info Intake/Outcome Diet Medical Notes Documents

Pets Name* Internal ID ‘..

Burek 666 [
Status Adoption Fee ’ 6.

Training v SA N 0
e ? y
Location Type Foster Add New Person g 4
e B
Foster v Jan Kowal v 3

g
Descriptive Info i
Species Breed* Mixed? &
X
Dog v Akita X A No a2 -‘-’.1
+ L3
DOB* Age ‘
w1 2 [ )
Sex Altered Weight (lbs)*
Male v Unsure 7 10

Colors (select all)
Rysunek 4. Rejestracja zwierzecia. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Rysunek 4 pokazuje przyktad zaktadania konta dla zwierzgcia. Poza podstawowymi danymi mozna
przechowywa¢ informacje o diecie lub historii medycznej, a takze szczegétowe dane o cechach
charakterystycznych dla danego zwierzecia (np. czy jest agresywny, czy dobrze reaguje na dzieci lub
inne zwierzgta).

Program umozliwia wygodne wyszukiwanie i przegladanie listy osob oraz zwierzat. Mozna takze

sortowac 1 filtrowac listg, co zostalo pokazane na Rysunku 5.
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@ Pets Add Pet
Seerch A“ m o v Close e Y
Species 4
5 Breed Locati [}
Kulka Quarantined o Domessciongrer. Paen o
Age Range »
. Gender »
- B u rek Traini ng Species Breed Location D>
o e e o Size Range »
Status 4
Species Breed Location D Microchip
‘ Mruczek Adoptable Cat Domestic Short Ha Halina Szarobura 667 NIA o

Rysunek 5. Filtrowanie listy zwierzqt. Zrédlo: opracowanie wlasne.
Kolejng podstawowsg funkcjonalno$cig jest dodanie osoby pokazane na Rysunku 6. Aplikacja

przechowuje wylgcznie podstawowe dane teleadresowe bez informacji szczegdtowych np. dotyczacych

preferencji szukanego zwierzgcia lub charakteru miejsca jego ewentualnego przebywania.

@ Add Person

First Name Last Name
Halina Szarobura
Phone Email
123456789 halyna@wp.pl
Street 1 Street 2
Poznariska
City Zip Code
Poznan 08-123
Country State
Poland N Poznari .

Rysunek 6. Rejestracja osoby. Zrédlo: opracowanie wiasne.
Tabela 3 przedstawia moduty i elementy wystgpujace w omawianej aplikacji.

Tabela 3. Obszary wspierane przez program Pawlytics. Zrédio: Opracowanie wilasne.

Lp. Obszar Opis podstawowych funkcjonalnosci

1 Zarzadzanie adopcja - tworzenie wlasnego wniosku/aplikacji o adopcje;




Uwaga: Dodatkowo ptatne

rozszerzenie

- tworzenie wlasnego wniosku/aplikacji o zgloszenie si¢ do
wolontariatu;
- tworzenie wlasnego wniosku/aplikacji o utworzenie domu
zastepczego,

- tworzenie wlasnego wniosku/aplikacji o oddanie zwierzgcia.

2 Baza zwierzat

- wyszukiwanie (filtry, sortowanie);

- dodanie zwierzecia do bazy (nazwa, id, status (kwarantanna,
uspiony, do adopcji), gatunek, rasa, wiek, pte¢ data przyjecia,
kastracja, waga, opis, umaszczenie, link do filmiku youtube,
mikrochip, czy moze mieszka¢ z innymi psami, kotami,
dzie¢mi, czy ma specjalne potrzeby, czy potrzebuje
doswiadczonego wiasciciela, zdjecie);

- dodanie informacji o diecie;

- edycja wszystkich danych;

- export pdf z danymi;

- dodanie notatki;

- dodanie pliku/zatgcznika.

3 Zarzadzanie przyjeciami

- dodanie do bazy;

- ustawienie statusu.

4 Zarzadzanie historig

medyczna

- dodanie procedury medycznej (data, lecznica, koszt, opis) w

karcie zwierzecia

5 Zarzadzanie ludzmi
Uwaga: Niektore elementy

dodatkowo ptatne

- dodanie osoby do bazy;
- wyszukiwanie (filtry, sortowanie);

- zarzadzanie wolontariuszami.

Podsumowujac aplikacja firmy Pawlytics ma przejrzysty i nowoczesny layout oraz jest intuicyjna
w uzyciu. Posiada wygodny sposob tworzenia oraz przegladania bazy danych zwierzat oraz osob.

Ponadto umozliwia tworzenie wlasnych aplikacji oraz wnioskéw co zapewnia elastycznos¢ i

przyspiesza prace.

Niemniej program ten ma bardzo okrojone funkcjonalnosci (kolejne sa dopiero na etapie
wdrazania) i skupia si¢ przede wszystkim na samym procesie adopcyjnym a nie na zarzadzaniu caltym

schroniskiem jako organizacja. Aplikacja przechowuje ponadto wytacznie dane teleadresowe osob.

Dostepna jest w angielskiej wers;ji jezykowej 1 dostosowana do amerykanskich realiow.
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3.3. Schelterluv

Schelterluv [13] to aplikacja webowa umozliwiajaca zarzadzanie schroniskiem dla zwierzat lub
innym podobnym obiektem. Zgodnie z opisem producenta oprogramowanie umozliwia efektywne
i kompleksowe kierowanie instytucja tak, by zaoszczedzi¢ jak najwiecej czasu oraz zminimalizowad
przechowywanie dokumentacji papierowej. Omawiany program ma bardzo szeroki i rozbudowany
zakres dostgpnych modutow. Wspiera on nie tylko samo prowadzenie schroniska jako domu dla

zwierzat, lecz takze procesy adopcyjne oraz rozbudowany e-sklep oraz kalendarz zadan.

Location: Main building, Cat Holding ID# : DEMO2262-A-1

* Awaiting pickup (TNR) CU/
profile | Processing | Behavioral | Medical | Memos | History

Species: Cat Adoption Price Group:
Breed: Color: Orange/White
Pattern: Tabby Distinguishing Marks:

Sex: Female

Altered Pre-Intake: No Altered in Care: Yes

Age Group: Adult Cat (6 months+)

Age: 10M/9D Est. Birthdate: 02/23/2019
Behavior Category: Adoption Category:
Volunteer Category: Medical Category

Microchip Number :
Microchip Issuer : Micrachip Implant Date :N/A

[Add Microchip;

Intake Type: Wildlife In Intake Subtype: Cat (feral)
Date Found: 01/04/2020 Address Found:

License Number: Issued on:

Expires:

[Add License]

Rabies tag number:

[Add Rabies tag number]

Previous Shelter ID:
Previous Shelter 1D Type: Previous |D Issuing Shelter:

[Add ID]

Rysunek 7. Kartoteka zwierzecia uwzgledniajgca szeroki zakres danych i gotowych podpowiedzi.
Zrodlo: opracowanie wlasne.

Pelna lista modutéw glownych:

1. Rejestr zwierzat;

. Rejestr osob;

. Rejestr organizacji partnerskich;

. Rejestr transakcji w sklepie;

. Rejestr uzytkownikow;

. Panel konfiguracyjny dla schroniska, medyczny oraz sklepu;
. Kalendarz zadan;

. Raportowanie;

© 00 3 O w»n B~ W N

. Samouczek;

10. Zarzadzanie adopcjami.
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Podstawowym elementem aplikacji jest baza danych zwierzat oraz oséb. Profile obu grup sa

mocno rozbudowane, tak by zawieraly bardzo szeroki zakres informacji, np. w przypadku

podopiecznych o zachowaniu, historii medycznej, historii pochodzenia; a w profilach oséb dane o

powigzanych zwierzgtach, zakupach, informacjach dodatkowych, ostrzezeniach i historii adopcji.

Kartoteka zwierzecia zostata pokazana na Rysunku 7, a jedna z zaktadek kartoteki osoby na Rysunku 8.

Deborah Williams 18889461

g

Profile Attributes Animals Purchases Memos Person History

=8

Photo

=
&
L

—

Bardzo

To update an animal record. select it from the list below. If you don't see it, add it with the button at left.
Date Species  Name Breed Color Animal ID Event By Action
01/04/2020 Dog Edward Retriever, Chocalate Labrador Chaocolate/White DEMO2262-A-4 Owner Surrender demo?2262_j
01/04/2020 Dog Nacho Chihuahua Tan/— DEMO2262-A-3 Owner Surrender demo2262_j
01/04/2020 Cat Stray-503 Red/- DEMO2262-A-2 Found Stray demo2262 | w
01/04/2020 Dog Edward Retriever, Chocolate Labrador Chocolate/White DEMO2262-A-4 Previously Owned demo2262_j

Rysunek 8. Kartoteka osoby, zakladka Animals. Zrédlo: opracowanie wlasne.

rozbudowang i zarazem niezwykle uzyteczng czeScig programu jest mozliwosé

konfiguracji ustawien, dzigki czemu mozna utworzyc¢:

gotowe wzorce,

kategorie,

opisy dotyczace wszelkich aspektow obejmujacych aplikacje, jak np. kategoryzacja
wieku zwierzat, typow i1 opiséw zachowania;

wzorce wiadomos$ci mailowych;

rozroznienia algorytmow i §ciezek zapytan w zaleznosci od gatunku zwierzecia;
zadania;

opisy medyczne;

liste produktéw udostepnianych w sklepie.

Tworzenie takich gotowych kategorii utatwia filtrowanie, wyszukiwanie danych czy uzupehnianie

formularzy. Liste konfigurowalnych modutéw przedstawia Rysunek 9, a przyktad konfiguracji modutu,

w tym wypadku wieku kota, Rysunek 10.
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General Shelter  Medical =~ Shopping Cart

v

My Organization ¥

v

Animal Population ¥

v

Age Groups

v

Staffing

v

Partners

v

Calendar / Scheduling

v

Marketing

v

Location Management #

v

Behavior Management

v

Intake and Outcome

v

Return / Surrender Threshold

v

Uploads and Integrations ¥

v

Contract Manager #

v

Memo Types

v

Email Templates %

v

Processing #

v

Licensing

v

Application Builder #

v

Kennel Card Builder #

% = Important Configurations

Rysunek 9. Ekran umozliwiajgcy wybor modulu do konfiguracji. Zrédlo: opracowanie wiasne.

General Shelter  Medical Shopping Cart

> My Organization #
> Animal Population #

v Age Groups

W = Important Configurations

Have a data import scheduled? Skip this section if your data includes an “Age Group” column (applicable to all PetPoint imports).

How to set up your animal age groups

Select Animal Type

Cat Ml Edit Record

Age Group Name

0 weeks
Unweaned (0-5 weeks)
6 weeks
Kitten (6 weeks-5 months)
5 months

Adult Cat (6 months+)

Rysunek 10. Zakladka umozliwiajgca tworzenie wzorcow i kategorii na przykiadzie kategoryzacji wieku kota.

Szczegotowo rozbudowano kalendarz zadan oraz zdarzen. Podzielony jest na kategorie dotyczace zadan

medycznych, ¢wiczen, zachowania, adopcji, przyje¢ oraz podsumowania. Rysunek 11 pokazuje

zaktadke zadan medycznych.

Minimum Age Maximum Age

6 weeks
5 months

No End

Zrodlo: opracowanie wlasne.
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Tasks

Medica Behavioral Application Intake Events Status Review
Treatments Procedures / Vet to Check CVT to Check Vaccines D\a_rgnost\( Misc To-Do's Scheduling
Surgeries ests
Treatments

Medications and treatments which need to be completed.

01/04/2020 12:00 AM = 01/04/2020 11:59 PM Show overdue treatments

All Species All Locations All Frequencies All routes

® Animal View Treatment View Location View

e Date Time [[»] Animal Sex = Weight Frequency Treatment Dose Location
elec

Mo treatments to be done

Rysunek 11. Zakladka zadaii medycznych. Zrédio: opracowanie wiasne.

Program umozliwia rowniez generowanie bardzo wielu rodzajow raportow ulatwiajacych
zarzadzanie adopcjami, sklepem, zwierzetami, a takze tworzenie wlasnych spersonalizowanych
raportow. Oddzielny modut odpowiedzialny jest za przyjmowanie oraz rozpatrywanie adopcji. W
programie wyrdznia si¢ e-sklep, w ktorym naby¢ mozna produkty czy ztozy¢ darowizne dla konkretnego
zwierzecia. Modut ten umozliwia platno$¢ za pomoca karty, czeku oraz gotowki; paragon generowany
jest automatycznie. Program Shelterluv wyrdznia si¢ szerokim zakresem funkcjonalno$ci. Zostaty one

zebrane w Tabeli 4.

Tabela 4. Obszary wspierane przez program Shelterluv. Zrédio: opracowanie wiasne.

Lp. Obszar Opis podstawowych funkcjonalnos$ci
1 Zarzadzanie adopcja - profil osoby do adopcji/domu tymczasowego: dane
personalne,

- informacja o statusie: moze by¢ domem tymczasowym,
ostrzezenie, nie wydawac zwierzat;

- przypisywanie zwierzat do profilu danej osoby;

- przypisanie transakcji do osoby;

- dodawanie notatek, historia;

2 Kontrola zwierzat - rejestrowanie problemoéw z zachowaniem psa i “planu
naprawczego”;
- rejestrowanie aktywno$ci psa;

- rejestrowanie odpchlenia;

25



- tworzenie miotow, rejestrowanie spokrewnienia ze soba
psOw;

- dodawanie notatek;

Baza zwierzat - przechowywanie informacji o zwierzgciu: imie, rasa, id,
status itd.

- wy$wietlanie petnej informac;ji;

- szczegotowe informacje na temat zachowania psa, czy
moze mieszka¢ z innymi zwierzetami, chip, poprzednie
schronisko;

- rejestrowanie statuséw m.in.: mozliwy do adopcji, w

klinice, czeka na odbidr, ocena zachowania, w trakcie

leczenia;
Zarzadzanie zgtoszeniami/ | - dodawanie medycznych zlecen do wykonania lub spotkan z
incydentami .
y behawiorysta;
- dodawanie incydentu z aplikacja;
- tworzenie eventow;
Zarzadzanie - rejestrowanie partneréw;
sponsorami/zbiorkami
Zarzadzanie domami - razem z adopcja, ten sam profil;
tymczasowymi
Zarzadzanie przyjgciami - szczegOlowe informacje na temat przyjecia, jeden z
powodow: dziko zyjace, zrzeczenie si¢ wlasciciela,
przeniesienie, bezdomny, urodzony w schronisku;
Zarzgdzanie boksami - rejestrowanie boksow,
- rejestrowanie budynkow i sekcji.
Zarzadzanie historig - przechowywanie informacji na temat stanu zdrowotnego
medyczng

psa: wiek, kastracja;

- dodawanie notatek szczegdtowych i instrukcji;

- dodawanie diagnozy spo$rod ogoélnie dostgpnych(screen);
- dodawanie badan- do wykonania, oznaczanie jako

wykonane;
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- rejestracja szczepien, obserwacji dziennej, badan
fizycznych, leczenia, zabiegéw i operacji oraz wizyt

weterynarza,;

10 Zarzadzanie ludzmi - tworzenie profili oséb adoptujacych/dajacych dom
tymczasowy;
- dostep do aplikacji kazdego z wlasciwymi uprawnieniami

np. mozliwo$¢ odczytu/edycji;

W ramach podsumowania nalezy uznaé¢ oprogramowanie Shelterluv za kompleksowy oraz
rozbudowany system do zarzadzania schroniskiem. Aplikacja ma przejrzysty i intuicyjny interfejs.
Wyr6znia ja wysoka szczegdtowos¢ formularzy oraz petna mozliwos¢ modyfikowania kazdego z nich
poprzez dodanie i usuwanie elementow, grupowanie, kategoryzowanie co znacznie przyspiesza prace;
ulatwia wyszukiwanie, umozliwia filtrowanie i1 zapobiega tworzeniu wilasnych tresci przez
nieuprawnionego uzytkownika. Mozna takze tworzy¢ whasne formatki lub wzorce dokumentow oraz
maili. Ponadto wygodny e-sklep utatwia pozyskiwanie dodatkowych funduszy dla schroniska.

Omawiana aplikacja niestety nie zastepuje programu ksiggowego, totez dokonane transakcje
nalezy recznie przenosi¢ do dziatlu finansowego instytucji. Ponadto brakuje mozliwosci pelnego
zarzadzania wolontariuszami oraz planowania czasu zwierzat np. kontrolowania ilosci odbytych

spacerow.

3.4. Podsumowanie

Wszystkie przedstawione aplikacje majg na celu utatwienie zbierania i zarzadzania danymi
zwierzat oraz innymi informacjami potrzebnymi do opieki nad nimi. Ich podstawowymi modutami sg
baza zwierzat, podobna w wigkszosci aplikacji oraz baza osob. Ta druga w zaleznosci od aplikacji moze
zawiera¢ dane pracownikow, osob przyprowadzajacych/odbierajacych zwierzgta, adaptujacych i
wolontariuszy. Pozostale moduty znaczaco si¢ r6znia, a funkcjonalnosci realizowane sa w odmienny
sposob. Brak jest propozycji, ktéra taczytaby w sobie wszystkie uzyteczne elementy. Co szczegdlnie
istotne brak jest systemu, ktory umozliwialby nie tylko zarzadzanie danymi, ale takze zarzadzanie praca
calej organizacji: koordynowaniem pracy pracownikow i wolontariuszy, zintegrowanym planowaniem
dziatan zespolu weterynaryjnego, zarzadzaniem zdarzeniami (np. spacer, nietypowe zdarzenia
dotyczace zwierzat), kalendarzem. W przetestowanych systemach brak tez mozliwosci wirtualnych
adopcji 1 innych form wsparcia schroniska przez potencjalnych darczyncow. Dlatego aplikacja
stworzona w toku pracy naszego zespolu ma wypetié luke i potgczy¢ zalety istniejacych systemow

oraz, co najwazniejsze, dostarczy¢ mozliwos$ci, ktorych brakuje w pozostatych propozycjach.
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4. Propozycja systemu zarzgdzania schroniskiem dla zwierzat:

@zor

Na powstanie systemu @zor ztozyty si¢ fazy analizy problemu, projektowania, implementacji
oraz faza testowania. W niniejszym rozdziale zostat opisany wynik prac faz analitycznej i projektowe;j.
Rozdziat rozpoczyna si¢ wymaganiami funkcjonalnymi i niefunkcjonalnymi systemu, nastgpnie zostaty
zaprezentowane diagramy przypadkéw uzycia, wazniejsze scenariusze i diagramy aktywnosci,
specyficzne dla omawianej problematyki, oraz diagramy stanu. W dalszej czeSci mozna zapoznac si¢ z
etapami powstawania systemu wraz z szczegétowym opisem decyzji podjetych na etapie analizy oraz

projektowania. Rozdziat konczy opis aplikacji mobilnej i propozycija logo systemu.

4.1. Moduly systemu

System (@zor zostat zaprojektowany jako narzedzie wspierajace zarzadzanie schroniskiem dla
zwierzat. Umozliwia on zrdznicowany dostep do danych zaréwno pracownikom, jak i osobom z
zewnatrz zainteresowanym dziatalno$cig konkretnej placowki. Powstat jako odpowiedZ na wymagania
prawne (opisane w rozdziale drugim), potrzeby pracownikow wynikajace z codziennego
funkcjonowania oraz analiz¢ istniejacych systemow. Gléwnym celem jest umozliwienie realizacji
podstawowych zadan schroniska, drugim — jak najpetniejszy dost¢p do informacji osobom potencjalnie
zainteresowanym przygarnigciem zwierzecia lub wsparciem finansowym, co rownocze$nie wspiera cel
pierwszy, jako ze poszukiwanie domoéw i funduszy roéwniez nalezy do obowigzkéw regulowanych
ustawg. W pierwszym etapie prac analitycznych najwiekszy nacisk zostat potozony na zbieranie i dostep
do danych o zwierzetach oraz proces adopcyjny, jako realizacja podstawowych obowigzkéw prawnych,
bez ktorych codzienna dziatalno$é schroniska w Polsce nie jest mozliwa. Analizujgc te potrzeby
powstaty trzy podstawowe moduly systemu:

1. Zarzadzanie zwierzgtami — obejmuje podstawowe dane dotyczace zwierzecia, okolicznos$ci jego

przyjecia i pobytu;

2. Zarzadzanie potrzebami medycznymi — obejmuje dokumentacje medyczna;

3. Zarzadzanie adopcja — obejmuje czynnosci konieczne do wydania zwierzgcia nowemu

wlascicielowi.
W dalszym etapie analizy pomyslano o rozszerzeniu podstawowych modutow o funkcjonalno$ci
niezwigzane z wymogami prawa, ale uzytecznych dla pracownikow. W wyniku tego etapu prac
powstaty moduty:

4. Zarzadzanie incydentami dotyczacymi zwierzat — uzupelnienie modulu zarzadzania

zwierzetami o informacje o ponadnormatywnych zdarzeniach w zyciu zwierzgcia,

5. Kalendarz — modut rozszerzajacy zarzadzanie zwierzgtami oraz utatwiajacy organizacje pracy

poszczego6lnym pracownikom;
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6. Raporty — modut umozliwiajacy generowanie raportow na podstawie danych z trzech

podstawowych modutow.

7. Zarzadzanie uzytkownikami systemu — modut administracyjny.

Ostatnim elementem analizy byto spojrzenie na system z punktu widzenia uzytkownika, ktory trafit
na strong¢ internetowa schroniska i dodanie funkcjonalnos$ci, ktore pomagaja w dostepie do informacji
oraz zachecaja do mocniejszego zwiazania si¢ z konkretnym schroniskiem. Na tym etapie powstaty
moduty:

8. Zarzadzanie sponsorami i wptywami — umozliwia osobom z zewnatrz zostanie sponsorem oraz

utatwia pracownikom schroniska kontrole nad wsparciem finansowym od darczyncéw. Zawiera
w sobie podmodut zarzadzania e-adopcja, jako rozwinigecie modutu adopcyjnego, pozwalajacy
na dofinansowanie placowki w powiazaniu z konkretnym zwierzeciem;

9. Ogloszenia — mozliwo$¢ dodawania ogloszen o zwierzgtach zaginionych i szukajacych nowych

whascicieli.
Tworcy systemu starali si¢, by wyodrgbnione dziewig¢ Obszarow w calosci wypehito zatozenia i
spehito oczekiwania poktadane w aplikacji. W kolejnych podrozdziatach zaprezentowano doktadny

opis modutow.

4.2. Wymagania funkcjonalne

Opisane w poprzednim podrozdziale etapy analizy wytonity potrzeby uzytkownikow, ktore przez
tworcow systemu zostaty przyporzadkowane do modutdéw majacych znalez¢ si¢ w systemie. W
kolejnym etapie prac opis modutéw zostat uszczegoétowiony. W konsekwencji powstaty wymagania

funkcjonalne systemu. Ich opis zostat przedstawiony w kolejnych podrozdziatach.

4.2.1. Moduly podstawowe

Jak wspomniano powyzej osig systemu sg: zarzadzanie zwierzetami, zarzadzanie potrzebami
medycznymi, zarzadzanie adopcja. Moduly te sa dostepne wylacznie dla zalogowanych uzytkownikow.
W Tabeli 5 przedstawiono szczegdétowe wymagania funkcjonalne dotyczace zarzadzania zwierzetami.
Modut ten obstuguje:

e Przyjecie zwierzecia do schroniska;

o Dodawanie i modyfikowanie informacji w trakcie pobytu;

e Dostep do listy zwierzat i szczegétowych informacji na temat poszczegdlnych zwierzat.

Tabela 5. Wymagania funkcjonalne: zarzgdzanie zwierzetami. Zrédio: opracowanie wlasne.

Lp. Nazwa Opis Aktorzy Ograniczenia
1 | Dodaj zwierzg Umozliwi dodanie nowego Pracownik
zwierzecia wraz podstawowymi Administrator
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informacjami (gatunek, rasa, pte¢,
rozmiar, mas¢, nr chipa, nr obrozy,
opis, uwagi).

2 | Edytuj dane Umozliwia modyfikacj¢ danych Pracownik Zwierzg jest w
zwierzecia zapisanych w systemie. Administrator bazie danych.

3 | Usun zwierze Umozliwia usuniecie btednie Pracownik Zwierzg istnieje

dodanego zwierzgcia. Administrator w bazie.

4 | Ustaw status Umozliwia ustawienie statusu Pracownik Zwierzg istnieje

zwierzecia np.: do adopcji, czeka na | Administrator w bazie.
odbidr, w trakcie leczenia.

5 | Dodaj miejsce Umozliwia okreslenie miejsca Pracownik Zwierzg istnieje
przebywania przebywania zwierzgcia: numeru Administrator w bazie.

boksu, domu tymczasowego.

6 | Wyswietl liste Umozliwia wy$wietlenie listy Kazdy W bazie istnieje
zwierzat zwierzat (innej w zaleznos$ci od uzytkownik przynajmniej

uprawnien uzytkownika). jedno zwierzg.

7 | Pokaz Umozliwia wy$wietlenie Kazdy Zwierzg istnieje
szczegotowe szczegotowych danych na temat uzytkownik w bazie.
dane zwierzgcia | zwierzecia.

8 | Dodaj osobe Umozliwia dodanie danych osoby, | Pracownik Przyprowadzone
przyprowadzaja | ktora przyprowadzita zwierze Administrator zwierzg istnieje
Ca (imig, nazwisko, PESEL, adres nr w bazie.

telefonu) lub danych instytucji
przekazujacej zwierzg.

9 | Dodaj Umozliwia dodanie szczegbétow Pracownik Zwierzg istnieje
okolicznosci dotyczacych przyjecia zwierzecia Administrator w bazie.
przyjecia (bezdomny, zrzeczenie si¢

wlasciciela, przyprowadzony przez
osobg postronng).

10 | Dodaj wizyte Umozliwia dodanie informacji o Pracownik Zwierzg istnieje
przedadopcyjna | wizycie przysztego wilasciciela. Administrator w bazie.

11 | Dodaj Umozliwia dodanie zdjgcia i linku | Pracownik Zwierzg istnieje
multimedia do filmu ze zwierzeciem. Administrator w bazie.

W Tabeli 6 przedstawiono szczegdétowe wymagania funkcjonalne dotyczgce zarzadzania potrzebami

medycznymi. Modut ten obstuguje:
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e Dodawanie i edycj¢ informacji na temat wizyt weterynaryjnych, szczepien i innych

aktywnos$ci medycznych;

e  Wyswietlanie szczegétowych informacji o aktywno$ciach medycznych;

e Zarzadzanie tagami aktywnos$ci medyczne;.

Tabela 6. Wymagania funkcjonalne: zarzqdzanie potrzebami medycznymi. Zrédlo: opracowanie wlasne.

lekoéw) wraz z datg i opisem.

Lp. Nazwa Opis Aktorzy Ograniczenia

1 Wyswietlenie Umozliwia wyswietlenie listy Pracownik Istnienie
listy zwierzat zZwierzat wraz z ogélnym stanem Weterynarz przynajmniej

zdrowia (np. zdrowy, wymaga jednego
leczenia) zwierzgcia w
bazie.

2 Wyswietlenie Umozliwia wys$wietlenie listy Pracownik Istnienie
listy aktywnosci | wszystkich aktywnosci Weterynarz przynajmniej
medycznych medycznych zwierzecia wraz z ich jednej
zwierzecia rodzajem (np. wizyta, szczepienie, aktywnosci

podanie leku, inny zabieg) medycznej
powiazanej z
danym
zwierzeciem.

3 Wyswietlenie Umozliwia wys$wietlenie informacji | Pracownik
karty medycznej | na temat ogdlnego stanu zdrowia. Weterynarz
zZwierzecia

4 Wyswietlenie Umozliwia wyswietlenie informacji | Pracownik
szczegotow z wykonanej aktywnosci Weterynarz
aktywnosci medycznej.
medycznej

5 Rejestracja Umozliwia zarejestrowanie wizyty | Pracownik
potrzeby U weterynarza z podaniem Weterynarz
medycznej przyczyny.
zwierzecia

6 Dodanie Umozliwia dodanie aktywnosci Weterynarz
aktywnosci medycznej (np. wizyta u
medycznej weterynarza, szczepienie, podanie
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7 Edycja Umozliwia modyfikacje Weterynarz Istnienie
aktywnosci aktywnos$ci medyczne;. aktywnosci
medycznej medycznej.

8 Usuniecie Umozliwia usuniecie btednie Weterynarz Istnienie
aktywnosci aktywnos$ci medyczne;. aktywnosci
medycznej medycznej.

9 Dodanie tagu Umozliwia dodanie tagu Pracownik
aktywnosci aktywnos$ci medycznej w uprawniony
medycznej zaleznosci od potrzeb schroniska.

10 | Edycjatagu Umozliwia modyfikacj¢ tagu Pracownik Istnienie tagu w
aktywnosci aktywnos$ci medyczne;. uprawniony bazie.
medycznej

11 | Usunigcie tagu | Umozliwia usunigcie btednie Pracownik Istnienie tagu w
aktywnos$ci dodanego tagu aktywnosci uprawniony bazie.
medycznej medyczne;j.

W Tabeli 7 przedstawiono szczegétowe wymagania funkcjonalne dotyczace zarzadzania adopcja.

Modut ten obstuguje:

e Czynnosci wstgpne konieczne do wykonania przez osobg¢ zainteresowang adopcja;

e Zarzadzanie procesem adopcyjnym przez pracownika.

Tabela 7. Wymagania funkcjonalne: zrzqdzanie adopcjq. Zrédio: opracowanie wiasne.

zainteresowanej

innymi zwierzgtami).

Lp. Nazwa Opis Aktorzy Ograniczenia
1 Utworzenie Umozliwia stworzenie konta w Gos¢
profilu osoby systemie.
zainteresowanej
adopcja
2 Uzupehhienie Umozliwia wypelienie formularza | Osoba Uzytkownik
formularza adopcyjnego w systemie. adoptujaca musi mie¢
adopcyjnego zatozone konto i
by¢
zalogowany.
3 Dodanie Umozliwia dodanie preferencji Osoba Uzytkownik
preferencji adopcji — oczekiwanych cech psa adoptujaca. musi by¢
adopcji osoby (np. lubi dzieci, moze mieszkac z zalogowany.

32




4 Utworzenie Umozliwia utworzenie wniosku Pracownik Osoba
whniosku adopcyjnego. adoptujaca musi
adopcyjnego istnie¢ w bazie.
5 Edycja wniosku | Umozliwia modyfikacje Pracownik Whiosek musi
adopcyjnego utworzonego wniosku adopcyjnego. istnie¢ w bazie.
6 Zmiana statusu | Umozliwia zmiang statusu adopcji | Pracownik Whiosek
adopcji (np. w trakcie, zakonczona) adopcyjny musi
istnie¢ w bazie.
7 Dodanie Umozliwia przypisanie zwierzecia, | Pracownik Osoba musi
zwierzecia do ktére ma zosta¢ adoptowane do istnie¢ w bazie,
profilu osoby profilu osoby adoptujace;j. zwierz¢ musi
adoptujacej istnie¢ w bazie.
8 Wydruk Umozliwia wydruk formularza Pracownik Whiosek musi
whniosku adopcyjnego. istnie¢ w bazie.
adopcyjnego.

4.2.2. Moduly uzupehiajace

Moduly uzupekniajace stanowia poszerzenie podstawowych funkcjonalnosci systemu. Nalezg do

nich: zarzadzanie incydentami, kalendarz, raporty, zarzadzanie uzytkownikami. Moduty te sa dostepne

wylacznie dla zalogowanych pracownikéw schroniska.

W Tabeli 8 przedstawiono szczegdétowe wymagania funkcjonalne dotyczace obstugi incydentow.

Element ten jest rozszerzeniem modulu zarzadzania zwierzetami i

dotyczy

informacji o

ponadnormatywnych zdarzeniach w schronisku powigzanych z konkretnym zwierzeciem np.

pogryzienie przez innego psa, agresywne zachowanie itp.

Tabela 8. Wymagania funkcjonalne: zarzqdzanie incydentami. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Lp. Nazwa Opis Aktorzy Ograniczenia
1 Wyswietlenie Umozliwia wyswietlenie listy Pracownik

listy incydentow | incydentow w schronisku.
2 Utworzenie Umozliwia utworzenie incydentu Pracownik

incydentu powiazanego z konkretnym Weterynarz

zwierzgciem.

3 Edycja Umozliwia modyfikacj¢ informacji | Pracownik

incydentu dotyczacych incydentu. Pracownik

uprawniony
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Usunigcie

incydentu

Umozliwia usuni¢cie btednie

utworzonego incydentu.

Pracownik
Pracownik

uprawniony

W Tabeli 9 przedstawiono szczegétowe wymagania funkcjonalne dotyczace kalendarza. Kalendarz ma

utatwi¢ pracownikom organizacj¢ pracy poprzez dodawanie zadan i zdarzen np. wizyt weterynaryjnych,

spacerow. Modut ten obstuguje kalendarz pracownika oraz zwierzecia.

Tabela 9. Wymagania funkcjonalne: kalendarz. Zrédlo: opracowanie wlasne.

wyjs$cia na spacer w kalendarzu

zwierzecia.

Wolontariusz

Lp. Nazwa Opis Aktorzy Ograniczenia

1 Wyswietlenie Umozliwia wys$wietlenie Pracownik
kalendarza kalendarza wraz z wpisanymi do Weterynarz

niego zdarzeniami. Wolontariusz

2 Dodanie wizyty | Umozliwia dodanie wizyty Weterynarz Istnienie

weterynaryjnej | weterynaryjnej w kalendarzu Pracownik zwierzecia lub
zwierzecia lub pracownika. Wolontariusz pracownika w
bazie.

3 Usunigcie Umozliwia usunigcie wizyty Weterynarz Istnienie wizyty
wizyty weterynaryjnej z kalendarza. Pracownik weterynaryjnej
weterynaryjnej Wolontariusz w bazie.

4 Dodanie wizyty | Umozliwia dodanie wizyty Pracownik Istnienie
adopcyjnej adopcyjnej w kalendarzu Wolontariusz zwierzecia lub

zwierzecia lub pracownika. pracownika w
bazie.

5 Usunigcie Umozliwia usuni¢cie wizyty Weterynarz Istnienie wizyty
wizyty adopcyjnej z kalendarza. Pracownik adopcyjnej w
adopcyjnej Wolontariusz bazie.

6 Dodanie Umozliwia dodanie incydentu do Weterynarz Istnienie
incydentu kalendarza zwierzecia. Pracownik zwierzgcia w

Wolontariusz bazie.

7 Usunigcie Umozliwia usunigcie incydentu z Weterynarz Istnienie

incydentu kalendarza zwierzgcia. Pracownik incydentu w
Wolontariusz bazie.
8 Dodanie spaceru | Umozliwia dodanie koniecznosci Pracownik Istnienie

zwierzecia w

bazie.
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9 Usuniecie Umozliwia usuniecie spaceru w Pracownik Istnienie spaceru
spaceru kalendarzu zwierzecia. Wolontariusz w bazie.
10 | Dodanie Umozliwia ustawienie Weterynarz Istnienie
powiadomienia | powiadomienia o wybranym Pracownik zdarzenia w
wydarzeniu z kalendarza. Wolontariusz bazie.
11 | Usuniecie Umozliwia usuniecie Weterynarz Istnienie
powiadomienia. | powiadomienia o wybranym Pracownik powiadomienia

wydarzeniu.

Wolontariusz

w bazie.

W Tabeli 10 przedstawiono szczegdtowe wymagania funkcjonalne dotyczace raportoéw. Modut ten

obsluguje prace z wczesniej zdefiniowanymi raportami, ktéore powstaja na podstawie danych

znajdujacych si¢ w systemie oraz stworzenie nowych typow raportow:

Tabela 10. Wymagania funkcjonalne: zarzqdzanie raportami. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Lp. Nazwa Opis Aktorzy Ograniczenia
1 Stworzenie Umozliwia stworzenie wczesniej Pracownik
raportu zdefiniowanego raportu, na
podstawie danych znajdujacych si¢
w bazie
2 Edycjaraportu | Umozliwia modyfikacje Pracownik Istnienie raportu
istniejacego raportu. w bazie.
3 Podglad raportu | Umozliwia wy$wietlenie wczesniej | Pracownik Istnienie raportu
stworzonego raportu. w bazie.
4 Usunigcie Umozliwia usunigcie wezesniej Pracownik Istnienie raportu
raportu stworzonego raportu. w bazie.
5 Dodanie raportu | Umozliwia zdefiniowanie nowego | Super-
nowego typu typu raportu. administrator
6 Usunigcie Umozliwia usunigcie raportu Super- Istnienie
definicji raportu | danego typu. administrator definicji raportu
w bazie.
7 Edycja definicji | Umozliwia edycje raportu danego Super- Istnienie
raportu typu. administrator definicji raportu
w bazie.
W Tabeli 11 przedstawiono szczegdétowe wymagania funkcjonalne dotyczace zarzadzania

uzytkownikami. Modut ten obstuguje:

e Dodawanie i edycj¢ informacji na temat uzytkownikow;,
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e  Wyswietlanie danych na temat uzytkownika, w tym przypisanych mu zwierzat;

e Dodawanie zadan do kalendarza pracownikow.

Tabela 11. Wymagania funkcjonalne: zarzqdzanie uzytkownikami. Zrédlo opracowanie wlasne.

kalendarza wybranemu

uzytkownikowi (pracownikowi,

wolontariuszowi, weterynarzowi).

Lp. Nazwa Opis Aktorzy Ograniczenia

1 Dodanie Umozliwia dodanie danych o Pracownik
uzytkownika uzytkowniku.

2 Wyswietlenie Umozliwia wyswietlenie listy osob | Pracownik Istnienie
uzytkownikow | istniejacych w bazie. przynajmniej
systemu jednego

uzytkownika w
bazie.

3 Edycja Umozliwia modyfikacj¢ danych o Pracownik Istnienie
uzytkownika uzytkowniku. uzytkownika w

bazie.

4 Odczyt Umozliwia wyswietlenie danych Pracownik Istnienie
uzytkownika uzytkownika. uzytkownika w

bazie.

5 Wyswietlenie Umozliwia wy$wietlenie listy Pracownik
listy zwierzat, ktore dany uzytkownik
przypisanych ma pod opieka.
zwierzat

6 Dodanie zadania | Umozliwia dodanie zadania do Pracownik Istnienie

uzytkownika w

bazie.

4.2.3. Moduly wspierajace zarzadzanie interakcja z uzytkownikami zewnetrznymi

Dwa ostatnie moduty majg za zadanie umozliwi¢ interakcj¢ z uzytkownikami niebedacymi

pracownikami schroniska. W Tabeli 12 przedstawiono szczegdtowe wymagania funkcjonalne dotyczace

zarzadzania sponsorami i wptywami. Modul ten obstuguje:

e Zarzadzanie danymi sponsorow;

e Zarzadzanie wptywami;

e Wirtualng adopcj¢ zwierzecia.
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Tabela 12. Wymagania funkcjonalne: zarzqdzanie sponsorami i wplywami. Zrédlo: opracowanie wilasne.

Lp. Nazwa Opis Aktorzy Ograniczenia
1 Wyswietlenie Umozliwia wyswietlenie listy Pracownik Istnienie
listy sponsoréw | sponsorow znajdujacych sie¢ w Gosé przynajmniej
systemie. jednego
sponsora w
systemie.
2 Utworzenie Umozliwia dodanie sponsora do Pracownik
sponsora bazy danych. uprawniony
3 Edycja sponsora | Umozliwia modyfikacje danych Pracownik Istnienie
sponsora. uprawniony sponsora w
bazie.
4 Usuniecie Umozliwia usunigcie sponsora z Pracownik Istnienie
sponsora bazy danych. uprawniony sponsora w
bazie.
5 Wyswietlenie Umozliwia wyswietlenie listy Pracownik Istnienie
listy darowizn darowizn wraz z nazwg sponsorai | uprawniony przynajmnigj
kwotg. jednej
darowizny w
bazie.
6 Dodanie Umozliwi dodanie darowizny. Adoptujacy
darowizny wirtualnie
7 Wirtualna Umozliwia wybranie zwierzecia, Adoptujacy Uzytkownik ma
adopcja ktore cheiatby wspiera¢ wirtualnie konto w bazie i
uzytkownik. jest zalogowany.
8 Deklaracja Umozliwia wpisanie kwoty jaka Adoptujacy Uzytkownik
wplaty uzytkownik chciatby wplacac. wirtualnie wybral zwierze
do wirtualnej
adopciji.
9 Modyfikacja Umozliwia zmiang kwoty, jaka Adoptujacy Kwota zostata
wplaty uzytkownik chciatby wptacac. wirtualnie wczesniej

zadeklarowana.

W Tabeli 13 przedstawiono szczegdélowe wymagania funkcjonalne dotyczace ogloszen. Modut ten

obstuguje zarzadzanie ogtoszeniami zarOwno ze strony pracownika jak i goscia strony.
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Tabela 13. Wymagania funkcjonalne: ogloszenia. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Lp. Nazwa Opis Aktorzy Ograniczenia
1 Dodanie Umozliwia umieszczenie Pracownik
ogloszenia ogloszenia na stronie internetowe;j Gos¢
schroniska.
2 Edycja Umozliwia zmiang tresci Pracownik Istnienie
ogloszenia ogloszenia na stronie schroniska. Gos¢ ogloszenia w
bazie.
3 Usuniecie Umozliwia usunigcie ogloszenia ze | Pracownik Istnienie
ogloszenia strony schroniska. Gos¢ ogloszenia na
stronie.

4.3. Wymagania niefunkcjonalne.

Wymagania niefunkcjonalne aplikacji opisuja obszar jakosciowy systemu. Wynikaja z zatozen

funkcjonalnych oraz architektonicznych. Zrédtem wymagan niefunkcjonalnych sa klienci, uzytkownicy

oraz osoby odpowiedzialne za integracj¢ i utrzymanie aplikacji. Wymagania niefunkcjonalne dotycza

ograniczenia ustug i funkcji tworzonego rozwigzania. Do ich lepszego opisu i poézniejszej weryfikacji

konieczne jest uzycie precyzyjnych miar, ktore okresla, kiedy dane wymaganie zostato spetnione. W

kolejnych podrozdziatach zaprezentowane sg wymagania naszego systemu.

4.3.1. Wymagania efektywnosci

czas reakcji systemu na akcje uzytkownika — ponizej 2 sekund;

maksymalna liczba uzytkownikoéw jednoczesnie uzywajacych systemu: 10 000;

system powinien by¢ dostgpny na wigkszosci

obecnie dostgpnych przegladarek

internetowych tj. Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera.

4.3.2. Wymagania niezawodnosci

system dostepny dla uzytkownikow przez 99% czasu;

sredni czas bez awarii 60 dni;

czas reakcji w przypadku awarii — ponizej 3 godzin;

w przypadku aktualizacji systemu na stronie powinna znalez¢ si¢ informacja o planowane;j
przerwie w dostepnosci systemu co najmniej na 48 godzin przed planowang aktualizacja;
konserwacja systemu powinna by¢ przeprowadzona w godzinach nocnych, pomiedzy 00:00
a 5:00;

czas niedostepnosci ustugi w przypadku aktualizacji systemu: do 10 minut.
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4.3.3. Wymagania tworzenia kopii zapasowych

e kopie zapasowe danych powinny by¢ tworzone nie rzadziej niz co 30 dni.

4.3.4. Wymagania zajetoSci pamieci
e w przypadku aplikacji webowej, system nie obcigza pamieci dysku twardego —
wykorzystywana jest pamig¢ RAM w zaleznosci od wykorzystywanej przegladarki
internetowej;

4.3.5. Wymagania organizacji procesu wytworczej

e archiwizacja wersji systemu przy uzyciu repozytorium plikow np. GitLab;
e system napisany w jezyku programowania Java oraz JavaScript, baza danych mySQL,;

¢ metoda wytworcza oprogramowania z wykorzystaniem modelu kaskadowego z iteracjami.

4.3.6. Wymagania przenoszalnosci systemu

e system moze by¢ zainstalowany na serwerze z dowolnym systemem operacyjnym (Windows,

Linux , MacOS).

4.3.7. Wymagania obshugi systemu

e system tatwy w obstudze — czas szkolenia obstugi systemu ponizej 3 godzin;
e gsystem powinien by¢ responsywny i odpowiednio si¢ skalowa¢ w zaleznosci od rozmiaru

okna.

4.3.8. Wymagania etyczne

e system nie wykorzystuje danych osobowych w celach komercyjnych — tylko do celu

procesoOw administracyjnych i organizacyjnych.

4.3.9. Wymagania bezpieczenstwa

e system zapewnia dostep do niejawnych danych po uprzedniej autentykacji i autoryzacji
uzytkownika. Dane autoryzacyjne przechowywane sg w bazie danych w zaszyfrowanej

formie.

4.4. Aktorzy systemu

System @zor jest przeznaczony zaréwno dla pracownikoéw schroniska, jak i innych osob
zainteresowanych dziatalno$cia danej placowki. Dlatego aktorow systemu mozna podzieli¢ na dwie

grupy. Do grupy pracownikow nalezg:
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—  pracownik,

—  pracownik uprawniony (administrator),

— wolontariusz,

— weterynarz.
Pracownicy maja dostep do modutéw odpowiadajacych ich zakresowi obowigzkow, umozliwiajacych
wprowadzanie i edycje danych w systemie.
Grupa pozostatych uzytkownikow to:

— gosc¢,

— Sponsor,

— adoptujacy,

— adoptujacy wirtualnie.
Pozostali uzytkownicy moga przeglada¢ udostepnione im tresci oraz wprowadza¢ dane bezposrednio
dotyczace ich osoby. Doktadny opis uprawnien znajduj si¢ w podrozdziale dotyczacym przypadkow

uzycia. Schemat aktoréw systemu przedstawia Rysunek 12.

Aktorzy systemu J %

Gost

Osoba {abstract}

Wolontariusz Weterynarz Pracownik Adoptujacy Adoptujacy wirtualnie

Pracownik uprawniony

Rysunek 12. Aktorzy systemu — schemat dziedziczenia. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Zostata takze uwzgledniona rola superadministratora, ktory nie jest zwigzany z zadnym schroniskiem.

Zarzadza on systemem jako cato$cia.

4.5. Przypadki uzycia

Ponizej znajduja si¢ diagramy przypadkow uzycia — osobny dla kazdego modutu.

Modut zarzadzanie zwierzg¢tami przedstawia Rysunek 13.
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ud Zarzgdzanie zwierzetami )

Wyszukiwanie zwierzecia

Osoba {Abstract}

JAN

,+ <<Extend>>

Modyfikowanie
Zwierzecia

Pracownik
Dodawanie zwierzecia

Powered ByTVisual Paradigm Community Edition Y

Rysunek 13. Diagram przypadkow uzycia: zarzqdzanie zwierzetami. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Modut zarzadzanie adopcja przedstawia Rysunek 14.

ud Zarzadzanie adopcija J

Utworzenie wniosku adopcyjnego

Wydruk formularzy
Pracownik

Zmiana statusu adopcji

Przypisanie zwierzat do profilu osoby

Utworzenie proflu osoby zainteresowanej adopcja

Adoptuj
PraAc <<Include>>
'

Uzupetnienie preferencji osoby adoptujacej

Elektroniczne wypelnienie danych adopcyjnych

gm Commurity Editon €Y

Rysunek 14. Diagram przypadkow uzycia: zarzqdzanie adopcjq. Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Modut zarzadzanie potrzebami medycznymi przedstawia Rysunek 15.

ud Zarzadzanie potrzebami medycznymi)

Dodaj aktywnos$¢ medyczng

/ : i
, i
/ ! <<Extend>>
’ N :
Wolontariusz . '
Wyswietl liste zwierzat / <<Extend>> i
7 : Dodaj lek

Zarejestruj potrzebe medyczng § T
i / .
< ! .
N . <<Extend>> :
<<Extend>> ,
<<Extend>> .

Dodaj termin nastepnej
wizyty

Weterynarz

'
'
'
'
'
'
S ' i
'
'
'
'
'
'
l

Wyswiet| karte weterynaryjng
zwierzecia

<<Extend>>

Wyswietl liste aktywnosci
medycznych

Pracownik

'
<<Extend>>

Wyswietl aktywnos¢
medyczna

<<Extend>>

Edytuj aktywnoséé
medyczng

Parssiam Communty Editan )

Rysunek 15. Diagram przypadkéw uzycia: zarzqdzanie potrzebami medycznymi. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Modut zarzadzania incydentami przedstawia Rysunek 16.

ud Zarzadzanie ino_.fdentami)

Wyswietl liste incydentow

;

—_— /’ : \\
<<Extend=> | N
t’ I \\
i <<Extend>> S
Pracownik <Extend>>
A \\
\\
Ay
Pracownik uprawniony
Powered ByZVisual Paradigm Community Edition Q

Rysunek 16. Diagram przypadkéw uzycia: zarzqdzanie incydentami. Zrodlo: opracowanie wilasne.
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Modut zarzadzanie sponsorami i wplywami przedstawia Rysunek 17.

ud Zarzadzanie sponsorami iwplywami)

Wyswietl moje wplaty

Modyfikuj zadeklarowang wplate

Adoptujacy wirtualnie :

<<Extend>>

<<Include==

" A . Zadeklaruj wplate
Wirtualnie zaadoptuj Y-~ """"""""""""""-2%
Zwierze

Wyswietl wszystkie wplaty

<<Extend>> Utworz

nowego
sponsora

. . <<Fxtend=> -
Wyswietl wszystkich - Edytuj
Sponsorow sponsora

Pracownik
uprawniony

N <<Extend>>
"> Usun sponsora

Powered ByZVisual Paradigm Community Edition Q

Rysunek 17. Diagram przypadkéw uzycia: zarzqdzanie sponsorami i wplywami. Zrédlo: opracowanie wilasne.

43



Modut kalendarz przedstawia Rysunek 18.

ud Kalendarz J

]

Osoba
{abstract}

Wolontariusz

Pracownik

Powiadamianie o wydarzeniu

<<Podsystem czasu=>
definiowany

Rysunek 18. Diagram przypadikow uzycia: kalendarz. Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Modut zarzadzanie raportami przedstawia Rysunek 19.

ud Zarzadzanie raportami )

Wygenerowanie zestawienia
wszystkich raportow

<<Include>>

<<Include=>>

Modyfikacja istniejacego raportu

Pracownik uprawniony

<<Include>>
Dodanie nowego raportu

System

Usunigcie istniejacego
raportu

<<Extend>>

Podglad istniejacego raportu

<<Extend>>

!

!

!

!

<<Include>>
'

Wygenerowanie
aktualnego raportu

Pracownik/
Weterynarz/
Wolontariusz

Dodanie definicji
nowego raportu

Edycja definicji raporu

Superadministrator

Usuniecie definicji raportu

Rysunek 19. Diagram przypadkéw uzycia: zarzqgdzanie raportami. Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Modut zarzadzanie uzytkownikami przedstawia Rysunek 20.

ud Zarzadzanie uzytkownikami )

weryfikacja

danych
Osoba uzytkownika

{Abstract} H

<<Extend>=

;
Modyfikacja danych
biezacego uzytkownika

Pracownik/

Wolontariusz
Usuniecie
istniejgcego uzytkownika

Wygenerowanie <<Extend>>
zestawienia uzytkownkéw JKr--------------------ooo 7
systemu

Administrator systemu

<<Include=>

Utworzenie nowego

MNadanie uprawnien
uzytkownika P

<<Extend>>

Modyfikacja danych
dowolnego uzytkownika

Rysunek 20. Diagram przypadkow uzycia: zarzqdzanie uzytkownikami. Zrédio: opracowanie wlasne.

Rysunek 21 przedstawia dodatkowe funkcje w ramach administracji systemem.

ud Administracja systemem )

Wyswietl schroniska

Dodaj schronisko

<<Extend>>
<<Extend=>
|
Superadministrator Usun schronisko ) ___ ______ :
Edytuj schronisko
Powered ByZVisual Paradigm Community Edition M

Rysunek 21. Diagram przypadkow uzycia: administracja systemem.

46



4.6. Oméwienie wybranych przypadkéw uzycia

Trzon aplikacji stanowig funkcjonalnosci zwigzane z zarzadzaniem danymi zwierzat, procesem
adopcyjnym i zarzadzaniem danymi weterynaryjnymi. Pierwszy modut zawiera typowe przypadki
uzycia wystepujace w wielu aplikacjach, natomiast pozostale dwa skladaja sie z elementéw
specyficznych dla dziatalnosci schroniska dla zwierzat. Dlatego przypadki z tych modutow zostaty
wybrane do szczegdtowej analizy. Pierwszy dotyczy ztozenia wniosku adopcyjnego, drugi — dodania
wizyty weterynaryjnej. Przyktady ilustruja tez zmiany, jakie zostaly dokonane w procesie transformacji
projektu analitycznego projektu na projektowy, co zostanie opisane w kolejnym podrozdziale. Ponizej

mozna zapozna¢ si¢ ze scenariuszami i diagramami aktywnosci wybranych przypadkow.

4.6.1. Dodaj aktywnos¢ medyczna: wizyta weterynaryjna

W module medycznym jednym z istotniejszych elementéw jest tworzenie historii medycznej
zwierzecia. Dodawanie réznego typu czynno$ci medycznych umozliwia przypadek: dodaj aktywnos¢
medyczng. Scenariusz dodawania wizyty weterynaryjnej przedstawia Tabela 14. Aktorem przypadku

jest weterynarz.

Tabela 14. Scenariusz przypadku uzycia: Dodaj aktywnosé¢ medyczng: wizyta weterynaryjna. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Dodaj aktywno$¢ medyczng: wizyta weterynaryjna

Warunek poczatkowy | Istnienie zwierzecia w bazie, istnienie weterynarza w bazie.

1. Aktor Weterynarz uruchamia przypadek uzycia.

2. Aktor dodaje nowa aktywno$¢ medyczng: wizyte weterynaryjna.
Glowny przeptyw _ ) ) o
3. System wys$wietla karte wizyty z polami do uzupehienia.
zdarzen
4. Aktor uzupehnia pola i zapisuje zmiany.

5.System konczy przypadek uzycia.

4a. Aktor uzupehia pola i wybiera opcje¢ dodaj lek.

5. System wyswietla pola dotyczace leku i sposobu jego podawania.
6. Aktor uzupetnia pola i zapisuje zmiany.

Alternatywne 7. System konczy przypadek uzycia.

przeptywy zdarzen 4b. Aktor uzupetnia pola i wybiera dodaj termin nastepnej wizyty.
4. System wys$wietla kalendarz.

5. Aktor wybiera date, zatwierdza i zapisuje zmiany.

6. System konczy przypadek uzycia.

Zakonczenie W dowolnym momencie
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W systemie zostajg zapisane dane wizyty weterynaryjnej.
Warunek koncowy Alternatywnie: w kalendarzu zwierzecia zostaje dodany termin

kolejnej wizyty.

Rysunek 22 przedstawia diagram aktywnosci ilustrujacy proces dodawania wizyty weterynaryjnej.

ad Dodaj aktywnos¢ medyczng-wizyta weterynaryjna )

Weterynarz System

. System wyswietla rodzaje

aktywnosci medycznej
Start w venel

Aktor wybiera rodzaj
aktywnosci medycznej

System wyswietla pola
opisu do uzupetnienia.

Aktor uzupeinia opis

Dodanie lekéw

[Mie] [Tak] System wyswietla pola do

\V4 “ l\ uzupeinienia.
Aktor uzupetnia pola le

I

Dodanie terminu kolejnej wizyty

[Tak]

>| System wyswietla kalendarz

Aktor zatwierdza wizyte Aktor wybiera date

medycznej w bazie

§
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\(‘System wyswietla informacije
/k 0 zapisaniu aktywnosci

Rysunek 22. Diagram aktywnosci dla przypadku uzycia: Dodaj aktywnos¢ medyczng. Zrédlo: opracowanie wiasne.

4.6.2. 716z wniosek adopcyjny

Jednym z pierwszych etapéw adopcji zwierzecia jest ztozenie wniosku adopcyjnego. Tabela 15

przedstawia scenariusz dla tego przypadku uzycia. Aktorem przypadku jest Adoptujacy.

Tabela 15. Scenariusz przypadku uzycia: Z6z wniosek adopeyjny. Zrédlo: opracowanie wiasne.

716z wniosek adopcyjny

Warunek poczatkowy | Istnienie zwierzecia w bazie
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Glowny przeptyw

zdarzen

1. Aktor uruchamia przypadek uzycia Zt6z wniosek adopcyjny.

2. System wyswietla list¢ dostepnych zwierzat. Aktor przeglada liste i
wybiera zwierze.

3. System wyswietla pelng informacj¢ na temat zwierzgcia. Aktor klika na
przycisk adoptu;.

4. System wyswietla formularz do logowania. Aktor loguje si¢ na swoje
konto.

5. System wys$wietla nowy formularz adopcyjny. Aktor uzupetnia
informacje i zatwierdza.

6. System wyswietla komunikat z potwierdzeniem uzupetnionych danych i
pyta, czy wysta¢ wniosek. Aktor potwierdza informacje.

7. System wyswietla informacje na temat utworzenia profilu i oczekiwania

na weryfikacje.

Alternatywne

przeplywy zdarzen

3a. Jezeli aktor wybrat opcj¢ Nie, to system wraca do punktu nr 2.

4a. Jezeli aktor jest juz zalogowany, to system przechodzi do punktu 5.
4b. Jezeli aktor nie posiada konta to system uruchamia pu Zatozenie
konta.

Sa. Jezeli istnieje zapisany w systemie wniosek roboczy, to system pyta
czy aktor chce do niego powrocié, czy rozpoczaé nowy z wybranym
zwierzeciem.

Saa. Jezeli aktor wybierze powrdt do roboczego wniosku to system
wczytuje wniosek roboczy. Aktor uzupetnia informacje i zatwierdza.
5ab. Jezeli aktor wybierze nowy wniosek, to system wraca do punktu 5.
6a. Jezeli aktor nie potwierdzi, wystania wniosku system wyswietla

informacj¢ o zapisaniu wniosku roboczego i przechodzi do punktu nr 2.

Zakonczenie W dowolnym momencie
Jezeli zostaty zrealizowane wszystkie warunki ztozenia wniosku
adopcyjnego to w systemie zostajg zapisane informacje na temat osoby,
Warunek koncowy

ktora chce adoptowaé zwierze, zwierzecia, ktore chee adoptowac, a

wypetniony formularz przekazywany jest do pracownika.

Rysunek 23 przedstawia diagram aktywnosci ilustrujacy proces sktadania wniosku adopcyjnego.
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ad Zidz wniosek adopeyjny )

Udostepnij liste zwierzat

Wybranie
Zwierzecia

Wyswietl peing informacje na
temat wybranego zwierzecia

Wybieranie opcji adoptuj

Wyswiet inforrmacje o zaloZeniu
profilu i oczekiwaniu na
wenyfikacje

4( Zapisanie wersji roboczej )

Potwierdz dane

Uzupelnienie danych

adopcyjny

Wyswiet! nowy formularz -\1_, [ni€] (/
'

==decisioninputs:>
Czy uzytkownik jest
Juz zalogowany

»
¢
L

:
Méﬂrieﬂ formularz do logowan ia)
[nig]

==gdecisioninput==
Czy uZytkownik
posiada konto

[tak]

pu ZaloZenie konta

[tak]

[tak]

[nie]

[tak]

<=decisioninput==
Czy uzytkownik chce
powrdcic do wniosku
roboczego

Zalogowanie na konto

==gecisionlinput==
Czy w systemie
istnieje zapamietany
wniosek roboczy

Rysunek 23. Diagram aktywnosci dla przypadku uzycia: 716z wniosek adopcyjny. Zrédlo: opracowanie wlasne.




4.7. Diagramy stanu

Ponizej zostaly przedstawione diagramy stanu. Rysunek 24 przedstawia klas¢ Adopcja, a Rysunek 25

klase Zwierzg.

sm Adopcja )

[ W trakcie J

dane wystane

Rozpatrywana

opinia negatywna opinia pozytywna

Odrzucona Zaakceptowana

ered ByVisual Paradigm Community Edifion @

Rysunek 24. Diagram stanu dla klasy Adopcja. Zrédlo: opracowanie wlasne.



sm Zwierze J

przyprowadzono zwierze/wprowadz dane

rany przez adoptujacego

Zwierze ucieklo

Adoptowany

Ucieklo

odebrany przez wlasciciela

zgon

Odebrany

( Zwierze w schronisku A
" Zdrowy M
wystawienie oceny negatywnej (
Przyjete k Ocena zachowania
przeprowadzono badanie weterynaryjne ‘
r Mie mozna wystawienie oceny pozytywnej
adoptowac
zgltoszenie incydentu zlego zachowania
w akceptacja wniosku adopcyjnego Czeka na odbiér odely
L Mozliwy do adopcji J >
. J
o 14 dniach/negatywna
P dot ;}o n wyzdrowienie/negatywna L i |
ocena dot. adopcl ocena dot. adopcji wyzdromenle/sklg_rowanle zachorowanie
‘ do adopdii /skierowanie na leczenie
po 14 dniach/skierowanie do I Chory ~
adopcji
Kwarantanna | po 14 dniach/skierowanie na leczenie W trakeie leczenia
[ _ )
skierowanie na leczenie poza klinika zachrorowanie
I/skierowanie do Kliniki
po 14 dniach/skierowanie do kliniki ( ] |
g W klinice <
h J
. J

Nie zyje

HURORD

Rysunek 25. Diagram stanu dla klasy Zwierze. Zrédio: opracowanie wlasne.




48. Analityczny diagram klas

Analityczny diagram klas "@zor" )

Schronisko Artykut
jest zwigzany z 1 -nazwa 1 umieszczony na 0.5 |trese »
-adres -link do zatgcznika[0..*]
Sponsor -NIP
-nazw a {unique} 1 1
-numer rachunku 0.% i Wpis o zagubionym zwierzeciu
- / data ostatniej aktyw nosci wsplera dodany do 0.* —tytu‘: post 9 ¥
Wptata ! -opis
_kw ota -numer telefonu
0.1 0.* |-data w platy -email
- / data dodania
w schrosniko poprzez
0.*
jest realizow ana w ramach ma zw igzek z
0.1
Zwierze Adopcja wirtualna
-imie -data rozpoczecia
-rasa -liczba miesiecy w plat
-waga -kw ota zadeklarow ana
-ple¢ jest wspierane poprzez g « .
-/ wiek 4 bierze udziat 0..
-masé 0.7 <<abstract>>
-numer chipal[0..1] 1 Osoba
-zdjecie[0."] -imie i nazw isko[0..1]
-link do w ideo[0..*] -adres[0..1]
-specjalna dieta[0..1] -numer telefonu[0..1]
-temperament {"tagodny", "agresyw ny", "zlekniony", "lubi dzieci", "lubi inne zw ierzeta", "nie lubi kotéw ", "nie lubi pséw "} -email[0..1]
-status {,mozliwy do adopcji”, ,w kiinice”, ,czeka na odbiér”, ,ocena zachow ania”, ,w trakcie leczenia”, ,kw arantanna”, "odebrane", "adoptow ane", "przyjete", "nie mozna adoptow a¢", "uciekt", "nie zyje"} _dodatkow e informacie[0..1]
-gatunek {"pies", "kot", "inne"}
-aktualna lokalizacja
-opis 0.* 0.*
-aktualny stan zdrow ia {"dobry", "w ymaga leczenia", "leczony", "rehabilitacja"} jest zw iazane z
-data zgonu[0..1]
-numer id w schronisku Rolaw systemie
+w ydrukuj metryke zw ierzecia()
+zmien status(status) l
Oddajacy zwierze Opiekun zwierzat
1 1 -typ (“'lzyczr,a", "praw na"} -data rozpoczecia w spétpracy
-organ wydajacy[0..1] -data zakonczenia w spotpracy[0..1] Adoptujacy
link ze zdjeciem(0..1] | Weterynarz | -czy na czarnej liscie0..1]
mieszka w schronisku w ramach +pokaz zw ierzeta pod opieka() 4 -nazw a placéw ki[0..1] -pow 6d dodania do czarnej listy
0.1 P @42 pod oplely -adres placow ki0..1] - - -
. 1 +pokaz potencjalnie adoptujacych()
oddaje zw ierze w ramach 1 +zarejestruj(adoptujacy)
o, o +anominizuj()
Pobyt 0.* 1
-data rozpoczecia Rodzaj w spétpracy
0.* |-data zakonczenia[0..1] otrzymuje
-pow 6d zakonczenia : [0..1] ‘ 0.*
-okolicznosci przyjecia Pracow nik Wolontariusz Zadanie
-uw agi -nazw a stanow iska E -tytut
-opis
-data w ykonania
Produkt medyczny - - 0.1 0.* -priorytet {"niski", "$redni", "w azny"}
-nazwa Jjest pow igzane z
opis +zmien priorytet(priorytet)
-przeznaczenie {"kot", "pies", "szczeniak", "kociak", uniw ersalny"} bierze udziat w {bag} +przypisz zadanie na innego pracow nika(opiekun zw ierzat) jest uczestnikiem
podejmuje ostateczng decyzje
0.4 Tag aktywnos$ci medycznej decyduig o przebiegu
-nazwa R
opis 0.* 0.
Adopcja
0.* -status {"rozpatryw ana", "w trakcie", "zaakceptow ana", "odrzucona"}
o T 0.~ |-uzasadnienie decyzji[0..1]
o wyprow‘a Zapsana : -cechy miejsca zamieszkania {"dom z orgodem", "blok/kamienica", "inne"} 0.*
- {zw ierze.gatunek ="pies"} ! -czas bez opieki
Zdarzenie Decyzja przedadopcyjna -pow ierzchnia domu mieszkania
-data zdarzenia -opis -pow ierzchnia podw drka
definiujg -opis -zalgeznik[0..*] -opis domow nikow
-opis innych zw ierzat
-dosw iadczenie ze zw ierzgtami {"tak", "tak, w przesztosci”, "nie"}
JAN -opinia o kastacji sterylizacji
Rodzaj zdarzenia 4 -zalecane akcesor\a :{"kuw eta", "drapaki”, "kocie kryjow ki", "miski i pojemniki na w ode", "zabaw ki"}
. -data ostatniego statusu
podejmow ana w trakcie
0 +w ypetnij formularz()
. - ‘ . | 0.1 +okre$| decyzje adopcyjna(ostateczna decyzja)
uzyw'ane podczas Aktywno$é medyczna 0- Wizyta przedadopcyjna +zmien status(status)
! 0.* |-kolejna wizyta[0..1] Incydent Spacer -miejsce {"w schronisku", "w domu"} +generuj w niosek()
' -zalgcznik[0..]
I
l

+przypisz kolejng w izyte(w izyta w eterynaryjna) o1 01
Podanie leku

0.7 Rodzaj adopcji
-data podania wykonywaw ny w ramach
-opis podania
+aktualne leki(zw ierz Adopcja psa Adopcja kota
+aktualne leki(zw ierze)
-miejsca przebyw ania w ciggu dnia {"dom", "posesja", "buda", "kojec", "taficuch"} |-bezpieczenstw o kota

-tgczny czas spacerow
-liczba spaceréw dziennie
-ogrodzenie domu[0..1]

kieruje

Rysunek 26. Analityczny diagram klas. Zrédio: opracowanie wiasne.



49, Projektony diagram kias

Projektowy diagram klas "@zor” )

-description : string

-productType : enum (DOG", "CAT", "PUPPY", "KITTEN", "UNIVERSAL"}

0.

UseMedicine

-dateOflse : LocalDateTime
-descriptionCfUse : string

TagMedicalActivity

made final decision

decides about process

AdoptivePerson

-description : string
[-executionDate : LocalDateTime

I-pricrity : enum {"LOW", "MEDIUM", "HIGH"}

-name : string
|-description : string 0.* 0.r
o 0.+ Adoption
| _ enum {"CONSIDERED", "ONGOING" "ACCEPTED", "REJECTED")
N takes d?g on the PrEAfk’ p"‘“j'DEC'S'c" 4 Description : string[0..1]
0. {animal species ="DOG"} [-description : string 0. -livingPlace : enum {"HOUSE_WITH_GARDEN", "FLAT", "OTHER"}
[-istAttachments : string[0. "] -hoursAloneWithoutSupenvisor : int
Event 7 pet
- modationSurf it
l-eventDate : LocalDate Time accam a _Dn urtace -in
defines description © tin -yardSurface : int
i P 'd h holdDescription : string
1 -anctherPets Description : sting
7 -experienceWithPats | enum {"YES", "YES_IN_THE_PAST", "NO7}
is taken during -castrationOpinion : string
-recommendedEquipments : enum (CUVETTE", "SCRATCHING_POST, "CAT_HIDEOQUT", "WATER_BOWL", "TOY S"}[0...7]
Event type: -lastStatusDate : LocalDateTime
0. | 0.1
| or
MedicalActivity VisitBeforeAdoption
-nextVisit : LocalDateTime[0..1] [_Incident ] Walk -placeOfVisit : enum {"SHELTER", "HOME"}
-listAttachments : string[0..] ‘
0.1 ‘ 0.1 Adoption type
0.
take place as part of
DogAdoption CatAdoption

realized in Shelter Article
-name : string 1 is posted on 0.*  |-gontent : string
1 -nipMumber : string -attachments : string[0..*]
Address Sponsor 1 |-address : Address 4
-street : string -name : string {unique} 0.F
-houseNumber : int -accounthumber : string supports is added to
-flatMumber : int[0...1] 1
-zlp[?ode string Payment o
-city - string . l-amount : BigDecimal
-eountry : string 0.1 0.* |_paymentDate : LocalDateTime LostAnimal
-postTitle : string
supports shelter by -description : string
-pheneNumber : string
0. -email : string
-addingDate : LocalDateTime
is connected with
is executed within
0.1
VirtualAdoption
-startDate : LocalDateTime
-paymentPericdQuantiy : int
-declaredAmount : BigDecimal e.r
is supported by 0.* <<abstract>>
Animal 1 0.* 1 Person
-name : string is contributor of -firsthlame : string[0..1]
—Dre.ed  string -lastMame : string[0... 1]
-weightig : double -phenetumber : string(0..1]
-gender : enum "MALE", "FEMALE™} _email : string[0.1]
—dateOfE!ir.tn LocalDateTime . . |-additicnalinfermation : string(0..1]
'O:IDL' str;;g tingi0..1] ) 0- -address : Address[0...7]
-chipNumber : stingl0..
-pheto : string[0..%] 's associated with
-videolrl : string[0..%]
-diet : string[0..1]
-temper : enum {MILD", "AGGRESSIVE", "APPREHENSIVE", "LIKES_KIDS", "LIKES_OTHER_ANIMALS", "DONT_LIKES_CATS", "DONT_LIKE_DOGS?}
-status - enum {WAITING_FOR_ADOPTION®, "HOSPITALIZED®, "AWAITING_PICKUP®, "BEHAVIOUR_EVALUATION®, "QUARANTINE®, "ON_TREATMENT®, "DEAD", {..)} System role
- - enum {[...), "LOST", "PICKED_UP", ,ADOPTED", "ADMISSIONED", "NOT_ADOPTABLE™}
-species : enum {'DOG", "CAT, "OTHER"}
-lecation : string ‘
-description : string GiveAway Person -
-neaith : enum {"GOOD", "REQUIRES_TREATMENT, "ON_TREATMENT", “REHABILITATION'} gveAwayPersonType -enum FPHYSICALS, LAWY m‘lammm;:':;:&'ti:?;:;’_‘;’ﬂ:’g
dateOMeath : LocalDateTime(0 1] -ssushuthority  string[0. 1] | collaborationEndDate : LocalDateTimef0. 1]
-nrdWSchronisku : string HinkZeZdjeciem : string[0...1] Vet -isOnBlackList : boclean
o -eompanyhlame . string[0..1] -blackListReason : string[0...1]
l-comp anyAddress : Address[0..1]
1 gets
1 1 1
lives in shelter as part of gives animal away as part of ]
1.7 a.* 1
Stay Cooperation type
p.+ |dateStar: LocalDateTime
-dateEnd : LocalDateTime[0..1]
-endReascn : sting[0...1] 0.+
-admissionCircumstances : string -position : string -
-otherComments : sting[0...1]
MedicalProduct Task
-name : string s associated with -title : string

int

-dogDaytimeStay : enum {"INDOOR”, "OUTDOOR", "HUT", "HENCOOP™, "CHAIN"}
-totalMinutesOfValk : int
-walksPerDay
-hasY ardFence : boclean([0..1]

-catS afety AssuranceDescription : string

directs

Rysunek 27. Projektowy diagram klas. Zrédlo: opracowanie wlasne.
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4.10. Etapy powstawania projektu

Celem tego rozdziatu jest zapoznanie czytelnika z historig tworzenia kluczowego elementu
projektowego jakim jest diagram klas. Zawarte tu informacje opisuja etapy powstawania analitycznego
oraz projektowego diagramu klas wyjasniajac zamierzenia oraz pobudki jakimi Kierowali si¢
cztonkowie zespotow przy budowie, a nastgpnie przy modyfikacji tych struktur.

Zespét analityczny na podstawie badan rynku, przeprowadzonych wywiadow z pracownikami
schroniska dla zwierzat oraz testow narzedzi konkurencyjnych zebrat liste wymagan funkcjonalnych
oczekiwanego systemu do obstugi schronisk. Na tej podstawie przygotowano moduty z jakich sktada¢
ma si¢ program i jakie funkcjonalnosci kazdy z nich ma realizowa¢. Na tej bazie zaproponowano
pierwszy analityczny diagram klas, ktory w trakcie dalszych prac oraz cyklicznych konsultacji z
zespolami projektowym oraz implementacyjnym byl modyfikowany. Poprawki powodowane byty
przede wszystkim przez zmiany w zakresie planowanych funkcjonalnosci dla pierwszej wersji systemu,
modyfikacje modutéw, a takze przez sposob realizacji poszczegélnych elementéw aplikacji. Brano
rowniez pod uwage przyszly sposob przetozenia diagramu analitycznego na projektowy majac na
uwadze mozliwo$ci wybranych technologii implementacyjnych. Poniewaz zadecydowano o uzyciu
jezyka obiektowego Java oraz relacyjnej bazy danych, wigc do zamiany modelu obiektowego na
relacyjny uzyto mapowania obiektowo-relacyjnego (ORM). W tym celu wykorzystano biblioteke
Hibernate oraz baze danych MySQL. Do pracy z Hibernate zastosowano adnotacje zgodne ze
standardem JPA. Niniejszy rozdzial opisuje istotne zmiany w diagramach i ich przyczyny wynikajace z

wymienionych wyzej powodow.

4.10.1. Modyfikacje analitycznego diagramu klas

Ponizsze punkty prezentuja istotne zmiany dokonane w analitycznym diagramie klas.

4.10.1.1. Faza I. Budowa struktury systemu. Zmiany dokonane do 16.11.2019 roku

e Usuni¢to klasy "Produkt", "Sktad", "Lek", "Karma" oraz elips¢ dla kolejnych rodzajow
produktow. Decyzja zespotu postanowiono, iz pierwsza wersja programu nie bedzie obstugiwaé
stanOw magazynowych/wyposazenia 1 akcesoriow dla zwierzat, a zaoszczedzone
roboczogodziny przeznaczone zostang przede wszystkim na rozwdj elementow dotyczacych
stricte opieki nad zwierzgtami. Rysunek 28 przedstawia usunigte klasy dotyczace stanow

magazynowych.



Sklad

+losc
+lokalizacja
1
okreslony przez
1
Produkt
np
-akcesoria dla zwierz at rhazwa
a : +opis

(kagarice, obroze td ) "o

+przeznaczenie {'kot", "pies", "szczeniak”, "kociak”, "uniwersalny"}

Rodzaj produktu {disjoint, incomplete}

Lek Karma
+forma podania {"doustnie”, "zastrzyk"} +faktura {"sucha”, "mokra"}
+cena
+objetosc
Powerad ByZTVisusl Paradigm Cammurity Ecifon €

Rysunek 28. Fragment analitycznego diagramu klas z fazy I: klasa Produkt. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Osoba
-imie i nazwisko
+pesel {unique}
+MNumer telefonu
+e-mail
+adres

J)

Zatrudniony Adoptujacy Weterynarz

JaN

Pracownik etatowy Wolontariusz
+rola {"starszy", "szeregowy"}

Powered By\Visual Paradigm Community Edition @
Rysunek 29. Fragment analitycznego diagramu klas z fazy I: klasa Zatrudniony. Zrédio: opracowanie wlasne.

o Uproszczono struktur¢ dotyczacg aktorOw powigzanych z systemem 1 usunigto klasy

"Pracownik etatowy", "Zatrudniony". Decyzja zespotu postanowiono, iz pierwsza wersja

56



programu nie bedzie obstugiwac zarzadzania kadrami, a roboczogodziny przeznaczone zostang
przede wszystkim na rozwoj elementéw dotyczacych stricte opieki nad zwierzgtami. Oznacza
to, ze diagram prezentuje strukture rdl uzytkownikdéw pod katem uprawnien systemowych, a
nie uwzglednia struktury zatrudnienia i wszystkich stanowisk. Rysunek 29 przedstawia
pierwotng wersje dotyczacg aktorow systemu.

e Zadecydowano o zmianie modelu dotyczacego adopcji zwierzat. Usunigto klasy "Spotkanie"
oraz "Etap". Etapowanie procesu zostato umieszczone jako atrybut typu wyliczeniowego w
klasie "Adopcja". Natomiast historia wizyt zostala powigzana ze zdarzeniami. Rysunek 30

przedstawia pierwotny modut adopcyjny systemu na diagramie klas.

Adopcja
+data wniosku adopcyjnego
+formularz adopcyjny
+0opIs

0.~

znajduje sie na

\;’;\\fir(oc:\.r:ie 5 {ordered} 0.5

. Etap Spotkanie
R N +rodzaj Zorganizowane w ramach |+data rozpoczecia
Y.l . +notatka[0*] ‘= 0 +data zakonczenia
= - q+werdykt - +rodza) ["wizyta w domu”, "wizyta w schronisku"]
0..1 [+dokument[0*]
0.1
przechodzi
na kolejny
Fowered ByTVisusl Paradigm Community Edition ¥

Rysunek 30. Fragment analitycznego diagramu klas z fazy I: klasy Etap i Spotkanie. Zrédlo: opracowanie wiasne.

e Obszar harmonogramowania opieki nad zwierzg¢tami zostal zmieniony na forme¢ kalendarzowsa;
zmieniono takze koncepcje tak, by wszelkie wydarzenia z datg ujednolici¢ tworzac nadklasg
"Zdarzenie" (z podklasami: "Spacer”, Wizyta weterynaryjna”, “Incydent", "Wizyta
przedadopcyjna™), aby kalendarz byt czytelny, a takze umozliwial zamieszczanie dowolnych
wpisOw nie ograniczajac ich wylacznie do zamknigtej listy dotyczacej karmienia i opieki
medycznej. Harmonogramowanie karmienia usunigto przewidujac nadmiarowos¢ danych i
zbytnig szczegdtowos$¢. Rysunek 31 przedstawia pierwszg koncepcje budowy zdarzen w

systemie.
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Harmonogram
{abstract}
+data czynnosci
+godzina czynnosci
+Cczy wykonane

{overlapping,
sposob opieki complete}

Harmonogram Harmonogram opieki
karmienia medycznej

aradigm Community Edition @

Rysunek 31. Fragment analitycznego diagramu Klas z fazy |: klasa Harmonogram. Zrédio: opracowanie wlasne.

4.10.1.2. Faza Il. Doskonalenie modelu. Zmiany dokonane po 16.11.2019 roku

e Dodano klasg "Schronisko", co odzwierciedla istotng decyzje projektowa dotyczaca
opracowywania systemu dla r6znych placowek jako jednej aplikacji webowej, do ktorej loguja
si¢ zdalnie poszczeg6lne schroniska.

e Przebudowano modut medyczny. Wizyta weterynaryjna stata si¢ elementem klasy "Aktywnos¢
medyczna” w ramach ujednolicania modelu. Rodzaje aktywno$ci medycznej z atrybutu
przeniesiono do oddzielnej klasy "Tag aktywno$ci medycznej", by zwiekszy¢ ich czytelnosé
oraz dodano mozliwo$¢ umieszczania opisow. Potaczono klasy "Szczepionka" oraz "Produkt
medyczny". Usunigto zbedng nadklase "Elementy medyczne" przenoszac atrybuty do podklas.

o Kilasa "Informacje medyczne" zostata usunieta, a istotne atrybuty zostaty przeniesione do klasy

"Zwierze", co prezentuje Rysunek 32. Nie byto potrzeby trzymania tych danych osobno.
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Faza |

Informacja medyczna
-stan{'dobry’, 'wymaga leczenia', 'leczony’, 'rehabilitacja’}
-oczy
-uszy
-stan uzebienia
-informacje dodatkowe[0.."]

+zmien stan zdrowia(stan)

dotyczy

Zwierze

-imie

-rasa

-waga

-plec

-wiek

-masc

-numer chipal0..1]

-zdjecie[0..7]

-link do wideo[0..*]

-specjalna dieta[0..1]

-temperament{tagodny’, 'agresywny’, ‘zalekniony', 'lubi dzieci', 'lubi zwierzeta', 'nie lubi kotow’, 'nie lubi psow’}
-status{'mozliwy do adopcji', 'w klinice', 'czeka na odbior', 'ocena zachowania', 'w trakcie leczenia’, 'kwarantanna’}
-gatunek{'pies’, kot 'inne’}

-lokalizacja

-opis

+wydrukuj metryke zwierzecia()
+zmien status(status)

Faza ll

Zwierze

-imie

-rasa

-waga

-plec

-wiek

-masc

-numer chipal0..1]

-zdjecie[0..7]

-link do wideo[0..*]

-specjalna dieta[0..1]

-temperament{tagodny’, 'agresywny’, ‘zalekniony', 'lubi dzieci', 'lubi zwierzeta', 'nie lubi kotow’, "nie lubi psow’}
-status{'mozliwy do adopcji', 'w klinice', 'czeka na odbior', 'ocena zachowania', 'w trakcie leczenia’, 'kwarantanna’}
-gatunek{pies’, 'kot’, 'inne’}

-lokalizacja

-opis

-aktualny stan zdrowia{'dobry', 'wymaga leczenia', 'leczony’, 'rehabilitacja’ }

-data zgonu[0..1]

-numer id w schronisku

+wydrukuj metryke zwierzecia()
+zmien status(status)

Rysunek 32. Poréwnanie fragmentu analitycznego diagramu klas z fazy I oraz II: klasa Zwierze.
Zrodto: opracowanie wlasne.
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Klase "Przyjecie" zamieniono na klase "Pobyt". Ten zabieg umozliwit logiczne
przechowywanie informacji nie tylko o przyjgciu, ale i usunigciu ze stanu danego zwierzecia,

co prezentuje Rysunek 33

Faza | Faza ll
Przyjecie Pobyt
-rodzaj{"bezdomny","urodzony w schronisku”, "przeniesiony”, "oddany"} -data rozpoczecia
-data oddania -data zakonczenia[0..1]
-powod oddania -powod zakonczenial0.. 1]
-okolicznosci przyjecia
-uwagi

Rysunek 33. Poréwnanie fragmentu analitycznego diagramu klas z fazy I oraz II: klasy Przyjecie i Pobyt.
Zrodlo: opracowanie wiasne.

Klasa "Zagubione zwierze" zostata zamieniona na klas¢ "Wpis o zagubionym zwierzeciu", Co
odwzorowuje logike dziatania systemu, gdzie te informacje stajg si¢ automatycznie wpisem na
stronie schroniska w stosowej zaktadce.

Zmieniono logike obstugi datkow oraz adopcji wirtualnej z podejscia osobowego na podejscie
zdarzeniowe. Obecnie zarejestrowana wptlata pieni¢zna na konto schroniska jest zdarzeniem
powodujacym powstanie obiektu klasy "Wplata", a powigzane asocjacjami klasy "Sponsor”
oraz "Adopcja wirtualna" wskazujg z jakim typem darowizny system ma do czynienia i jak ja
obstuzy¢. Ponadto w klasie abstrakcyjnej "Osoba" atrybuty staty si¢ opcjonalne by zapewni¢
anonimowos$¢ adopcji wirtualnej. Powstaty metody zapewniajace konieczno$¢ nadania warto$ci
tym atrybutom przy tworzeniu obiektow podklas klasy ,,Osoba” dla sytuacji innych niz
anonimowa adopcja wirtualna. Dotychczasowe podejscie, gdzie wptata nowych $rodkow
powodowata powstanie obiektow z podklas nadklasy "Darczynca", a w przypadku adopcji
wirtualnej rowniez z drugiej nadklasy "Osoba" bytoby trudniejsze w implementacji oraz
wymagatoby systematycznej recznej obstugi kazdej kolejnej wptaty adoptujacego wirtualnie.
Obecne rozwigzanie zapewnia t¢ obstuge automatycznie poprzez zaharmonogramowanie
przysztych wptat. W trakcie trwania fazy Il probowano rozwigza¢ skomplikowang kwesti¢
adopcji wirtualnej i wiazaca si¢ z nig obstugg ograniczonych danych personalnych darczyncow
za pomocg innego podejécia osobowego stosujac anonimizacje obiektow klasy "Osoba" poprzez
utworzenie nadklasy "Osoba podstawowa", jednak sztuczno$¢ tego rozwigzania, brak
oczekiwanych korzysci 1 ograniczenia jakie niosta ta koncepcja wptynety na decyzje o jej
porzuceniu. Znaczace zmiany jakie zaszty w tym module prezentuje Rysunek 34 (nie

uwzgledniono okresu przejsciowego z zastosowaniem klasy "Osoba podstawowa").
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Fazal

Osoba
-adres
-numer telefonu
-email
-dodatkowe informacje Darczynca Darowizna
-powod dodania do czarnej listy - [ data ostatniej aktywnosci |«fp—————-kwota
- | czestotliwos¢ wplat -data wplaty
Rola w systemie
{Overlapping}
Adoptujacy Adoptujacy wirtualnie Sponsor
-preferencje
Faza ll
Sonsor
-nazwa Whplata
-numer rachunku 0.1 wspomaga schronisko przez 0" |kwota
- / data ostatniej aktywnosci -data wptlaty
0"!'

Jest realizowana w ramach

0.1

Adopcja wirtualna
-data rozpoczecia
-liczba miesiecy wptat
-kwota zadeklarowana

Rysunek 34. Poréwnanie fragmentu analitycznego diagramu klas z fazy I oraz II: klasy powigzane z modutem zarzqdzania
sponsorami i wplatami. Zrddto: opracowanie wlasne.

e W celu zapehiania trescig strony glownej schroniska pojawita si¢ klasa "Artykul". Newsy,
ogloszenia, informacje, ktorymi bedzie chciato si¢ podzieli¢ schronisko ze swoimi czytelnikami
beda pojawialy si¢ odwiedzajacym strone internetowa jako slidery.

e W trakcie prac w fazie Il dodano ograniczenie overlapping pomiedzy podklasami klasy
"Osoba". Decyzja ta odzwierciedla¢ miata sytuacje, w ktorej dowolny z aktorow systemu (np.
weterynarz) stawat si¢ rowniez adoptujacym zwierze. Poniewaz jednak implementacja tego
ograniczenia w jezyku Java jest skomplikowana, bledogenna i zasadniczo zaprzecza idei i
korzy$ciom wynikajacym z dziedziczenia, poddano rozwigzanie pod ponowna dyskusje. W jej
trakcie podjeto biznesowa decyzje, iz osoby istniejace juz w systemie pod inng rola niz

adoptujacy, beda zmuszone do zatozenia oddzielnego konta gdy podejma decyzje o adopcji
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zwierzecia. Jako uzasadnienie stwierdzono, ze begdg to sytuacje sporadyczne, a takze tacy
uzytkownicy beda juz obeznani z systemem, a wigc wykluczy¢ mozna problem uciagzliwosci
przy zaktadaniu nowego konta ze wzgledu na brak umiejetnosci korzystania z aplikacji. Tym
samym omawiane ograniczenie overlapping zostato usuniete z diagramu.

W asocjacji pomiedzy klasami "Opiekun zwierzat" a "Adopcja" umieszczono ograniczenie bag.
Umozliwia to wielokrotne wystawianie decyzji przedadopcyjnych dla jednej adopcji przez tego
samego opickuna zwierzat.

W asocjacji pomigdzy klasami "Spacer" oraz "Wizyta przedadopcyjna" usuni¢to ograniczenie
overlapping zastepujac jego dziatanie biznesowe asocjacja typu 0-1. Znaczaco uprosci to
implementacj¢ a zapewnia oznaczenie kazdego spaceru jako wizyty zmierzajacej do adopcji
zwierzecia.

W klasie "Adoptujacy" umieszczono metode anonimizuj(). Celem tej metody jest najprostsze i
bezpieczne rozwigzanie kwestii procedury adopcji, gdzie cze$¢ danych potencjalnego
adoptujacego na pewnym etapie moze pozosta¢ nieznana. Tu ponownie wykorzystuje si¢
omoéwione juz rozwigzanie opcjonalnych atrybutow nadklasy "Osoba".

Dla eleganckiego i wygodnego harmonogramowania podawania lekow zmodyfikowano klase
asocjacyjng "Podanie leku" wystepujaca pomiedzy klasami "Aktywno$¢ medyczna" oraz
"Produkt medyczny". Z biznesowego punktu widzenia weterynarz bedzie w trakcie wizyty
("Aktywnosci medyczne]") zapisywal lek oraz opis podania (sposob, dawkowanie)
jednoczesnie wpisujac date oraz godzine pierwszej dawki, a nastgpnie czestotliwosé
dawkowania i zakonczenie. Na tej podstawie system wygeneruje w kalendarzu obiekty klasy
"Podanie leku" dla danego zwierzecia jako zdarzenia przyszte przypominajac opiekunom o

koniecznosci aplikacji leku.

4.10.2. Przemodelowanie analitycznego diagramu klas na projektowy

Na bazie analitycznego diagramu klas zamodelowano projektowy diagram klas, tj. taki gdzie

uwzglednia si¢ szczegodly implementacyjne oraz uzyte technologie i zwigzane z tym ograniczenia.

Ponizej omowione zostaly najwazniejsze kwestie i decyzje podjete w trakcie prac.

Istotna zmiana dotyczaca calego systemu wynikla z decyzji o implementacji z uzyciem
wylacznie jezyka angielskiego. Spowodowalo to przettumaczenie catego diagramu z jezyka
polskiego uwzgledniajac nazwy klas, atrybutow, asocjacji, metod itd.

Utworzono nowa klas¢ ,,Address”. Wydzielono ja na podstawie atrybutu ztozonego o tej samej
nazwie znajdujacego si¢ w klasie ,,Person”. Przyczyna tej decyzji byt brak natywnego sposobu
implementacji atrybutu ztozonego w jezyku Java.

Wprowadzono klase posredniczaca ,,UseMedicine”, ktorej kazdy obickt oznacza podanie leku.

Na diagramie analitycznym bylo to reprezentowane przez asocjacj¢ o licznoéci (0...%*) — (0...%)
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z klasg asocjacyjna. Zmiana doprowadzila takze do modyfikacji licznosci w asocjacjach.
Przyczyna przemodelowania byl brak natywnego sposobu implementacji asocjacji z klasa

asocjacyjng w jezyku Java. Zmiang¢ prezentuje Rysunek 35.

Przed
Produkt medyczny Tag aktywnosci
-nazwa medycznej
-opis -nazwa
-przeznaczenie{'kot', 'pies’, 'szczeniak’, 'uniwersalny’} -opis
0.1 0.7
definiujg
0
uzywany podczas 0.* Aktywnosé
T medyczna
: _kolejna wizyta[0. 1]
Podanie leku -zatgcznik[0..”]
-data podania
-opis podania
Po:

MedicalProduct TagMedicalA
name ctivity
-description -name
-productType{'dog’,'cat"puppy’ 'kitten’,'universal’} -description

1 0.
defines
O“t 0”!'
UseMedicine | O MedicalActivity
-datOfUse 1 -nextVisit[0..1]
-descriptionOfUse -listAttachments[0..%]

Rysunek 35. Poréwnanie fragmentu analitycznego oraz implementacyjnego diagramu klas: klasy Podanie Leku i
UseMedicine. Zrodlo: opracowanie wiasne.

Wprowadzono klase posredniczaca ,,PreAdoptiveDecision” ktorej kazdy obiekt oznacza ocene
pracownika o adoptujacym wystawiong po odbytej wizycie. Na diagramie analitycznym byla to
asocjacja o licznosci (0...%) — (0...*) z klasa asocjacyjng. Dodanie tej klasy doprowadzito
rowniez do zmian liczno$ci w asocjacjach. Zmiana doprowadzita takze do modyfikacji licznosci
w asocjacjach. Przyczyna przemodelowania byl brak natywnego sposobu implementacji

asocjacji z klasg asocjacyjna w jezyku Java. Zmiang prezentuje Rysunek 36.
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Przed

Opiekun zwierzat
-data rozpoczecia wspolpracy
-data zakonczenia wspdlpracy[0..1]
-link ze zdjgdem[0. 1]

+pokaz zwierzeta pod opieka()

»

rodzaj wspotpracy

Wolontariusz Pracownik
-nazwa stanowiska

bierze udziat w{bag}

0.1 0.7

podejmuje ostateczng decyzje decyduje o przebiegu

0. 0.*

Adopcja

-status

T —1-uzasadnienie decyzji

! 0. -cechy migjsca zamieszkania
Decyzja przedadopcyjna -czas bez opieki
-opis -powierzchnia domu mieszkania
-zalgczniki[0. *] -powierzchnia podworka
-opis domownikow
-opis innych zwierzat
-doswiadczenie ze zwierzetami
-opinia o kastracji
-zalecane akcesoria

Po

AnimalCareTakerPerson

-collaborationStartDate
-collaborationEndDate[0..1]
-photoLink[0_1]

7

cooperation type

Volunteer Employee
-position

0.1 0.7

decides about process

makes final decision

o 0.7 0.*

PreAdoptiveDecision 0.7 Adoption
-description 1 |@doptionState
_attachment[0..7] -DecisionDescription
-livingPlace
-hoursAlone
-accomodationSurface
-yardSurface
-household description
-anotherPetsDescription
-expinenceWithPets

Rysunek 36. Poréwnanie fragmentu analitycznego oraz implementacyjnego diagramu klas: dodanie klasy
PreAdoptiveDecision. Zrodlo: opracowanie wiasne.
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e Dodano metode getLastActivityDate() w klasie ,,Sponsor” i usuni¢to atrybut wyliczalny ,,data
ostatniej aktywnosci” z tej klasy. Nie ma mozliwo$ci implementacji takiego typu atrybutu w
jezyku Java.

e Dodano metode getAnimalAge() w klasie ,,Animal” i usunigto atrybut wyliczalny ,,wiek” z tej

klasy. Nie ma mozliwoséci implementacji takiego typu atrybutu w jezyku Java.

4.11. Skutki analizy dynamicznej

Przeprowadzona analiza dynamiczna doprowadzita do powstania diagramdw stanu oraz aktywno$ci
dla przypadkéw uzycia. Na ich podstawie stwierdzono konieczno$¢ pewnej przebudowy modelu.

Ponizej zaprezentowane zostaty zmiany dokonane na diagramie klas wynikajace z powyzszej analizy.

e Przeplyw diagramu aktywnosci dla przypadku uzycia ,,Zt6z wniosek adopcyjny” wykazat, ze
koncepcja umieszczenia formularza adopcyjnego jako e-dokumentu jest niewtasciwa. Taki
dokument bylby uzupehiany, a nastepnie przechowywany przez system. Za niepotrzebne
uznano ewentualne powtorne tadowanie go do strony w przypadku powrotu do wniosku

roboczego przez uzytkownika.

Przed
Adopcja
-status{rozpatrywana', 'w trakcie', 'zaakceptowana’, 'odrzucona'’})
-ostateczna decyzja[0_1]
-formularz adopcyjny
+wypelnij formularz()
+okres| decyzje adopcyjna(decyzja)
+zmien status(status)
+wydrukuj formularz(formularz)
Po:

Adoption2
-adoptionState{'considered', 'ongoing', 'accepted’, rejected’}
-DecisionDescription[0.. 1]
JivingPlace['house_with_garden’, *flat’, ‘other’]

-hoursAlone PreAdoptiveDecision
-accomodationSurface 1 _decision

-yardSurface 0" |-istAttachments[0..1]
-household description

-anotherPetsDescription

-expirienceWithPets['yes', 'yes_in_the_past, 'no’}

-castrationOpinion

-recommendedEquipment{'cuvette’ 'scratching_post,'cat_hideout', 'water_bowl', toys'}[0. *]

-lastStatusDate
adoption type
|
CatAdoption DogAdoption
-CatSafetyAssuranceDescription -dogDayTimeStay

-totalMinutesOfWalk
-walksPerDay
-hasYardFence

Rysunek 37. Poréwnanie fragmentu analitycznego oraz implementacyjnego diagramu klas: klasa Adopcja.
Zrodto: opracowanie wiasne.
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Postanowiono wigc, ze role formularza przejma pola interfejsu, ktore pobrane informacje
przekaza od razu jako wartosci atrybutéw nowo tworzonego obiektu klasy ,,Adopcja” bez
potrzeby tworzenia dokumentu. W sytuacji odwrotnej: w przypadku powrotu do wniosku
zapisanego w systemie, GUI pobiera¢ bedzie dane z obiektu. Poniewaz adopcja dotyczy¢ moze
psow jak i kotdw utworzono stosowne dwie klasy dziedziczace po klasie ,,Adopcja” zawierajace
atrybuty charakterystyczne dla danego zwierzgcia. Przebudowany model prezentuje Rysunek
37.

Na podstawie diagramu aktywno$ci "Dodaj aktywno$¢ medyczng" przeprowadzono analize
klasycznej wizyty weterynaryjnej. Badanie $Sciezki postepowania lekarza weterynarii, ktorej
odwzorowaniem jest omawiany diagram wykazato, ze diagram klas nie uwzglgdnial mozliwos$ci
ustalenia i zapisania w kalendarzu kolejnej wizyty. Poniewaz wyznaczenie nastgpnego terminu
konsultacji jest, poza zakonczeniem leczenia, naturalnym nastepstwem badania, wprowadzono
do diagramu metode przypiszKolejngWizyte(wizytaWeterynaryjna) w klasie "Aktywnos¢
medyczna" realizujgcg w sposob wygodny i naturalny dla uzytkownika harmonogramowanie
kolejnej konsultacji.

Na podstawie diagramu stanow klasy ,,Adopcja” zostal zmodyfikowany atrybut wyliczeniowy
"status" tej klasy. Do tej pory istniaty nastepujace kroki: "rozpatrywana", "zaakceptowana",
"odrzucona". Podczas przeprowadzanej analizy stwierdzono potrzebg rozdzielenia etapu
rejestracji wniosku adopcyjnego zaktadanego przez strone schroniska od bezposredniego
przekazania go do rozpatrzenia pracownikowi. Wstepnie nie uwzgledniono tego pierwszego
stanu. Obecne rozwigzanie zaktada, ze nalezy wyrdzni¢ dwa stany: uzupetnianie danych przed
uzytkownika (przed zapisem do bazy danych) i poprawne uzupelienie i potwierdzenie
rejestracji wniosku, co skutkuje zapisaniem do bazy i przestaniem do pracownika w celu
merytorycznej weryfikacji. Ten pierwszy stan zostal wydzielony i oznaczony jako "W trakcie".

n n n "

Podsumowujac dostgpne obecnie statusy to: "w trakcie", "rozpatrywana", "zaakceptowana",
"odrzucona".

Po analizie utworzonego diagramu standéw klasy ,,Zwierze” uzupetniono atrybut ,,status” o
dodatkowe warianty. Dotychczasowe opcje uwzgledniaty: ,,mozliwy do adopcji”, ,,w klinice”,
»czeka na odbidr”, ,ocena zachowania”, ,w trakcie leczenia”, ,kwarantanna”. Przeglad
przeplywu diagramu stanéw doprowadzit do wykrycia luk w logice dostgpnych statusow.
Przede wszystkim brak sytuacji gdy zwierze po prostu znajduje si¢ w schronisku. Nie
uwzgledniono réwniez sytuacji gdzie uznano podopiecznego za niezdolnego do zaadoptowania
lub z jakiego$ powodu juz nie znajduje si¢ w osrodku. Co prawda w klasie ,,Pobyt” znajduje si¢
atrybut ,,powdd zakonczenia pobytu”, ale atrybut ,,status” w obecnym ksztalcie zaprzeczatby

zawsze takiej sytuacji. Na tej podstawie dodano nastgpujace pozycje: ,,0debrany”,

»adoptowany”, ,,przyjety”, ,,nie mozna adoptowac”, ,,uciekl”, ,,nie zyje”.
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4.12. Aplikacja mobilna

System bedzie dostepny rowniez jako aplikacja mobilna. Bgdzie mozna z niej korzysta¢ na dwa
sposoby: jako uzytkownik niezalogowany oraz jako uzytkownik zalogowany. W trybie bez logowania
dostepne beda:

1) Ekran startowy.

Pozwala wybra¢ schronisko dostgpne na liscie.

2) Strona glowna/aktualnosci.

Prezentuje 3 najnowsze artykuty na stronie schroniska, pozwala przej$¢ do wybranego artykutu.

3) Nasze zwierzeta.

Prezentuje liste zwierzat w wybranym schronisku.

4) Zagubione zwierzeta.

Prezentuje ogloszenia o zaginionych zwierzetach.
Po zalogowaniu si¢ przez pracownika dostepne sa:
1) Zarzadzanie.
2) Dodaj zwierzg.

3) Terminarz.

4.13. Logo aplikacji

Przy pomocy narzedzia FreeLogoDesign [20] zostato stworzone 1ogo aplikacji. Zaprojektowane

logo przedstawia Rysunek 38.

rdolg

Rysunek 38. Logo aplikacji @zor.
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5. Technologie i narzedzia wykorzystane w pracy

W trakcie tworzenia projektu wykorzystano réznorodne technologie i narzedzia. Zostaly one

opisane w tym rozdziale.

5.1. Java 11

Java [21] zostata stworzona przez Jamesa Goslinga z firmy Sun Microsystems. Prace nad tym
jezykiem rozpoczeto juz w roku 1990, a rok pdzniej powstata jego pierwsza wersja pod nazwa Oak.
Nazwa Oak, zostata wykorzystana juz weczesniej przez inna firme — Oak Technology i ostatecznie James
Gosling wybrat nazwe Java. W 1995 r. na konferencji SunWorld w San Francisco Sun Microsystems
przedstawit pierwsza publiczng wersje Javy. Pierwsza wersja zawierata 500 klas (kolejna w 1998 r. juz
2300) [22]. Od tego momentu jej rozwoj przebiegat btyskawicznie, a przyczynit si¢ do tego dynamiczny
rozw0j Internetu. Nowe wersje pojawialy sie coraz szybciej, a od wersji 9, nawet co p6t roku. Obecnie
dostepna jest wersja 13, udostgpniona we wrzesniu 2019 r. W naszym projekcie korzystamy z Java SE
11, z wrzesnia 2018 r. Podstawy Javy oparte sg na wcze$niej istniejacych jezykach jak C++ oraz
Smalltalk, jednak jej tworcy chcieli stworzy¢é nowy pozbawiony wad poprzednikéw. Java jest
wszechstronnym jezykiem wysokiego poziomu posiada wiele cech, ktore znaczaco utatwiaja prace z

nim w poréwnaniu z innymi jezykami [21] [23]:

e Zarzadzanie pamigcig — w Javie nie ma arytmetyki wskaznikowej, nie ma wiec mozliwosci
odwolywania si¢ do dowolnego obszaru pamigci, co bywa przyczyna btedow, ponadto
wystepuje automatyczne usuwanie nieuzywanych obszaré6w pamiegci poprzez ,,garbage
collection”.

e Scista kontrola zgodnosci typéw — juz na poziomie kompilacji kodu typy sa kontrolowane, a
korzystanie ze zintegrowanego $rodowiska programistycznego (IDE) sprawia, Ze na etapie
pisania kodu sprawowany jest nadzor i mozliwe sg podpowiedzi oraz automatyczna poprawa
btedow. Ponadto podczas rzutowania typow nie ma mozliwosci niewlasciwej konwersji.

e  Wymuszona obsluga niektdorych wyjatkdéw — kompilator zmusza programiste do obstugi
podstawowych btedow.

e Wspotbiezno$¢ — w Javie w tatwy sposob mozna stworzy¢ i zsynchronizowa¢ watki dziatajace
rownolegle.

o  Obiektowosc.

e Przenosno$¢ — program pisany na jednej platformie mozna uruchomi¢ na dowolnej innej
platformie.

e Obstuga aplikacji sieciowych — fatwo$¢ tworzenia programoéw, ktére moga by¢ otwierane w

przegladarkach internetowych i korzysta¢ z ustug internetowych. W Javie istniejg réwniez
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aplikacje serwerowe majgce szerokie spektrum mozliwo$ci. Java posiada liczne biblioteki

wspierajgce programowanie sieciowe w tym protokoty TCP/IP, HTTP.

Java jest jednym z najpopularniejszych jezykow programowania. Od 2010 r. nalezy do firmy Oracle
1, jak podaje ich strona, 97% komputerow lokalnych uzywanych w przedsigbiorstwach oraz 3 miliardy
telefonow korzysta z oprogramowania Java. Jest ono rozwijane przez 9 milionéw programistow [21]
[24]. Powyzsze cechy, a takze do§wiadczenie naszego zespotu sprawily, ze wybraliSmy ten jezyk do
stworzenia naszej aplikacji. Ponadto Java posiada liczne frameworki, udost¢gpniane na licencji GNU
(podobnie jak Java) ktore umozliwiaja szybsze i tatwiejsze tworzenie aplikacji. Opis wykorzystanych w

niniejszej pracy frameworkow znajduje si¢ w kolejnych punktach.

5.2. Spring

Spring [25] jest platforma stuzaca do tworzenia aplikacji w jezyku Java. Za jego rozwdj odpowiada
firma Pivotal. Jego pierwsza wersja pojawita si¢ w 2003r., a w 2005r. zostat $ciagnigty ponad 400 tys.
razy [26]. Powstat jako odpowiedz na bardzo ztozone standardy budowy aplikacji w J2EE. Spring
udostepnia nam moduly, z ktorych mozna wybra¢ sobie te, ktore sg istotne do stworzenia konkretne;j

aplikacji. Do podstawowych elementéw nalezg [26] [25]:

e Spring Framework,
e Spring Data,

e Spring MVC,

e Spring Security,

e Spring Boot,

e Spring Cloud.

Spring Framework dostarcza szerokiego zbioru funkcjonalno$ci, ktore sg podstawg wiekszoSci
wspoétczesnych aplikacji. Jest to podstawowy modul, w ktorym zawarte sg gotowe rozwigzania, tak aby
tworca aplikacji mogt skupi¢ si¢ na biznesowym aspekcie swojego projektu. Do bazowych
funkcjonalnosci (Core Technolgies) naleza: wstrzykiwanie zaleznosci, obstuga zdarzen, zarzadzanie
zasobami, lokalizacja jezykowa, walidacja, wigzanie danych, konwersja typow i Spring AOP (Aspect-
Oriented Programming). Na szczegdlng uwage zastuguje odwrocone sterowanie (IoC Container) w
Springu wystepujace pod nazwa wstrzykiwanie zaleznosci (dependency injection). Odwrdocone
sterowanie to przekazanie odpowiedzialno$ci nad cyklem zycia obiektow kontenerowi. Kontener tworzy
obiekt (tzw. bean) ze wszystkimi zalezno$ciami i konfiguracja korzystajac z metadanych
konfiguracyjnych zawartych w adnotacjach, pliku XML i kodzie. Wysokopoziomowy schemat dziatania

kontenera loC przedstawia Rysunek 39.
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Rysunek 39. Kontener 10C. Zrédio: [25]

Spring Data ufatwia dostep do danych znajdujacych si¢ w bazie danych, zar6wno relacyjnej, jak
i nie relacyjnej. Jego podstawowym zalozeniem jest zmniejszenie ilosci powtarzajacego si¢ kodu.
Podstawa kazdego modutu typu Spring Data jest Spring Data Commons. Sposréd licznych modutow
przetwarzania danych mamy m.in. repozytorium wspierajace standard JPA dostarczajace gotowe
interfejsy do wykonywania operacji bazodanowych (CrudRepository — metody dla operacji CRUD wraz
z rozszerzeniami PagingAndSortingRepository i JPARepository).

Spring Web MVC (Model-View-Controller) jest uzywany przy tworzeniu aplikacji webowych.
Jego centralng czg$cia jest Dyspozytor Servletu (DispatcherServlet), ktory dostarcza algorytm
przetwarzajacy zapytania, podczas gdy wlasciwe zadania sg wykonywane przez odpowiednio
skonfigurowane komponenty. Servlet musi zosta¢ zadeklarowany i odpowiednio zmapowany. Dzigki
temu uzywajac konfiguracji Springa wykrywa delegowane komponenty konieczne do realizacji roznych
funkcjonalnosci. Spring MVC umozliwia mapowanie zadan poprzez korzystanie z odpowiednich
adnotacji dedykowanych odpowiednim metodom: get, post, delete, put, patch oraz obstuge tych zadan i
mogacych wystapi¢ wyjatkow. Alternatywa dla Spring MVC jest Spring WebFlux oparty na
mechanizmach przetwarzania asynchronicznego i nieblokujacego, w przeciwienstwie do technologii
synchronicznego blokowania w MVC.

Spring Security to projekt stuzacy zabezpieczeniu aplikacji. Pozwala na konfigurowanie kontroli
dostgpu: autentykacji i autoryzacji. Moze zosta¢ zintegrowane ze Spring MVC. Chroni przed atakami
typu session fixation lub clickjacking [27].

Spring Boot jest punktem startowym tworzenia aplikacji, to podstawowe narzedzie do szybkiej
budowy projektu, posiada automatyczng konfiguracj¢, a do wygenerowania szkieletu aplikacji
wystarczy inicjalizator dostgpny pod adresem https://start.spring.io/. Po wybraniu podstawowych
danych dotyczacych projektu (np. Maven/Gradle, jezyk programowania, wersja) i podjeciu decyzji o
zalezno$ciach od razu mamy gotowy, dziatajacy projekt, ktory nie wymaga dodatkowej konfiguracji.

Zaleznos$ci podzielone sg na kilka kategorii m.in.: Developer Tools, Web, SQL, NoSQL, Security,
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Cloud, ktéore umozliwiaja szybki wybor potrzebnych nam funkcjonalno$ci. Inicjalizator jest

przedstawiony na Rysunku 40. W niniejszej pracy zostat uzyty SpringBoot 2.2.

Q}' Spring Initializr
Bootstrap your application

Praoject Maven Project Gradle Project
Language Java Kotlin Groovy
Spring Boot 2.2.3 (SNAPSHOT) 222 2.1.12 (SNAPSHOT) 2.1m
Project Metadata Group

com.example

Artifact
demo

> Options

Dependencies Q =

Search dependencies to add Selected dependencies

Web, Security, JPA, Actuator, Devtools..

2013-2019 Pivotal Software

Powered by Spring Initializr and PWS Generate - Ctrl + <7 Explore - Ctrl + Space Share..

End of Year Theme Credits

Rysunek 40. Inicjalizator Spring Boot. Zrédlo: [28]

Spring Cloud ma za zadanie uproszczenie budowy systemow rozproszonych. Celem jest
zmnigjszenie ztozono$ci 1 mniejsze narazenie na btedy. Spring Cloud pomaga skoordynowa¢ dziatanie
mikroserwiséw. Dostarcza narzgdzi do zarzadzania serwisami i ich instancjami, obstuguje awarie, §ledzi

zadania i upraszcza odpytywanie zasobow w komunikacji opartej o http.
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Rysunek 41. Architektura Spring Cloud. Zrédio: [29]
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Spring Cloud udostepnia takze API Getaway, w ktorym tylko jeden serwis jest udostepniany, ale jego
klientem moga by¢ zarowno strony web, aplikacje mobilne lub inne urzadzenia. Utatwia to sterowanie
ruchem, jego monitoring, zarzagdzanie bezpieczenstwem i jest bardziej odporne na btedy poszczegdlnych

serwisow. Rysunek 41 przedstawia schemat architektury Spring Cloud.

5.3. Hibernate

Hibernate ORM [30] jest mapperem obiektowo-relacyjnym, gotowym narz¢dziem posredniczacym
pomiedzy $wiatem obiektowym a relacyjng baza danych, stluzagcym do transformacji danych z
reprezentacji obiektowej na relacyjna. Pozwala na poradzenie sobie z wieloma problemami, jakie niesie
za soba utrwalenie danych, pierwotnie zdefiniowanych i zapisanych jako obiekty, w bazie relacyjnej
przechowujacej informacje w tabelach. Problem niezgodnosci impedancji powoduje konieczno$¢ brania
pod uwagg réznic w obu $wiatach, a w konsekwencji, naktada ograniczenia na tworzony kod aplikacji.

Jak pokazano w [31], [30], korzystajac z relacyjnej bazy danych trzeba stale mie¢ swiadomosé, ze:

e w bazie danych identyczno$¢ obiektow jest okreslana za pomocg klucza gldwnego, a w jezyku
Java istniejg inne sposoby okreslania identycznosci lub tozsamosci obiektow;

o ilos¢ klas w obiektowym modelu danych moze by¢ r6zna od ilo$ci tabel, co jest zwigzane m. in.
ze stopniem szczegotowosci (ziarnistosci) danych w obu modelach lub brakiem dziedziczenia
w modelu relacyjnym;

e asocjacje w modelu obiektowych sg realizowane poprzez referencje, a w bazie danych poprzez
klucze obce, co skutkuje innym zapisem relacji dwukierunkowych;

e nawigacja pomigdzy danymi w bazie jest oparta na taczeniu tabel poprzez polecenie JOIN,

natomiast w Javie wymaga przechodzenia poprzez poszczeg6lne obiekty.

Mappery obiektowo-relacyjne maja na celu ulatwienie pracy z baza danych i przede wszystkim sa
narzedziem, ktore tworzy i obstuguje komunikacje z baza, minimalizujac udzial programisty w tym
procesie.

Hibernate jest bezplatnym narze¢dziem open-source, obecnie rozwijanym przez firm¢ Red Hat.
Zostat stworzony przez Gavina Kinga w 2001 r., a prace byly kontynuowane przez grupe jego
wspotpracownikow. W 2003r. wraz z firmg JBoss zostala wydana jego pierwsza komercyjna wersja
[30]. Obecnie rozwijana jest wersja 6.0, a ostatnig stabilng jest 5.4.

Hibernate zostat napisany dla jezyka Java. W Javie istnieje interefejs JDBC umozliwiajacy
bezposrednia komunikacj¢ z baza danych i cho¢ daje on mozliwos$¢ duzej kontroli nad komunikacja, to
korzystanie mappera jest w wielu wypadkach wygodniejsze. Wykorzystanie Hibernate niesie za sobg
wiele zalet [30] [32]. Dzi¢ki niemu mozna zredukowa¢ ilo$¢ napisanego kodu i skupic si¢ na biznesowej
czesci aplikacji. Poniewaz warstwa aplikacji obstugujaca cele biznesowe zostaje oddzielona od warstwy
komunikujacej sie z baza, kod jest czytelniejszy, a niezalezno$¢ obu warstw sprawia, ze wprowadzenie

zmian w jednej z nich nie wymaga gruntownej przebudowy drugiej. Hibernate oferuje tez mechanizmy
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optymalizacji — dzigki temu rgezna optymalizacja jest konieczna tylko tam, gdzie wymaga tego
specyfika aplikacji.
Zatozeniem Hibernate jest, aby biznesowa warstwa aplikacji i warstwa trwatosci zostaty od siebie

oddzielone. Rysunek 42 przedstawia najwazniejsze interfejsy z podziatem na warstwy.

Warstwa biznesowa

Lifecycle «— Persisten Interceptor
Validatable — Classes - UserType

r 3

Warstwa trwalosci
| SessionFactory ‘
Session Transaction Query
| Configuration ‘
JNDI JDBC JTA

,:' Interfejs programistyczny Hibernate l:l Interfejs programistyczny J2EE

Rysunek 42. Interfejsy programistyczne w Hibernate z uwzglednieniem warstwy biznesowej i warstwy trwatosci.
Zrédio [33].

Konfiguracja Hibernate jest obstugiwana poprzez interfejs Configuration. Dane konfiguracyjne
znajduja si¢ w pliku hibernate.properties lub hibernate.cfg.xml. Plik XML poza parametrami
konfiguracyjnymi zawiera takze, opcjonalnie, lokalizacje dokumentéw odwzorowan.

Interfejs SessionFactory umozliwia utworzenie obiektu klasy Session, dla jednej bazy danych jest tylko
jeden obiekt SessionFactory.

Najwazniejszymi interfejsami z punktu widzenia komunikacji aplikacji z bazg danych,
stanowigcymi przej$cie pomiedzy logika biznesowg a Hibernate sa Session, Transaction i Query.
Session tworzy sesj¢, a Query jest wykorzystywany do wykonywania operacji CRUD oraz
wyszukiwania danych. Hibernate korzysta z HQL (Hibernate Query Language), podobnego do jezyka
SQL, ale uwzgledniajacego obiektowos¢ wraz jej specyfika (np. dziedziczenie).

Lifecycle, Interceptor i Validatable majg na celu umozliwienie aplikacji reagowanie na zdarzenia, ktore
zaszty wewnatrz Hibernate.

Mapowanie konstrukcji moze by¢ wykonane za pomocg adnotacji JPA (Java Persistence
Annotations) [34]. Adnotacje moga naleze¢ do dwoch kategorii: opisujacych model obiektowy oraz
opisujacych relacje miedzy obiektami. Adnotacje s elementem kodu aplikacji i stanowig bardzo prosty
sposob na zawarcie informacji o sposobie odwzorowania danych.

Hibernate stanowi skuteczne narzedzie umozliwiajgce programistom potaczenie warstwy

biznesowej i bazy danych. Utatwia ono nie tylko komunikacje i wykonywanie zapytan, rOwniez bardziej
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ztozonych, ale takze stworzenie catej bazy danych na podstawie kodu zawartego w aplikacji. Jest to
niezwykle przydatna cecha, zwlaszcza w projektach, w ktorych programisci maja niewielkie
doswiadczenie i wolg skupi¢ si¢ na funkcjach, jakie ma spetnia¢ aplikacja, niz rozwiazywaé problemy

zwigzane z przechowywaniem danych lub np. optymalizacja komunikacji z baza.

5.4. Maven

Apache Maven [35] jest narzedziem stworzonym w celu zarzadzania projektem
programistycznym. Jego historia sigga 2001 roku. Zostal stworzony przez Jasona van Zyl i byt
elementem projektu Jakarta Alexandria [36]. Znaczaco utatwia zarzadzanie strukturg projektu, jego
zalezno$ciami, w tym réwniez zalezno$ciami przechodnimi, co sprawia, ze nie ma koniecznoS$ci
samodzielnego ustalania, jakich bibliotek brakuje w projekcie, Maven automatycznie pobiera te, ktore
sg potrzebne i sprawdza ich wersje. Pilnuje wlasciwej kolejnosci budowania kolejnych modutow
projektu oraz usuwa stare pliki pozostatle po poprzednim budowaniu aplikacji. Ponadto ulatwia
tworzenie dokumentacji i jej testowanie. W niniejszym projekcie wykorzystywane jest srodowisko
programistyczne IntelliJ IDEA posiadajace wbudowang wersj¢ Mavena, co zwalnia nawet z
koniecznosci jego instalacji, a stworzenie projektu zarzadzanego przez Mavena ogranicza si¢ do kilku
kliknig¢. W ten sposob powstaje szkielet aplikacji z gotowa strukturg katalogow. Typowa strukturg

przedstawia Rysunek 43.

|_

| \

| |- main
.

| | I|-java

| | |- resources
| |- test

| \

| | - java

|- target

|- pom.xml

Rysunek 43. Typowa struktura katalogéw w projekcie stworzonym w Maven. Zrédlo: opracowanie wiasne.

W katalogu main znajduja si¢ dwa katalogi: java, w ktorym umieszcza si¢ pliki z kodem
zrodlowym projektu i resources, zawierajacy pliki konfiguracyjne. W katalogu test znajduja si¢ pliki
zwigzane z testami. Ponadto Maven tworzy jeszcze katalog target, w ktorym przechowuje pliki bedace
wynikiem jego dziatan. Ten folder pojawia si¢ po pierwszym zbudowaniu projektu. Na samym koncu
widoczny jest plik pom.xml (Project Object Model). Jest to plik posredniczacy migedzy Mavenem a Java.

Znajduja si¢ w nim wszystkie kluczowe informacje dotyczace projektu i jego konfiguracji. Rysunek 44
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przedstawia plik pom.xml z minimalng konieczng ilo$cig informacji. Znajduja si¢ w nim informacje 0

wersji modelu, tworcy (groupld), nazwa aplikacji (artifactld) oraz wersji aplikacji (version).

1. <project>

2 <modelVersion>4.0.0</modelVersion>

3 <groupId>com.mycompany.app</groupld>
4. <artifactId>my-app</artifactId>

5 <version>1</version>

6

. </project>

Rysunek 44. Plik pom.xml — wersja minimalna. Zrédfo: [37]

Praca Mavena opiera si¢ na tzw. cyklu zycia. Istnieja trzy cykle zycia, podstawowy, to tzw. Build

Lifecycle sktadajacy si¢ z siedmiu faz [38].

e validate — walidacja poprawnosci kodu zrodtowego i (opcjonalnie) innych elementow,

sprawdzenie czy projekt mozna poprawnie skompilowac,

compile — kompilacja kodu zrodtowego,

test — automatyczne testowanie skompilowanego kodu,

package — spakowanie skompilowanego kodu w np. w plik JAR lub

verify — weryfikacja, czy nasza paczka spetnia kryteria jakoSciowe, jest poprzedzona

testami integracyjnymi,

install — instalacja paczki w lokalnym repozytorium, tak aby byta dostepna dla innych
moduléw,

e deploy — umieszczenie w zdalnym repozytorium.
Pozostate dwa cykle to:

e clean — usuwa poprzednie pliki z budowy aplikacji,

e site — budowanie dokumentacji.

Maven jest niezwykle uzytecznym narz¢dziem, przyspieszajacym prace nad tworzenie aplikacji. Uzycie

go nawet w niewielkim projekcie, takim jak ten znaczgco utatwia jego stworzenie.

5.5. Serwer bazy danych MySQL

MySQL [39] jest systemem zarzadzania relacyjnymi bazami danych (Relational Database
Management System- RDBMS) rozwijanym przez firm¢ Oracle, a wcze$niej przez Sun Microsystems i
MySQL AB. Jest dostgpny w wersji open source oraz komercyjnej. Obecnie dostgpna jest wersja 8.0.
Producent podaje, Ze jest to najpopularniejsza baza danych, z ktorej korzystaja takie firmy jak Facebook,

Google, czy Adobe [40]. Serwer MySQL jest systemem wielowatkowym opartym na architekturze
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klient — serwer, gdzie zadaniem serwera jest udostgpnianie danych, wykonywanie instrukcji,
zarzadzanie dostepem do danych. Ma zapewni¢ jak najszybszy dostep wielu uzytkownikom
jednoczesnie. Polaczenie z serwerem nastepuje poprzez protokoty TCP/IP, ODBC lub JDBC. Jest
szybki w dzialaniu, niezawodny i bezpieczny, co istotne tatwo si¢ go uzywa, wigc nawet nie bardzo

do$wiadczony uzytkownik moze z nim pracowacé [39].

5.5.1. Relacyjny model danych

MySQL zostat zaprojektowany w oparciu o relacyjny model danych, ktorego tworca jest Edgar
Codd [41]. Jego postulaty zostaly opublikowane w 1970 r. i sa podstawa, z ktorej nadal czerpiag
wspotczesne, relacyjne bazy danych. Model relacyjny jest oparty na pojeciu relacji pochodzacym z
matematyki 0znaczajacy podzbior iloczynu kartezjanskiego. W bardziej potocznym rozumieniu relacja
jest reprezentowana przez tabele, bedacg podstawowym elementem bazy danych. W takiej bazie
wszystko jest zapisane w tabeli i nie ma mozliwo$ci, zapisania informacji w inny sposob. Kazda tabela
(relacja) charakteryzuje si¢ tym, ze wiersze sg unikalne, kolejno$¢ atrybutow (réwniez unikalnych) jest
dowolna, a kolumny maja niepodzielne, atomowe warto$ci. Tabele sa identyfikowane poprzez
niepowtarzalng nazwe, swoje nazwy posiadaja takze kolumny — unikalne w tabeli, ale mogace si¢
powtarza¢ w innych tabelach. Kazdy wiersz w jest identyfikowany poprzez identyfikator zwany
kluczem gléownym. W ten sposob poprzez nazwe tabeli, kolumny i klucz gléwny mozemy dotrze¢ do
kazdej pojedynczej danej w bazie. Klucz glowny jest tez uzywany do identyfikowania danego rekordu
w innej tabeli — wtedy wystepuje pod nazwa klucz obcy.

MySQL jest oparty na jezyku SQL, sluzacym do kierowania zapytan i polecen do bazy danych.
Jezyk zostal stworzony przez IBM Corporation w latach siedemdziesigtych pod nazwg SEQUEL
(Structured English Query Language), potem zmieniono nazw¢ na SQL. Standardy jezyka SQL sa
wyznaczane przez American National Standards Institute (ANSI) oraz International Organization for

Standardization (ISO), ich ostatnia wersja pochodzi z 2008r [41].

5.5.2. Jezyk SQL

Zapytania w jezyku SQL mogg naleze¢ do jednej z czterech grup: Data Manipulation Language
(SQL DML), Data Definition Language (SQL DDL), Data Control Language (SQL DCL) i Data Query
Language (SQL DQL).

o Data Manipulation Language — stuzy do tworzenia rekordow w bazie oraz ich modyfikacji i

usuwania. Podstawowe polecenia to INSERT, UPDATE i DELETE.

o Data Definition Language — stuzy do tworzenia, modyfikacji i usuwania obiektow w bazie (np.

tabel). Podstawowe polecenia to CREATE, ALTER i DROP.

e Data Control Language — stuzy do zarzadzania uprawnieniami. Podstawowe polecenia to

GRANT, REVOKE i DENY.
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e Data Query Language stuzy odczytywaniu danych z bazy, podstawowa sktadnia zapytan
wymaga dwodch elementéw: SELECT oraz FROM, inne klauzule sg opcjonalne. Podstawowe

klauzule uzywane w jezyku SQL sa przedstawione w Tabeli 16.

Tabela 16. Podstawowe klauzule jezyka SOL. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Klauzula Cel uzycia

FROM Wskazuje zrodlowe tabele, z jakich maja zostaé
pobrane dane.
WHERE Okresla  kryteria wedlug ktorych zostaja

przefiltrowane wybrane wiersze z tabel.

ORDER BY Sortuje wiersze na podstawie wybranych

kolumn.

GROUP BY Wskazuje sposob grupowania wynikow.

HAVING Wskazuje kryteria filtrowania pogrupowanych

wierszy.

Sktadnia zapytania nie jest dowolna, klauzule musza sig pojawia¢ w odpowiedniej kolejnosci. Rowniez
wykonywanie klauzul odbywa si¢ w S$ciSle okreslonej kolejnosci, identycznej dla wszystkich

relacyjnych baz danych. Kolejno$¢ przedstawiona jest na Rysunku 45.

FROM Okreslanie zrodet

b

Wi Filtrowanie rekordow

P BY Grupowanie rekordow

[=

(7]
b
o =
<€ < m [€
]
m

NG Filtrowanie grup

<

=
< s |

SELECT Definiowanie wyniku

ORDER BY Sortowanie wyniku

D‘

Rysunek 45. Kolejnosé wykonywania klauzul w zapytaniu SELECT. Opracowanie wlasne na podstawie [42].
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5.5.3. MySQL Workbench

W pracy nad projektem inzynierskim zostato wykorzystane narzgdzie MySQL Workbench [43]. Jest
to narzedzie posiadajace graficzny interfejs uzytkownika umozliwiajagce modelowanie danych,
tworzenie oraz zarzadzanie baza danych. Pozwala na tworzenie, wykonywanie i optymalizacj¢ zapytan
SQL. W formie wizualnej pokazuje tabele, widoki i inne elementy zawarte w bazie danych. Wyglad
edytora SQL w MySQL Workbench przedstawia Rysunek 46.

MySQL Workbench i O 2"
® Local instance MySQL80 Local instance MySQL80 PR Local instance MySQL80 pla Local instance MySQL80  x pia (eschronisko) X
File Edit View Query Database Server Tools Scripting Help
w2 ) — - — -
dl&l e SE &S @M & @ D=0
MANAGEMENT ~ ¥ a & @] umtto1000ws - |45 ¢ Q [ (@ B %y | Jumoto
@ serverstatus 1 ® use eschronisko; "
2 Client Connections Automatic context help is
4 Users and Privileges i disabled. Use the toolbar t
38  show tables;
B Status and System Variables : bl o manually get help for the
&, Data Export s current caret position or t
& Data Import/Restore 5 ®  select * from Person; toggle automatic help.
< >
WISTANCE Result Grid | £} 43 Fiter Roves: edt: gl B> b | eporyimport: By {8 |WrapCelContent: T [
B startup/ shutdown
person_type id additional_info email first_name last_name phone_numb
A serverLoas = o
Poeorsiutidox e » |persON 1 Likes cats, has bighouse  jankowaiski@example.com  Jan Kowalski 762365341 Grd
PERSON 2 Active pet caretaker aiakot@example.com Al Kot 7623653421
formation ADOPTIVE PERSON 3 someAdditionalInfo3 antek @example.com Antoni Buk 234123453
ADOPTIVE_PERSON 4 someAdditionallnfo4 basia@example.com Babara  Lipa 123423135
Mo object - 1= p ada o e i ernamnene
ext H Snippets
[} Action Output
* Time Action Message Duration / Fetch N
© 4 195625 showtables 18 row(s) retumed 0.000 sec /0.000 sec
Session © 5 195720 select *from Person LIMIT 0, 1000 12 row(s) retumed 0.000 sec / 0.000 sec

Ready

Rysunek 46. MySQL Workbench - edytor SQL. Zrédfo: opracowanie wlasne.

5.6. HTMLS5 oraz CSS

HTML oraz CSS to dwa odrebne jezykKi stuzace do tworzenia stron internetowych, jednakze
stosowane sg razem, gdyz uzupelniajg si¢ i majg inng rolg do spetnienia. HTML odpowiada za strukturg
tresci i jej znaczenie np. czy jest to naglowek, paragraf czy zdjecie. CSS nadaje styl np. za pomoca
koloréw i rodzajow czcionek. Utatwia takze adaptacje sposobu wyswietlania strony do typu urzadzenia,
np. monitoréw stacjonarnych czy smartfonow. Co do zasady kod pisany w tych jezykach, mimo ze
dotyczy tego samego dokumentu, powinien by¢ trzymany oddzielnie, tj. nie nalezy umieszcza¢ CSS

w$érod znacznikéw HTML i odwrotnie.

5.6.1. HTML

HTML (ang. HyperTextMarkup Language) [44] to hipertekstowy jezyk znacznikow uzywany
obecnie do tworzenia stron internetowych. Jego poczatki siegajg lat osiemdziesigtych ubieglego stulecia,
gdy fizycy pracujacy dla osrodka naukowo-badawczego CERN rozwazali sposoby udostepniania
danych poprzez sie¢ Internet. Pierwszy szkic tego jezyka zostal opublikowany w 1993 roku. W pdéznych
latach dziewigcdziesigtych wprowadzono Kaskadowe Arkusze Stylow (CSS), czyli jezyk nadajacy
tresci styl, layout czy kolory. W tym samym okresie, gdy CSS zostat zaimplementowany w wigkszosci

przegladarek, zalecono by tworcy stron internetowych oddzielali kod odpowiadajacy za zawarto$¢ i
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strukture strony od tego odpowiedzialnego za jej wyglad. HTML stuzy do tego pierwszego celu. [45]
Obecnie obowiazujaca wersja, udostgpniong w pazdzierniku 2014 roku i rekomendowang przez World
Wide Web Consortium (W3C) jest HTML5. W3C jest organizacja zajmujaca si¢ rozwojem i
standaryzacjg pisania i przesytania stron WWW [46].

Pomyst twércéw HTML opierat si¢ na wykorzystaniu hipertekstow, tj. organizacji danych w sposob
niestrukturalny, do ktorych dostep uzyskuje si¢ za pomoca hipertaczy. Jezyk ten ponadto udostgpnia
m.in. znaczniki: za ich pomocg opisuje si¢ strukture i ksztatt informacji zawartych na stronie.

W sktad jezyka HTML wchodza nastepujace komponenty:

= znaczniki,

= typy danych,

» referencje znakowe,

» odwotania w postaci encji,

= deklaracje typu dokumentu.

Znaczniki stuzg do wskazania znaczenia poszczegélnych elementéw strony np.: tekstu, obrazu,
menu czy listy. Definiuje to sposob ich wyswietlenia w przegladarce internetowej. Poczatek znacznika
oznacza si¢: <>, np. <body>, a koniec: </> np. </body>. Wszystko, co znajduje si¢ w srodku traktowane
jest tak, jak zostato to dla danego elementu opisane. Caty dokument HTML sktada si¢ wtasnie z takich
komponentow, ktore zostaly hierarchicznie zagniezdzone [47]. Przyktad zagniezdzonego znacznika

<title> prezentuje Rysunek 47.

<head>
<title>The Title</title>
</head>

Rysunek 47. Przyktad zagniezdzonych znacznikéw HTML. Zrédlo: [48].

<!DOCTYPE html>
html lang="en"
head
title>Sample page</title

head

hl>Sample page</hl

p>This is a <a href="demo.html">simple</a> sample.
<!-- this is a comment —->

body

html

Rysunek 48. Przykiad bardzo prostego dokumentu HTML przedstawiajgcy strukture strony. Zrédlo: [49]

Typy danych wskazujg z jakim rodzajem elementu uzytkownik ma do czynienia i co on opisuje, np.

data, adres URI, kolor, wymiar strony. Typy wprowadzane sg jako warto$ci elementow lub atrybutow.
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Encje oraz referencje znakowe umozliwiaja zapisanie okreslonych znakdéw za pomoca specjalnych
statych. Od HTMLA4 istnieja 252 encje, np. &quot; oznacza cudzystow. Deklaracja typu dokumentu
(DTD) stuzy poprawnej walidacji utworzonej strony i zazwyczaj od tego zaczyna si¢ dokument HTML.
Jest to sekcja <DOCTYPE>. Rysunek 48 przedstawia kod prostej strony internetowej z podstawowymi

znacznikami oraz DTD.

5.6.2. CSS

Kaskadowe Arkusze Stylow (ang. Cascading Style Sheets, CSS) [50] opisuja wyglad dokumentu
HTML. W3C przejeto prace nad CSS od pierwotnego tworcy: Hakona Wium Lie i pod koniec 1996
roku zostata wydana pierwsza oficjalna dokumentacja. Jak wspomniano, CSS zostal stworzony by
oddzieli¢ prezentacje strony WWW od jej zawartosci. Pierwotnie to odpowiednie znaczniki w HTML
pozwalaly ustala¢ zadang typografi¢ czy kolory. Jednakze ze wzgledu na brak jednego standardu, strony
mogly wczytywaé si¢ w rozny sposob, niekoniecznie prawidlowy, w roznych przegladarkach
internetowych. Obecnie najnowsza wersjg CSS sg moduty czwartego poziomu (czasem blednie zwane
CSS4), gdzie usunigto pewne ograniczenia dotyczace Selektoréw, a takze rozwinigto popularny od
CSS3 modut Flexbox [51].

W arkuszach stylow kod prezentowany jest w postaci: wlasciwos¢ — dwukropek — wartos¢, co
przedstawia Rysunek 49, gdzie przypisywane sg cechy (np. kolor, zdjecie w tle) elementowi strony o
nazwie <body> w dokumencie html [50].

body {
overflow: hidden;
background-color: #000000;
background-image: url(images/bg.gif);
background-repeat: no-repeat;
background-position: left top;

Rysunek 49. Przykiad kodu CSS. Zrédio: [52].

Uzywanie CSS ma wiele zalet. Poza oddzieleniem kodu opisujgcego widok strony od jej zawartosci,
CSS umozliwia ustawianie globalnych warto$ci dla réznych elementow dzigki dziedziczeniu i
kaskadowo$ci. Totez zmieniajac jedng ceche dla okreslonego znacznika mozna dokona¢ modyfikacji
wiegcej niz jednego fragmentu strony, a nie powtarzac t¢ sama czynnos¢ w wielu miejscach w kodzie, co
usprawnia prace i utatwia utrzymanie spojnosci oraz estetyki.

Decyzja naszego zespotu technologie HTML oraz CSS zostaly wybrane jako podstawowe
narzedzia tworzenia front-endu naszej aplikacji ze wzgledu na ich dojrzatosé¢, popularnos¢ i powszechne
stosowanie przez tworcow programoéw webowych. Istotny jest takze wysoki poziom znajomosci tych
rozwigzan przez cztonkow zespotu i wsparcie techniczne oferowane przez rozbudowana dokumentacje

oraz duze Srodowisko web deweloperow.
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5.7. JavaScript (JS)

Skryptowy jezyk programowania JavaScript [53] jest trzecia, obok HTML i CSS, najbardziej
popularng technologia stuzaca do budowy stron WWW [51]. Rysunek 50 przedstawia role HTML, CSS
i JS w tworzeniu stron internetowych.

() - - =
) - B

HTML CSs JAVASCRIPT

Rysunek 50. Schemat wykorzystywania HTML, CSS oraz JavaScript przy tworzeniu aplikacji webowych. Zrédio: [54].

JS zostat zaproponowany przez Brendana Eicha w 1995 roku, a standardem uznanym przez European
Association for Standardizing Information and Communication Systems stat sie w roku 1997. ECMA
Script to oficjalna nazwa tego jezyka.

JS to wysokopoziomowy, skryptowy (interpretowany lub kompilowany metodg JIT),
pelnoprawny jezyk posiadajacy wszystkie klasyczne konstrukcje (takie jak petle, zmienne, klasy,
warunki itd.). Gtéwne jego cechy to dynamiczne typowanie, obiektowos¢, a takze traktowanie funkcji
jako obiektow pierwszej kategorii (ang. first-class functions), co umozliwia ich przechowywanie w
zmiennych jako referencje czy przekazywanie do innych obiektow. Przyktad uzycia funkcji jako
obiektow pierwszej kategorii przedstawia Rysunek 51 [55], [53].

function counter() {
let count = 8;

return function() {
return ++count;
¥
b

let closure = counter();
closure(); // returns 1
closure(); // returns 2
closure(); // returns 3

Rysunek 51. Funkcje jako obiekty pierwszej kategorii/domknigcia [56].

Mnogo$¢ bibliotek JS wspiera tworce udostepniajgc mu wygodne narz¢dzia stuzace do poprawy
wygladu strony, bezpieczenstwa czy tworzenia nowych ciekawych funkcjonalnosci. Jego ogromng
zaleta jest mozliwos¢ zamiany elementu kodu HTML lub CSS bez konieczno$ci ponownego taczenia

si¢ z serwerem [57]. Skrypty JS pozwalaja na tworzenie interaktywnych stron, dynamicznych
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podpowiedzi, a takze walidacje formularzy oraz generowanie alertow od strony przegladarki.
Przyktadem wzbogacenia aplikacji dzigki uzyciu JS moga by¢ ciekawe slidery, animacje, pop-upy czy
karuzele. Kilka linijek kodu zapewnia wstgpny stopien zabezpieczenia przed biednymi danymi
uzupetnionymi w formularzach oraz wys$wietlenie ostrzezen czy informacji dla uzytkownika. Rysunek

52 przedstawia kod dokumentu html wraz z uzyciem JavaScript w celu zmiany tresci strony

internetowej.
<!DOCTYPE html
<html>
<head:>
<titler»Example</title>
</head>
<body>
<button id="hellobutton”>Hello</button:>
<script>
document.getElementById( hellobutton').onclick = function() {
alert('Hello world!'); /7 Show a dialog
var myTextNode = document.createTextNode( Some new words.');
document .body.appendChild{myTextNode); /7 Append "Some new words" to the page
s
</script>
</body>
</html>

Rysunek 52. Kod prostej strona z wykorzystaniem JS. Zrédlo: [56].

JavaScript, ze wzglgdu na swoja popularnos¢, doczekat si¢ wielu dodatkowych bibliotek, co
jeszcze bardziej wzmocnito pozycje i mozliwosci tego jezyka. Ponizej omowiono kilka najbardziej
popularnych:

e Angular — istnieje od 2009, gdy zostal wydany przez Google. Wspomaga szybkie i tatwe
budowanie aplikacji jednoczesnie na komputery stacjonarne jak i urzagdzenia mobilne;
e jQuery — wspiera tworzenie aplikacji webowych; dzigki niej zmniejsza si¢ ilos¢ linijek i
upraszcza si¢ kod, dba jednoczesnie by byt kompatybilny z réznymi przegladarkami;
e Node.js — to platforma utatwiajaca napisanie aplikacji po stronie serwera w JS; bardzo
szybko wykonuje dziatania i jest tatwo skalowalna.
W aplikacji tworzonej przez nasz zespot JavaScript zostat zastosowany jako doskonate uzupekienie
HTML oraz CSS, gdyz te technologie bardzo dobrze ze soba wspoélpracuja. JS wzbogaca

funkcjonalnosci naszej strony oraz wspomaga potgczenie z serwerem [58].

5.8. Bootstrap

Bootstrap [59] to jedna z najbardziej popularnych bibliotek CSS uzywanych obecnie do tworzenia
responsywnych projektow w HTML, CSS oraz JavaScript. Powstata na Twitterze w 2011 roku. Dziata
obecnie na otwartej licencji oprogramowania. Dzigki temu frameworkowi deweloper oszczgdza czas

konieczny do zbudowania nowoczesnie wygladajacej strony.
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Wyr6zniajacym elementem Bootstrapa jest znaczace korzystanie z jQuery. Bez tego dodatku trudno
byloby zapewni¢ przenos$no$¢, a kod w JavaScript bylby zbyt rozbudowany. Bootstrap stosuje si¢ w
dowolnym IDE czy edytorze wraz z jezykami uzywanymi po stronie serwera jak ASP.NET, PHP czy
Ruby [60].

Programista za pomoca Bootstrapa moze korzysta¢ z gotowych wzorow dla kazdego elementu
wygladu strony: typografii, przyciskow czy do pinéw karuzelowych. Jest to narzedzie, ktore wspiera
kreacj¢ zarowno prototypéw projektow jak i catego programu od poczatku do konca. Omawiana
biblioteka sktada si¢ z r6znych narzedzi odciazajacych tworzacego aplikacje od budowania kazdego
elementu samodzielnie od zera za pomoca gotowych struktur oraz powtarzalnego kodu. Dzigki niej
prosciej buduje sie responsywne strony. Mozna takze wykorzystac ja jedynie do tworzenia front-endu,
CO zapewni poprawnie dziatanie strony na réznych typach przegladarek [59] [61].

Dla programisty jedng z najwazniejszych korzysci stanowi intuicyjny web-designer. System gridow,
ktére mozna dowolnie i wygodnie modelowaé, widoczny na Rysunku 53, utatwia budowanie strony, a

duza ilo§¢ gotowych komponentéw zapewnia uzytecznos$c¢ i elastycznos¢ wyboru.

.ColHma-g .col-ma-4
.col-md-4 col-md-4 col-md-4
cokmd-6 col-md-6

Rysunek 53. Przyktad ukladu kolumn i rzedéw w Bootstrap. Zrédio: [62].

Kolejng zaleta Bootstrapa jest obstuga wigkszosci przegladarek. Ponadto aplikacja zawiera kod
automatycznie dopasowujacy wielko$¢ obrazow przy uzyciu gotowych formut CSS bez koniecznos$ci
zmudnego zmieniania ich rozdzielczosci. Deweloper moze sam zadecydowac¢, ktore z wielu dostepnych
w bibliotece rozszerzen bedzie uzywal w swoim projekcie, dzigki czemu jest on szyty na miarg.

Komponenty, ktore programista moze wybra¢ do stworzenia aplikacji przedstawia Rysunek 54.

Common CSS Components JavaScript
7] Print media styles v ons components
T 7] Button groups 7 noonent ankmations ¢
Y o v ) v jowns
v J 7
v v Navbar v P e
v r V! Brea 7
V| E 7 F 7
v Page
%) Labels Utilities
v! Badges 7] Basic utiiities
v J

7] Responsive utilties

Rysunek 54. Komponenty Bootstrapa. Zrédto: [62].
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Bootstrapa tatwo zintegrowa¢ z innymi platformami i bibliotekami CSS, a ponadto zawiera
wbudowane komponenty z gotowymi wzorcami roéznych elementow strony jak menu, lista lub
przygotowanych pod konkretny typ dziatalnosci. Przyktad predefiniowanego wzoru strony z opcjami
abonamentow przedstawia Rysunek 55. Dzigki temu projektowanie i budowa strony jest prostsza i

szybsza [59].

Quickly build an effective pricing table for your potential customers with this
Bootstrap example, It's built with default Bootstrap components and utilities

with little customization,

Free Pro Enterprise
$0 / mo $15 / mo $29 / mo
10 users included 20 users included 30 users included
2 GB of storage 10 GB of storage 15 GB of storage

Email support Priority email support Phone and email support
Help center access Help center access Help center access

Rysunek 55. Przykiad gotowego komponentu w Bootstrap. Zrédlo: [63].

Powyzsze zalety spowodowaty, ze Bootstrap wyr6znit si¢ sposrod innych dostepnych narzedzi i obecnie
stosowany jest przez wielu web deweloperow, a przez to skupia wokot siebie liczne srodowisko
uzytkownikow. Obecnie Bootstrap ma ponad 10.000 commitéw na platformie GitHub. Opisane wyzej

zalety zdecydowatly o wyborze tej biblioteki przy tworzeniu naszej aplikacji.

5.9. REST API

REST API [64] oraz metody jego implementacji zostaly opisane w 2000 roku przez Roy’a
Fieldinga w rozprawie doktorskiej. Idea projektu zaktada wykorzystywanie gotowych protokotéw, bez
dodawania kolejnych rozwigzan. Przyktadowo korzystajac z HTTP w komunikacji miedzy
urzadzeniami nie ma koniecznosci instalacji i stosowania niczego nowego [64]. Rysunek 56 przedstawia
idee REST API w formie graficzne;j.

REST to nie kolejny framework, a zbiér zasad programowania oraz stylu architektury, ktory opiera
si¢ na pewnych dobrych praktykach dotyczacych komunikacji pomiedzy programami. Sktada si¢ na to

sze$¢ elementow [65]:

o architektura typu Klient — Serwer,
e Cache,
e Stateless,

e Uniform Interface,
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o Layered System,

e Code on Demand.

DELETE
JSON /XML

PUT

GET

iPhone App

POST

CUSTOM
Params

Browser/

JSON/XML
Web

Rysunek 56. Architektura REST APL. Zrédio: [66].

Spetiajac je REST API cechuje si¢ niezaleznoscia strony klienckiej od strony serwera. Dzigki temu
zadna nie moze dokonywac¢ ingerencji w drugg, a zmiany wprowadzone w jednej ze stron sg dla
przeciwnej bez znaczenia. Bezstanowos¢ jest natomiast gwarancja, iz kazde zapytanie od klienta jest
kompletne i catkowicie niezalezne od innego, a dane nie sa przechowywane przez serwer. Wplywa to
znaczaco na popraw¢ niezawodnosci. Przewidziane jest takze buforowanie po stronie klienta, a kazda
odpowiedz, ktora otrzymuje ma wskazywac, czy informacje majg by¢ cachowane czy tez nie warto tego
robi¢. Cachowanie informacji rzadko zmieniajacych stan zmniejsza ilos¢ koniecznych potaczen z
serwerem. By zwigkszy¢ bezpieczenstwo REST API wprowadzono takze koncepcje separacji warstw,
tj. oddzielenia poszczegdlnych elementéw oraz sposobu ich prezentacji. Dzigki temu atak na jedng
warstwg nie oznacza dostepu do informacji zawartych gdzie indziej. Ostatni omawiany element: code
on demand to nieobowigzkowe dodatkowe zalozenie, ze mozna zmienia¢ czy uzupetnia¢ kod aplikacji
poprzez pobranie kolejnego pakietu z serwera.

Podsumowujac, REST API zapewnia duzg uniwersalno$¢ i mozliwo$¢ wykorzystania jednego API
do roznych typow odbiorcow mobilnych i stron internetowych. Dane otrzymywane sa w powszechnie
stosowanym i wygodnym formacie JSON, a opisane powyzej punkty zapewniaja szybsza, bardziej
niezawodng i bezpieczniejszg prace. Latwo takze o testowanie endpointdw, np. przy pomocy narzedzia

o nazwie Postman. Dlatego tez skorzystali$my z tego API przy produkcji naszej aplikacji.

5.10. IntelliJ IDEA

W pracy zostato wykorzystane srodowisko programistyczne IntelliJ IDEA [67]. Jest to produkt
czeskiej firmy JetBrains rozwijany od 2001r. dedykowany jezykowi Java. Wystepuje w dwoch
wersjach: Ultimate (t¢ wersj¢ mozna zobaczy¢ na Rysunku 57) oraz Community, ktora jest wersja

darmowa. Narzedzie wspiera roézne jezyki oraz umozliwia korzystanie z popularnych technologii i
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frameworkow. IntelliJ IDEA wspiera zaréwno jezyki zaprojektowane do wykonywania na Wirtualnej

Maszynie Javy jak Java, Kotlin, Groovy, Scala, ale takze i inne np. JavaScript, TypeScript lub SQL.
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Rysunek 57. IntelliJ IDEA wersja Ultimate. Zrédlo: opracowanie wlasne.
IntelliJ IDEA zawiera wiele wbudowanych funkcji utatwiajacych rozwijanie aplikacji [67]:

e Kontrolowanie wersji. Program posiada jednolity interfejs do kontrolowania wersji za
pomoca réznych narzgdzi np. Git, SVN, Mercurial. Ulatwia tez wyszukiwanie historii zmian
1 zarzadzanie konfliktami pomigdzy wersjami kodu;

o Integracja z narzedziami do budowy aplikacji. Wspiera m.in. Maven, Gradle, Ant;

e  Wykonywanie testow za pomoca np. JUnit, TestNG, Spock, ScalaTest;

o Dekompilator;

e Wsparcie narzedzi bazodanowych umozliwiajace potaczenie i pracg z baza danych;

e  Wspolpraca z serwerami aplikacji np. Tomcat, JBoss.

W niniejszej pracy szczegodlnie istotne jest obstugiwanie Javy i JavaScript, Springa, Hibernate

oraz Maven, ktore stanowia podstawe opisywanego projektu inzynierskiego.

5.11. Postman

Postman [68] umozliwia wygodne testowanie API oraz wysytanie zadan. Program powstal w
2012 roku i zostal udostgpniony bezptatnie w Chrome Web Store. Przewage aplikacji stanowi zebranie
wielu przydatnych funkcjonalno$ci w ramach jednego srodowiska. Dzieki niej tatwo tworzy si¢ zadania
http (GET, POST, PUT, PATCH), przechowuje $rodowiska i zapytania umozliwiajac ich ponowne
uzycie czy konwersje API do kodu dla réznych jezykéw programowania [69]. Obecnie z Postmana

korzysta ponad dziesie¢ milionéw uzytkownikow i piecset tysiecy firm [68].
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22 My Workspace * & Invite

DESCRIPTION

Rysunek 58. Testowanie metody w Postmanie. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Zaleta wyr6zniajaca Postmana jest szybkie testowanie zadan REST oraz SOAP wprost z aplikacji.
Ponadto program pozwala na zautomatyzowanie testbw manualnych i integracje ich z wilasnymi
przeptywami CI/CD (zbior zasad oraz wytycznych i dobrych praktyk dotyczacych pracy nad projektami
programistycznymi). Wygodnie roéwniez mozna symulowac endpointy i ich odpowiedzi bez uzycia
serwera. Postman umozliwia zautomatyzowane generowanie dokumentacji stworzonego API. Poza
podstawowym wysytaniem zadan, mozna zapisywac je i dzieli¢ si¢ nimi z zespotem. Stworzone projekty
synchronizujg si¢ automatycznie co umozliwia prace na kilku komputerach jednocze$nie. Dostgpna jest
réwniez funkcja eksportowania $rodowiska oraz plikow typu JSON, tak aby caly zesp6t miat do nich

tatwy dostep. Program jest pokazany na Rysunku 58.

5.12. Android SDK

Android SDK (Android Software Development Kit) [70] to zestaw narzedzi przeznaczony do
tworzenia oprogramowania z przeznaczeniem na urzgdzenia dzialajace na platformie Android. Ten
system operacyjny dziata na jadrze Linux i przeznaczony jest do stosowania na urzgdzeniach mobilnych,
tj. telefonach komérkowych, smartfonach, tabletach itp. Jest jednym z najpopularniejszych systemow
mobilnych obecnie stosowanych na $wiecie. Wtascicielem marki jest Google i on odpowiada takze za
wydawanie aktualnych wersji SDK zgodnie z nowo powstajacymi wersjami Androida [70].

Wspierane platformy deweloperskie obejmuja komputery dziatajace pod Linuxem, Mac OS X i
kolejnych, Windows 7 i kolejnych. Poprzednim oficjalnym IDE byt Eclipse, jednak od paru lat jest to
Android Studio stworzone przez Google przy wspotpracy z IntelliJ. SDK sktada sie z dwoch

zasadniczych czesci: SDK Tools, czyli narzedzi do tworzenia aplikacji oraz Platform Tools, tj. bibliotek
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przeznaczonych dla programoéw dostosowanych pod konkretne wersje Androida [71]. W sktad zestawu

narzedzi wchodza [72]:
e debbuger,
e hiblioteki,
e emulator,

e dokumentacja,
e przykltadowy kod,

e tredci instruktazowe.

Obecnie planowanie wygladu aplikacji oraz tworzenie widgetow moze odbywaé si¢ w bardzo
wygodny sposob dzieki Android Studio, gdzie zamiast pisa¢ kod wystarczy ,,przeciagac” komponenty
na widok ekranu "smartfona", co prezentuje Rysunek 59. Poniewaz nasza aplikacja jest przeznaczona
takze na smartfony z systemem operacyjnym Android, naszym naturalnym wyborem bylo srodowisko
Android SDK do stworzenia tej czeSci oprogramowania, ktora odpowiada za obstuge urzadzen
mobilnych.
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Rysunek 59. Program Android Studio. Zrédio: [73].
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6. Implementacja systemu

Centralnym elementem systemu @zor jest trzon aplikacji napisany w jezyku Java [21]. Z uzyciem
technologii Spring [25] zostal utworzony rdzen programu odpowiedzialny za obsluge proceséw
biznesowych i komunikacj¢ z baza danych MySQL [39]. Projekt jest zarzadzany przy pomocy narzedzia
Apache Maven [35]. System posiada dwie wersje: dostepna w przegladarce i mobilng. Wersja mobilna
komunikuje si¢ z serwerem bezposrednio za pomocg REST API [64], natomiast dla wersji webowej
zostala stworzona warstwa napisana w jezyku JavaScript [56] z wykorzystaniem biblioteki React [74].

Architekturg systemu przedstawia Rysunek 60.
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Rysunek 60. Architektura systemu @zor. Zrodlo: opracowanie wiasne.

6.1. Wzorzec projektowy Model — Widok — Kontroler

Aplikacja zostata zaprojektowana w oparciu o wzorzec MVC (Model View Controller) [75]. MVC
jest wzorcem wspieranym przez technologi¢ Spring, ktéra udostgpnia odpowiednie mechanizmy i
adnotacje do jego obstugi. Elementy wzorca w naszym projekcie zostaly zaimplementowane w

nastgpujacy sposob:

1) Model
Warstwe modelu reprezentujg klasy Javy zgodnie z projektem zawartym na diagramach klas

analitycznym i projektowym.
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2) Widok
Warstwa aplikacji odpowiadajaca za wy$wietlanie danych i interakcje z uzytkownikiem zostata
napisana w jezyku JavaScript z uzyciem bibliotek React oraz Redux.
3) Kontroler
Na warstwe posrednia, odpowiadajaca za dostep do danych sktadajg si¢ dwa typy klas:
e klasy uslugowe typu @Service udostgpniajace metody wyszukiwania, zapisu,
modyfikacji i usuwania danych,
e kontrolery oznaczane adnotacja @RestController, bgdace jednoczesnie elementem
architektury REST API. Udostgpniaja warstwie widoku zasoby poprzez adresy, pod
ktore wysytane sa zadania.

6.1.1. Warstwa widoku

Warstwa widoku (View) jest reprezentowana przez front-end aplikacji napisany w jezyku JavaScript
[53]. Jej gtowna czes¢ to uniwersalne komponenty napisane przy uzyciu biblioteki React [74], ktore sa
wielokrotnie wykorzystywane w réznych czesciach kodu. Stanowia szkielet, ktory moze by¢ nastepnie
wypelniony konkretnymi danymi w zaleznos$ci od potrzeb i miejsca, w ktdérym si¢ znajduja.

Przykladem takiego komponentu jest BasicDataTable. Dzigki zdefiniowaniu uniwersalnej
tabeli, mozna jej uzy¢ w kazdym miejscu podajac jako argumenty nazwe kolumn i zrédto danych.
Mozemy w niej wyswietli¢c zarowno informacje na temat pracownikow, zwierzat, jak i wizyt u
weterynarza. Wykorzystanie uniwersalnej tabeli wyswietlajacej liste wizyt przedadopcyjnych
przedstawia Listing 1, na ktorym znajduje si¢ kod komponentu AdoptionVisit. Ten komponent jest
nastepnie jednym z elementow formularza adopcyjnego, co prezentuje Listing 2. Dzigki takiemu
rozwiazaniu zespot uniknat powielania kodu, a te same elementy pojawiajace si¢ w roznych miejscach
majg identyczng strukture, niezalezng od programisty implementujacego dany element.

Listing 1. Funkcja AdoptionVisit. Zrédio: opracowanie wlasne.

function AdoptionVisits (props)

const columns = [
{ fieldName: "id", colName: "I1Id" },
{ fieldName: "employee.lastName", colName: "Nadzorca", link: "/people/",
idName: "employee.id" },
{ fieldName: "description", colName: "Opis" }
1z

let data = props.adoption.listPreAdoptiveDecision;

let table;
if (data) {
table = <BasicDataTable data={data} columns={columns} />
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}
return (
<div class="tab-pane fade" id="nav-wizyty" role="tabpanel" aria-
labelledby="nav-wizyty-tab">
<div class="d-flex justify-content-end">
<button type="button" class="btn btn-outline-secondary btn-sm"
data-toggle="modal" data-target="#exampleModal">Dodaj</button>
<button type="button" class="btn btn-outline-secondary btn-sm"
data-toggle="modal" data-target="#exampleModal2">Usun</button>
</div>
<div class="card mb-4">
<div class="card-body">
// Wyswietlenie tabeli
{table}
</div>
</div>

</div>

Listing 2. Funkcja AdoptionRecordForm (). Zrédio: opracowanie wiasne.
function AdoptionRecordForm (props) {
return (
<div class="tab-content" id="nav-tabContent">
// Uzycie komponentdéw jako elementdw sktadowych
<AdoptionBasicInformation adoption={props.adoption} />
<AdoptionQuestionnaire adoption={props.adoption} />
<AdoptionVisits adoption={props.adoption} />

</div>

Wypehianie komponentéw odbywa si¢ za pomoca biblioteki Redux [76], ktéra odpowiada za
odczytywanie przychodzacych plikow JSON. Elementy na stronie sa dynamicznie renderowane przez
VirtualDOM.

Komunikacja z back-endem aplikacji odbywa si¢ za pomoca interfejsu Fetch APl [77]. Przyktad
zastosowania przedstawia Listing 3. Funkcja getAdoption () odpowiada za pobieranie danych o
adopcjach. W pierwszym kroku zostaje zbudowany URL Zadania, a nast¢pnie za pomocg interfejsu
Headers dodawane sg naglowki, ktore zostaja umieszczone wraz z nazwg metody 1 parametrem mode
w danych konfiguracyjnych. Za pomoca funkcji fetch () zostaje wysytane zapytanie, a po otrzymaniu
odpowiedzi instrukcja w ciele metody then () wskazuje, co nalezy zrobi¢ z danymi. Dzigki temu, ze
funkcja fetch () zwraca obiekt typu Promise, przetwarzanie danych odbywa si¢ dopiero po

ustawieniu odpowiedniej flagi oznaczajacej, ze dane zostaty odebrane.
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Listing 3. Funkcja getAdoption (). Zrédlo: opracowanie wlasne.
function getAdoption () {
// Budowanie URL
let api get adoption = SERVER ADDRESS + GET ADOPTIONS URL + "/" +
props.match.params.id + "?" + SHELTER PARAM + shelterId;
// console.log("GET request for adoption ", api get adoption)
// Budowanie nagléwka zadania
const requestHeaders = new Headers();
requestHeaders.append ('Content-Type', 'application/json');
requestHeaders.append ('Authorization', authHeader()):;
const config = {
method: 'GET',
headers: requestHeaders,
mode: 'cors'
}
// Wysylanie zapytania..
fetch (api_get adoption, configq)
//.. i przetwarzanie odpowiedzi, gdy nadejdzie.
.then(res => {
if (!res.ok) { throw res }
return res.json()
b
.then (data => {
setAdoption (data) ;
b
.catch (err => {
console.log(err)

b

6.1.2. Warstwa kontrolera

Warstwe kontrolera zostata zaimplementowana za pomoca dwoch typow klas:

e klas ustugowych (adnotacja @Service),

e klas kontroleréw (adnotacja @RestController).

Klasy ustugowe zawieraja logike biznesows 1 sg odpowiedzialne za dostep do danych. Mozemy w
nich znalez¢ metody stuzgce do wyszukiwania, zapisu i usuwania informacji z systemu. Listing 4

przedstawia kod interfejsu AdoptionService. Klasa implementujaca ten interfejs umozliwia:

e  Wyszukiwanie procesow adopcyjnych w zaleznos$ci od podanego kryterium;
e Zapis procesu adopcyjnego lub jego modyfikacje;

e Usunigcie procesu adopcyjnego;
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e Rozrdéznienie proceséw adopcyjnych psa i kota. Podziat na dwie dodatkowe kategorie zostat
wprowadzony ze wzgledu na wystepowanie w modelu danych dwoch klas dziedziczacych po
klasie Adoption: DogAdoption i CatAdoption uzytecznych z biznesowego punktu
widzenia;

e Paginacjg.

Listing 4. Interfejs AdoptionService. Zrédlo: opracowanie wlasne.

public interface AdoptionService ({
// Paginacija.
public PageResponseDto<Adoption> findAll (Specification specification,
Integer pageNo, Integer pageSize, String sortBy);

// Wyszukiwanie wszystkich procesdé4w adopcyjnych.

public List<Adoption> findAllAdoptions (Integer pageNo, Integer
pageSize, String sortBy);

// Wyszukiwanie adopcji na podstawie id.

public Optional<Adoption> findAdoptionById (int id);

// Zapis lub modyfikacja danych.

public void saveAdoption (Adoption adoption);

// Usuniecie danych.

public void deleteAdoptionById (int id);

// Adopcja psa

public List<DogAdoption> findAllDogAdoptions (Integer pageNo, Integer
pageSize, String sortBy);

public Optional<DogAdoption> findDogAdoptionById (int id) ;

public void saveDogAdoption (DogAdoption dogAdoption) ;

public void deleteDogAdoptionById(int id);

// Adopcja kota

public List<CatAdoption> findAllCatAdoptions (Integer pageNo, Integer
pageSize, String sortBy);

public Optional<CatAdoption> findCatAdoptionById (int id);

public void saveCatAdoption (CatAdoption dogAdoption) ;

public void deleteCatAdoptionById(int id);

Zakres funkcji przedstawionego interfejsu zawiera wszystkie operacje potrzebne do
przeprowadzenia i udokumentowania procesu adopcji majace miejsce w rzeczywistosci. Klasa
AdoptionServiceImpl implementujaca w/w interfejs nie dziata bezposrednio na obiektach POJO
(Plain Old Java Object), lecz zgodnie z przyjetym wzorcem projektowym wykorzystuje obiekt DAO i
jego metody, aby uzyska¢ dostgp do danych. Listing 5 prezentuje implementacje metod interfejsu

AdoptionService dotyczace adopcji psa.

Listing 5. Metody dotyczgce adopcji psa w klasie AdoptionServiceImpl. Zrédlo: opracowanie wlasne.

@Override

@Transactional

// Wyszukiwanie procesu adopcyjnego na podstawie id.

public Optional<DogAdoption> findDogAdoptionById(int id) {
return dogAdoptionDAO.findById(id) ;

}

@Override

@Transactional

// Zapis procesu adopcyjnego do bazy danych.

public void saveDogAdoption (DogAdoption dogAdoption) ({
dogAdoptionDAQO. save (dogAdoption) ;
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}

@Override

@Transactional

// Usuniecie danych z bazy na podstawie id.

public void deleteDogAdoptionById (int id) {

dogAdoptionDAO.deleteById (id) ;

Obiekty ustugowe @Service sg wykorzystywane przez inne klasy warstwy kontrolera, oznaczone
adnotacjg @RestController i bedace elementem architektury REST API. Komponenty @RestController
umozliwiaja aplikacji webowej oraz mobilnej dostep do zasobow, poprzez adresy (endpointy), pod ktore
wysylane sg zagdania. Dane przesytane sg w formacie JSON. Serializacja i deserializacja danych odbywa
si¢ przy uzyciu biblioteki Jackson. Listing 6 przedstawia klas¢ AdoptionRestController. Ta
klasa definiuje adresy pod jakie majg by¢ wysylane zadania, w celu uzyskania zasobow dotyczacych
procesoéw adopcyjnych. Wszystkie metody tej klasy zostaly oznaczone adnotacja @GetMapping lub
@DeleteMapping i posiadaja odrgbne adresy. Ponadto nad calg klasg znajduje si¢ adnotacja
@RequestMapping (‘/api’), ktéra wskazuje, ze kazdy adres musi by¢ poprzedzony podang
warto$cia.

Listing 6. Klasa AdoptionRestController. Zrédlo: opracowanie wlasne.

// Adnotacja dla kontrolera

@RestController

@CrossOrigin

// Adnotacja wskazujaca endpoint i poczatek adresu dla metod klasy
@RequestMapping ("/api")

public class AdoptionRestController {

private AdoptionService adoptionService;

QAutowired
public AdoptionRestController (AdoptionService adoptionService) {
this.adoptionService = adoptionService;

}

// Sciezka dostepu do danych wszystkich adopcji
@GetMapping (" /adoptions")
public ResponseEntity<List<Adoption>> findAllAdoptions (

QRequestParam(defaultValue = "0") Integer pageNo,
QRequestParam(defaultValue = "10") Integer pageSize,
QRequestParam(defaultValue = "id") String sortBy)

List<Adoption> resList = adoptionService.findAllAdoptions (pageNo,
pageSize, sortBy);

return new ResponseEntity<List<Adoption>> (resList, new
HttpHeaders (), HttpStatus.OK);

}

// Sciezka dostepu do danych adopcji o podanym id
@GetMapping ("/adoptions/{id}")
public Adoption getAdoptionBylId(@PathVariable int id) {

Optional<Adoption> adoption = adoptionService.findAdoptionById (id) ;
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if (adoption.get() == null) {
throw new RuntimeException ("adoption id not found - "+id);

}

return adoption.get();

public String deleteAdoptionById/( int id) {

Optional<Adoption> tempAdoption =
adoptionService.findAdoptionById (id) ;

// throw exception if null
if (tempAdoption.get() == null) {

throw new RuntimeException ("Adoption id not found - "+id);
}

adoptionService.deleteAdoptionById (id) ;

return "Deleted adoption with id: " + id;

Klasa kontrolera stuzy do komunikacji z warstwa widoku, natomiast wlasciwe operacje sa
wykonywane w klasie ustugowej implementujacej interfejs AdoptionService, udostgpniajacy
metody do obstugi catego procesu biznesowego, kod wspomnianego interfejsu zostat umieszczony

wczesniej na Listingu 4.

6.2. Pozostale wzorce projektowe

Pozostate wzorce projektowe wykorzystane przy tworzeniu aplikacji to:

1. Odwrocenie sterownia (Inversion of Control) [25] — wzorzec wspierany przez Spring
umozliwiajacy automatyczne zarzadzanie instancjami klas i tworzenie obiektow w sposob
niejawny poprzez przekazanie kontroli nad obiektami kontenerowi Spring. Adnotacje @Service

i @Repository wskazujg na klase odpowiadajaca za dostep do danych;

2. Wstrzykiwanie zaleznosci (Dependency Ingestion) [78] — w aplikacji zostat wykorzystany
wzorzec wstrzykiwania zaleznos$ci bgdacy implementacjg wzorca odwrdconego sterowania.
Zaimplementowano wstrzykiwanie poprzez konstruktor z zastosowaniem adnotacji
@Autowired. Przyktady wstrzykiwania zaleznosci przedstawiaja Listing 7 i Listing 8. Listing
7 przedstawia klase ustugowg EventServiceImpl do obslugi zdarzen, korzystajaca z
obiektow  dostepu do danych: EventDAO, PersonDAO, AnimalDAO i
PreAdoptiveDecisionDAO. Natomiast Listing 8 przedstawia klase repozytorium
ShelterDAOImpl, gdzie zostal wstrzyknicty obiekt EntityManager =zarzadzajacy

potaczeniem z baza danych.
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Listing 7. Fragment klasy ustugowej EventServiceImpl. Zrédlo: opracowanie wlasne.
//adnotacja oznaczajaca klase usitugowa

@Service
public class EventServiceImpl implements EventService {

private EventDAO eventDAO;

private PersonDAO personDAO;

private AnimalDAO animalDAO;

private PreAdoptiveDecisionDAO preAdoptiveDecisionDAO;

//wstrzykiwanie zaleznos$ci w konstruktorze

QAutowired
public EventServiceImpl (EventDAO eventDAO, PersonDAO personDAO, EventDAO2
eventDAO2, AnimalDAO animalDAO, PreAdoptiveDecisionDAO, preAdoptiveDecisionDAO) {
this.eventDAO = eventDAO;
this.personDAO = personDAO;
this.animalDAO = animalDAO;
this.preAdoptiveDecisionDAO = preAdoptiveDecisionDAO;
this.preAdoptiveDecisionDAO preAdoptiveDecisionDAO;

3. DAO (Data Access Object) [79] — wzorzec warstwy dostepu do danych, ktéry uniezaleznia
model danych od sposobu dostepu do nich. W aplikacji kazda encja posiada swoja klasg DAO,
obstugujaca dostep do bazy danych. Przyktad przedstawia Listing 8 pokazujacy klase, w ktorej

znajduja si¢ metody do wyszukiwania, dodawania i usuwania danych schroniska w systemie;

Listing 8. Klasa ShelterDAOImpl. Zrédlo: opracowanie wlasne.

//adnotacja oznaczajaca klase odpowiadajaca za dostep do danych
@Repository

public class ShelterDAOImpl implements ShelterDAO({

private EntityManager entityManager;

QAutowired

public ShelterDAOImpl (EntityManager theEntityManager) ({
entityManager = theEntityManager;

}

//metoda stuzaca do wyszukiwania schronisk

@Override

public List<Shelter> findAllShelter () ({
Session currentSession = entityManager.unwrap (Session.class) ;
Query<Shelter> theQuery = currentSession.createQuery("from Shelter",
Shelter.class);
List<Shelter> shelters = theQuery.getResultList();
return shelters;

}

//metoda stuzaca do wyszukiwania schroniska na podstawie id

@Override

public Shelter findShelterById (int id) {
Session currentSession = entityManager.unwrap (Session.class);
Shelter shelter =

currentSession.get (Shelter.class, id);
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return shelter;

}

//metoda stuzaca do zapisu danych schroniska

public void saveShelter (Shelter shelter) {
Session currentSession = entityManager.unwrap (Session.class);
currentSession.saveOrUpdate (shelter) ;

}

//metoda stuzaca do usuniecia danych schroniska na podstawie id

public void deleteShelterById (int id) {
Session currentSession = entityManager.unwrap (Session.class);
Shelter shelter =
currentSession.get (Shelter.class, id);

entityManager.remove (shelter) ;

4. DTO (Data Transfer Object) [80] — wzorzec warstwy dostgpu do danych, ktory pozwala
zredukowac¢ ilo§¢ wywotan wykonywanych w celu ich uzyskania. W opisywanej aplikacji do
transferu danych zagregowanych z dwoch lub wigcej klas zostaty stworzone kontenery DTO.
Przyktadowy kontener stuzacy do obstugi raportu przedstawia Listing 9. Kontener agreguje

dane z dwdch klas: Animal i Shelter.

Listing 9. Klasa ShelterReportDto. Zrédlo: opracowanie wlasne.

public class ShelterReportDto {

private String count;
private String breed;

private String shelter;

public ShelterReportDto () { }

public String getCount () {return count}

public void setCount (String count) {this.count = count;}

public String getBreed() {return breed;}

public void setBreed(String breed) {this.breed = breed;}

public String getShelter () {return shelter;}

public void setShelter (String shelter) {this.shelter = shelter;}

5. Fasada (Facade) [81] — wzorzec strukturalny polegajacy na udostgpnieniu systemu poprzez
uproszczony interfejs (np. jedng klasg), umozliwiajacy korzystanie wylacznie z potrzebnych
funkcji. W aplikacji zostalo to osiagnigte poprzez stworzenie klas ustugowych stuzacych do

interakcji z systemem. Dzigki temu pozostate warstwy nie majg dostepu do catego systemu (np.
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encji, klas DAO), a jedynie do wybranych jego funkcji. Przyktad interfejsu klasy-fasady
pokazuje Listing 10. Implementacja tego interfejsu zawiera nie tylko podstawowe metody do
wyszukiwania, dodawania lub modyfikacji i usuwania zwierzecia z systemu, ale takze np.

funkcje zwigzang z powiadamianiem o przyjeciu nowego zwierzecia do schroniska.

Listing 10. Klasa ShelterReportDto. Zrédlo: opracowanie wlasne.

public interface AnimalService {
public List<Animal> findAll (Integer pageNo, Integer pageSize, String sortBy);
public Optional<Animal> findById(int theld);

PageResponseDto<Animal> findAllAnimalsByShelter (Integer pageNo, Integer
pageSize, String sortBy, int shelterId);

public List<Animal> findByHealth (String type, String health);
public void save (Animal animal) ;

public void deleteById(int theld);

public List<Animal> getByType (String type) ;

public Boolean notifyAboutNewAnimal (Integer animallId) ;
List<Animal> findByStatus (Status... statuses);

PageResponseDto<Animal> findByStatus (Integer pageNo, Integer pageSize, String
sortBy, int shelterId, Status... statuses);

PageResponseDto<Animal> findAnimalsToEadoptByShelter (Integer pageNo, Integer
pageSize, String sortBy, int shelterId);

6.3. Komunikacja z baza danych

W projekcie zostata wykorzystana relacyjna baza danych MySQL [39], a komunikacja i
transformacja danych z reprezentacji obiektowej na relacyjna odbywa si¢ poprzez maper obiektowo-
relacyjny Hibernate [34]. Kazda klasa znajdujaca si¢ na diagramie klas zostata zaimplementowana jako
klasa Javy z odpowiednimi adnotacjami zgodnie ze standardem JPA (Java Persistance API). Obiekty sa
mapowane z uwzglednieniem atrybutow i asocjacji. Podstawowe adnotacje stuzace mapowaniu klas i

atrybutow to:

e @Entity — oznacza, ze klasa jest encja w bazie danych;

e (@Table — nazwa tabeli odpowiadajacej danej encji;

e @Id — identyfikator obiektu, dodatkowa adnotacja @GeneratedValue pozwala na ustawienie
strategii generowania identyfikatora;

e  @Column — oznacza nazwe kolumny i pozwala okresli¢ dodatkowe parametry np. nullable,
unique, length;

o  @Enumerated — oznacza enum, EnumType pozwala zdefiniowaé typ wartosci;

e @Transient — oznacza atrybut wyliczalny, ignorowany przez Hibernate.
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Adnotacje stuzgce do mapowania asocjacji:

e @OneToOne —relacja jeden do jednego;
e @OneToMany —relacja jeden do wielu;
o @ManyToOne —relacja wiele do jednego;

o @ManyToMany —relacja wiele do wiele.

Asocjacje tabel w bazie danych sg dwustronne (bi-directional), a implementacja w kodzie odpowiednich
mechanizméw zapewnia bezpiecznie dodawanie i usuwanie asocjacji bez utraty spdjnosci danych.
Listing 11 przedstawia fragment kodu klasy Animal, wraz z adnotacjami wykorzystywanymi przez

Hibernate.

Listing 11. Fragment klasy Animal. Zrédlo: opracowanie wiasne.

@Entity //adnotacja oznaczajaca encje

@Table (name = "animal") //adnotacja nadajaca nazwe tabeli w bazie danych
@QJsonIgnoreProperties ("medicalActivities")

public class Animal implements Serializable ({

//adnotacja oznaczajaca identyfikator obiektu, wymagana przez Hibernate

@Id
@GeneratedValue (strategy = GenerationType.IDENTITY)
@Column (name = "id")

private Integer id;

//adnotacja nadajaca nazwe kolumnie wraz z informacja, ze wartos$é jest wymagana
@Column (name = "name", nullable = false)
private String name;

@Column (name = "breed", nullable = false)
private String breed;

@Column (name = "weight kg", nullable = false)
private Double weightKg;

@Column (name = "temper")

//adnotacja oznaczajaca enum typy String
@Enumerated (EnumType . STRING)
private Temper temper;

//adnotacja nadajaca nazwe kolumnie wraz z maksymalna iloscia znakéw
@Column (name = "description", length = 3000)
private String description;

//adnotacja mapujaca dwukierunkowa relacje jeden do wielu wskazujaca na druga
strone relacji
@OneToMany (targetEntity = VirtualAdoption.class,
mappedBy = "animal")
@JsonIgnore
private List<VirtualAdoption> virtualAdoptions = new ArrayList<>();
//adnotacja mapujaca dwukierunkowa relacje wiele do wielu wskazujaca strukture
wiersza w tabeli asocjacyjnej
@ManyToMany (fetch=FetchType.LAZY,
cascade= {CascadeType.PERSIST, CascadeType.MERGE,
CascadeType .DETACH, CascadeType.REFRESH})
@QJoinTable (
name="animal person",
joinColumns=@JoinColumn (name="animal_ id"),
inverseJoinColumns=@JoinColumn (name="person_id")

99



@JsonIgnoreProperties ({"animals", "shelter", "virtualAdoptions",
"medicalActivities"})
private List<Person> people = new ArrayList<>();

Potaczenie z baza danych uzyskiwane jest poprzez sterownik MySQL Connector. Do
komunikacji wykorzystywany jest Hibernate EntityManager - obickt zarzadzajacy sesja, a adnotacja
@Transactional (umieszczona w klasach @Service) zapewnia transakcyjno$¢ potaczen. Dostep do
danych odbywa si¢ poprzez obiekty DAO (Data Access Object), oznaczone adnotacja @Repository,
wykorzystujace interfejsy Hibernate do operacji CRUD. Listing 12 przedstawia klasg
AnimalDAOImpl zawierajaca obiekt EntityManager do pobierania, zapisywania i usuwania
danych z bazy.

Listing 12. Klasa AnimalDAOImpl. Zrédio: opracowanie wlasne.

// Adnotacja wskazujaca klase sltuzaca do przechowywania danych i wykonywania
operacji na nich.

@Repository

public class AnimalDAOImpl implements AnimalDAO ({

// EntityManager - obiekt zarzadzajacy sesja

protected EntityManager entityManager;

@Autowired

public AnimalDAOImpl (EntityManager theEntityManager) ({
entityManager = theEntityManager;

}

private String getTableName () {

return "Animal";

// Metoda stuzaca do pobrania z bazy danych listy wszystkich zwierzat

@Override

public List<Animal> findAll() {
// Utworzenie sesji za pomoca obiektu EntityManager
Session currentSession = entityManager.unwrap (Session.class) ;
// Utworzenie zapytania
Query<Animal> theQuery =

currentSession.createQuery ("from " + getTableName (), Animal.class);

// Uzyskanie listy zwierzat i przypisanie jej do zmiennej
List<Animal> resultlList = theQuery.getResultList();

return resultlist;

// Metoda stuzaca do zapisu lub uaktualnienia danych zwierzecia
@Override
public void save (Animal entity) {
// Utworzenie sesji za pomoca obiektu EntityManager

Session currentSession = entityManager.unwrap (Session.class);
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// Zapis lub uaktualnienie danych

currentSession.saveOrUpdate (entity) ;

public void delete(int id) {
// Utworzenie sesji za pomoca obiektu EntityManager
Session currentSession = entityManager.unwrap (Session.class);
// Pobranie danych zwierzecia na podstawie jego id
Animal animal = currentSession.get (Animal.class, id);
// Usuniecie zwierzecia

entityManager.remove (animal) ;

6.4. Mechanizmy zapewniajace bezpieczenstwo

W trakcie tworzenia aplikacji zostaly zaimplementowane mechanizmy zapewniajace
bezpieczenstwo przechowywanych danych oraz dostgp do nich wylacznie uprawnionym osobom.
Zadbano takze o obstuge wyjatkow tak, by mimo ich wystapienia aplikacja dziatata, a uzytkownik miat
poczucie ciaglosci funkcjonowania mimo wystgpienia bledow. W kolejnych podrozdziatach

przedstawiono zastosowane mechanizmy.

6.4.1. Logowanie do systemu

W aplikacji zostal zastosowany standard RFC 7617 [82]- uwierzytelnienie za pomoca Basic
Authentication. Jest ono obslugiwane w authentication.service.js za pomoca funkcji
login (), ktéra koduje dane w formacie tekstowym za pomocg base64 i dodaje wymagany nagtowek.

Funkcje 1ogin () przedstawia Listing 13.

Listing 13. Funkcja 1ogin (). Zrédio: opracowanie wlasne.

function login(email, password) {

// Kodowanie za pomoca baseé64

const basicToken = 'Basic ' + btoa(email + ":" + password) ;

// Dodanie nagléwkédw
const loginHeaders = new Headers() ;
loginHeaders.append ('Authorization', basicToken) ;

loginHeaders.append ('Content-Type', 'application/json');

// Ustawienie parametréw
const requestOptions = {
method: 'POST',

headers: loginHeaders,
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body: JSON.stringify ({ email, password })
bi
let url = azorProperties.SERVER BASE URL+ 'auth/basicauth';

return fetch (url, requestOptions)

.then (handleResponse)

.then (user => {
user.basicToken = basicToken;
localStorage.setItem('currentUser', JSON.stringify (user));
currentUserSubject.next (user) ;
return user;

1)

W celu zabezpieczenia przed nieuprawnionym dostepem hasto jest szyfrowane algorytmem MD5
od razu po wpisaniu go do formularza, tak wigc funkcji 1ogin () zostaje przekazany hash hasta i na
zadnym etapie komunikacji nie jest ono widoczne w formie niezaszyfrowanej. Poniewaz hasta
przechowywane w bazie danych sa zaszyfrowane podwojnie, najpierw wspomnianym juz algorytmem
MDS5, a nastgpnie algorytmem bcrypt, klasa BeryptGenerator nalezaca do back-endu aplikacji generuje
kolejny hash i poréwnuje z danymi zapisanymi w bazie danych. Jesli poréwnanie przebiegnie
pozytywnie, sesji przydzielany jest token (czas waznos$ci tokena zostat ustawiony na 15 minut). Dane
dotyczace sesji sa zapisywane w plikach cookies i na ich podstawie tworzony jest naglowek
autoryzacyjny w kolejnych wywotaniach wymagajacych autoryzacji.

W celu zapewnienia bezpieczenstwa przesytanych danych zostat wdrozony protokét HTTPS [83]
szyfrujacy dane za pomoca protokotu SSL. Jednak ze wzgledu na uzycie certyfikatu z podpisem
wlasnym (self-signed), a nie wydanym przez zaufany osrodek, certyfikat byt odrzucany przez

przegladarki. Dlatego ostatecznie w prototypie zrezygnowano z protokotu HTTPS na rzecz HTTP.

6.4.2. Dostep do funkcjonalno$ci wymagajacych logowania

W aplikacji zostal zastosowany mechanizm Role-based access control [84] polegajacy na
przydzielaniu uprawnien rolom zdefiniowanym w systemie. Role zostaja przypisane uzytkownikom,

ktorzy dzigki temu uzyskuja dostgp do okreslonych czynnosci W systemie istnieje 0siem rol:

e Adoptive person,
e Animal caretakier,
e Employee,

e Give away person,

o Vet
e Volunteer,
e Admin,

e Superadmin.
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Po stronie serwera front-end zastosowano PrivateRoute oparty na rolach. PrivateRoute to komponent
Reacta kontrolujacy dostep do zasobow. Umozliwia sprawdzenie, czy dany zasob wymaga autoryzacji,
a jesli tak, to czy uzytkownik jest zalogowany i czy przypisana mu rola ma uprawnienia do danego
zasobu. Kod PrivateRoute. js przedstawia Listing 14.

Listing 14. PrivateRoute. js. Zrédlo: opracowanie wlasne.

import React from 'react';

import { Route, Redirect } from 'react-router-dom';

import { authenticationService } from './_services/authentication.service';
export const PrivateRoute = ({ component: Component, roles, ...rest }) => (
<Route {...rest} render={props => {
const currentUser = authenticationService.currentUserValue;

if (!currentUser) {

// Jesli uzytkownik nie jest zalogowany przekierowanie do strony logowania
return <Redirect to={{ pathname: '/login', state: { from:
props.location } }} />

}

// Sprawdzenie, czy strona jest dostepna dla roli uzytkownika
if (roles && roles.indexOf (currentUser.role) === -1) {
// Jeéli rola nie posiada uprawnien nastepuje przekierowanie do strony
gtéwnej
return <Redirect to={{ pathname: '/'}} />

}

// Rola posiada uprawnienia dostepu, wiec zostaje zwrécony komponent
return <Component {...props} />

by />

export default PrivateRoute;

Po stronie serwera back-end zostal zaimplementowany Spring Security. Konfiguracja znajduje
si¢ w klasie SpringSecurityConfigurationBasicAuth dziedziczacej klas¢ udostepniang
przez Spring — WebSecurityConfigurerAdapter. Za pomoca metody configure () dostepy do
poszczegolnych adreséw url zostaly przydzielone wyzej wymienionym rolom. Fragment klasy
SpringSecurityConfigurationBasicAuth zawierajacy w/w metode jest przedstawiony na

Listingu 15

Listing 15. Metoda configure () W klasie SpringSecurityConfigurationBasicAuth. Zrédlo: opracowanie
Wiasne.

protected void configure (HttpSecurity http) throws Exception {
http
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.csrf () .disable()

.authorizeRequests ()

// Adresy URL dostepne dla wszystkich uzytkownikéw

.antMatchers (HttpMethod.OPTIONS, "/**") .permitAll ()

.antMatchers (HttpMethod.GET, "/util/seed-db" ,"/api/animal*/**",
"/api/articles*/**", "/api/email-subscription*/**",
"/api/shelters*/**") .permitAll ()

// Adresy URL dostepne dla poszczegdlnych rél w systemie

.antMatchers (HttpMethod.POST, "/api/animal*/**", "/api/articles*/**",
"/api/email-subscription*/**") hasRole (UserRole.EMPLOYEE)

.antMatchers ("/admin/**") .hasRole (UserRole.ADMIN)

.antMatchers ("/api/**") .hasRole (UserRole.EMPLOYEE)

.antMatchers ("/vet/**") .hasRole (UserRole.VET)

.antMatchers ("/caretaker/**") .hasAnyRole (UserRole.EMPLOYEE,

UserRole.ANIMAL CARETAKER, UserRole.VOLUNTEER)

.antMatchers ("/adoptive/**") .hasRole (UserRole.ADOPTIVE PERSON)

.anyRequest () .authenticated ()
.and ()
//.formLogin () .and ()
.httpBasic () ;

6.4.3. Inne mechanizmy zapewniajace bezpieczenstwo aplikacji

Aplikacja zostata zaprojektowana i napisana z uwzglednieniem réwniez innych mechanizméw

bezpieczenstwa:

1. Brak dostepu do portu bazy danych z zewnatrz.
Dzieki konfiguracji firewalla otwarte sg wytacznie porty 80 oraz 8080. Nie ma mozliwosci
dostepu do portu bazy danych;

2. Rejestracja logow.

W tym celu zostata uzyta biblioteka slf4j [85] umozliwiajaca pig¢ pozioméw logowania:
ERROR, WARN, INFO, DEBUG, TRACE. Przyktad uzycia poziomu info oraz error jest
widoczny na Listingu 16;

Listing 16. Fragment klasy UseMedicineRestController. Zrédio: opracowanie wlasne.

@RestController

@CrossOrigin

@RequestMapping ("/api")

public class UseMedicineRestController ({

private UseMedicineService useMedicineService;
// Stworzenie obiektu klasy Logger
Logger logger = LoggerFactory.getLogger (UseMedicineRestController.class);

QAutowired
public UseMedicineRestController (UseMedicineService useMedicineService) {
this.useMedicineService = useMedicineService;

}

104



@GetMapping (" /use-medicines")
public List<UseMedicine> findAll () {
return useMedicineService.findAll () ;

}

@GetMapping (" /use-medicines/{useMedicineId}")
public UseMedicine getUseMedicine (@PathVariable int useMedicineId) {
// Log typu INFO
logger.info ("START getUseMedicine");
UseMedicine useMedicine = useMedicineService.findById (useMedicineld) ;
// Log typu ERROR
if (useMedicine == null) {
logger.error ("Record not found");
throw new RuntimeException ("Use Medicine id not found- +useMedicinelId) ;
}
// Log typu INFO
logger.info ("END getUseMedicine");
return useMedicine;

3. Obstuga bledow zwigzanych z REST APL
Zaimplementowano mechanizmy pozwalajace na przechwytywanie nieprawidtowych zadan
(np. zawierajacych nieprawidlowa metodg lub brakujace parametry), ktore w odpowiedzi na

btedne zapytanie zwracaja plik typu JSON z kodem bledu i jego krétkim opisem.
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7. Interfejs aplikacji

Wyglad interfejsu aplikacji oraz wygoda korzystania z oprogramowania majg kluczowe
znaczenie dla odniesienia rynkowego sukcesu. Nierzadko moze to przesadzi¢ o wyborze programu przez
potencjalnego klienta. Osoba dla ktorej aplikacja ma by¢ codziennym narzedziem pracy zwroci uwage
przede wszystkim na prostote, czytelnosc¢ i tatwos¢ obshugi oraz na czas w jakim jest w stanie przyswoic
umiejetnos¢ sprawnego wykorzystywania potrzebnych funkcji. Czesty problem stanowi tez niecheé
pracownikow do nowych rozwigzan, gdyz wymaga to nauki i czasu na wdrozenie si¢. Totez wazne jest
aby juz na pierwszy rzut oka system sprawial wrazenie przyjaznego i zrozumiatego dla uzytkownika.

Tworzac interfejs aplikacji starano si¢ zapewni¢ nowoczesny design oraz estetyke. Zadbano by
ekrany byly czytelne, spojne i powtarzalne. Zwracano réwniez uwage na responsywnos¢ oraz
skalowalnos$¢ tak by na kazdym urzadzeniu praca z aplikacja byta mozliwa i wygodna. Dla telefonéw

komorkowych zostalo stworzone oddzielne GUI.

7.1. Nawigacja po aplikacji

Ponizej zaprezentowane zostaly przykladowe elementy interfejsu omawianej aplikacji
demonstrujace najwazniejsze ekrany z punktu widzenia uzytkownikow oraz estetyke, ergonomiczno$¢

oraz powtarzalnos$¢ zastosowanych rozwigzan.

7.1.1. Uzytkownicy niezalogowani

Nasz program stuzy zaréwno pracownikom jak i osobom spoza schroniska. Ekranem startowym
widocznym dla osoby spoza organizacji jest gldwna strona internetowa danego schroniska, co

przedstawia Rysunek 61.
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Rysunek 61. Ekran glowny schroniska. Zrédio: opracowanie wilasne.
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Strona powitalna kazdej placowki dla niezalogowanego uzytkownika sktada si¢ z karuzeli
wys$wietlajacej najnowsze informacje z zycia schroniska, a takze udostgpnia linki do artykutow i

ogloszen. Przyktad takiego artykutu widac¢ na Rysunku 62.
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Rysunek 62. Ekran artykuléw. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Na gorze ekranu znajduje si¢ poziomy pasek nawigacji zastosowany jako gtdwne menu aplikacji stuzace
do poruszania si¢ po stronie. Umozliwia on przejscie do kolejnych stron/modutow programu badz do
logowania. Nalezy zwroci¢ uwage, ze pasek ten towarzyszy uzytkownikowi przez caty czas pobytu na
stronach schroniska udostepniajac okreslone strony/moduty w zaleznosci od nadanych uprawnief. Ta
powtarzalno$¢ ulatwia szybkie przyswojenie obstugi wyboru dostepnych funkcjonalnosci.

Ponizej omoéwione zostaly przyktadowe ekrany wystepujace w poszczegdlnych zaktadkach aplikacji.
Cze$¢ z nich jest ogolnodostgpna dla wszystkich odwiedzajacych serwis, a cze$¢ tylko dla
zalogowanych uzytkownikéw. Wybrane ekrany ro6znia si¢ w zalezno$ci od dostgpnych uprawnien, co

zostanie zademonstrowane na przyktadach.
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Rysunek 63. Ekran listy zwierzqt. Zrédio: opracowanie wlasne.
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Modut Zwierzeta widoczny w pasku nawigacji udostepnia liste wszystkich zwierzat obecnych w
schronisku wraz z mozliwoscig filtrowania po ich atrybutach, co ma ulatwi¢ odnalezienie
podopiecznego zgodnie z wybranym kryterium np. gatunkiem lub rasg. Nastepnie takie zwierze moze
zosta¢ zaadoptowane wirtualnie bezposrednio z tego widoku. Pracownik zalogowany dodatkowo widzi
przyciski umozliwiajagce dodanie, edycje czy usunigcie zwierzecia. Podobnie jest na kolejnych
prezentowanych ekranach. Dzigki temu nie ma znacznego rozréznienia mi¢dzy widokiem stron dla
zalogowanych jak i niezalogowanych osob. Zredukowato to ilo§¢ pracy programisty oraz gwarantuje
spojnos¢ widokow niezaleznie od roli. Rysunek 63 przedstawia ekran z lista zwierzat.

Nalezy ponadto zwrdci¢ uwage, ze w celu uproszczenia pracy z aplikacja oraz zachowania
spojnego wygladu, taka struktura ekranu stanowi bazg takze dla innych elementoéw interfejsu
zawierajacych listg¢ z obrazkami, jak np. okno zwierzat przeznaczonych do adopcji lub adopcji
wirtualnej. Po wybraniu danego zwierzecia strona przekierowuje uzytkownika do jego indywidualne;j
kartoteki. Tak, jak w przypadku listy zwierzat schemat ekranu kartoteki jest wykorzystywany dla
kazdego rodzaju uzytkownika, rowniez do zarzadzania pracownikami, udostepniajac wybrane elementy
kartoteki zgodnie z posiadanymi uprawnieniami, np. wspomniane przyciski umozliwiajace
edycje/usuniecie obiektu. Rysunek 64 prezentuje przyktadowa kartoteke zwierzecia z perspektywy

zalogowanego pracownika a Rysunek 65 niezalogowanego dla poréwnania.

Sgg Start Zwierzgta Sponsorzy Adoptujv Ogloszenia Kalendarz Wydarzenia Raporty Adopcja Admin  Moje konto ¥

Rysunek 64. Ekran kartoteki zwierzecia widoczny dla zalogowanego pracownika. Informacje podstawowe.
Zrodlo: opracowanie wiasne.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze zaktadki ,Informacje medyczne” oraz ,,Spacery” nie sa dostgpne dla osoby
niebedacej pracownikiem lub wolontariuszem a przyciski ,,Edytu;”, ,,Usun” widoczne sa wytacznie dla
pracownika. O zaktadkach bedzie wigcej w dalszej czgséci pracy. Ten sam ekran przeznaczony jest takze
do dodania nowego zwierzecia do bazy. Przyktad ten doskonale prezentuje pozadang powtarzalnos¢
schematow ekranéw w celu zmniejszenia ich licznosci, co z kolei wptywa na skrocenie czasu tworzenia

aplikacji a takze czasu wymaganego na nauke jej obstugi.
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g{cw' Start Zwierzeta Spon: & Zaloguj

Adoptuj

Meska Wiek

Rysunek 65. Ekran kartoteki zwierzecia widoczny dla niezalogowanego uzytkownika. Informacje podstawowe.
Zrodlo: opracowanie wiasne.

Drugim kluczowym modutem naszej aplikacji jest zarzadzanie adopcjami. Dzielg si¢ one na dwa
podtypy. Po Kkliknieciu w przycisk ,,Adopcja” pokazuje si¢ lista rozwijana (drop-down menu):
,,Zaadoptuj wirtualnie” oraz ,,Zabierz do domu”. Po wybraniu opcji adopcji wirtualnej uzytkownik
przenoszony jest na strong¢ omawianej juz listy zwierzat z dodatkowym nagtowkiem przyblizajagcym

koncepcje tego typu adopcji. Prezentuje to Rysunek 66.

Start Zwierzgta Sponsorzy Adoptuj~ Ogloszenia Kalendarz Wydarzenia Raporty Adopga Admin Moje konto ~ Wyloguj

Misiek Szanta Figa

a do nas trafila,
b

Adoptuj wirtualnie Adoptu) wirtualnie

Rysunek 66. Ekran listy zwierzqt do adopcji wirtualnej. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Wybor konkretnego zwierzgcia kieruje uzytkownika do okna logowania/rejestracji a nastgpnie do
uzupelnienia wniosku. Natomiast w przypadku adopcji klasycznej, uzytkownik po zalogowaniu
proszony jest o wypelienie e-formularza, ktéry automatycznie trafia do pracownikow schroniska w

celu weryfikacji i podjecia dalszych czynnosci. Zostanie to przyblizone w kolejnym podrozdziale.
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Wyrdzniajagcym nasze oprogramowanie elementem jest tablica ogloszen o zaginionych zwierzetach.
Osoby postronne, niezwigzane ze schroniskiem na co dzien, moga dodawac ogloszenia o zaginionych
pupilach, co poszerza krag ludzi spoza organizacji, ktorzy zapoznajg si¢ z ogloszeniem, a ponadto
utatwia pracownikom odnalezienie wtasciciela, jesli szukane zwierze trafitoby do danego schroniska.

Tablice ogloszen prezentuje Rysunek 67.

,l!owr Start Zwierzgta Sponsorzy Adoptuj~ Ogloszenia Kalendarz Wydarzenia Raporty Adopga Admin Moje konto ™ Wyloguj

Tablica ogtoszen

Ponize| zamieszczamy ogloszenia o zwierzetach zaqnionych oraz szukajacyc nu. Prosimy o kontakt bezpoére

REMBERTOW/MARYSIN ! zagingla Znaleziony miody pies Wilanéw Mokotéw- zaginal rudy kotek
mala suczka!

Rysunek 67. Tablica ogloszeri o zaginionych zwierzetach. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Ogolnodostepnym ekranem jest takze lista darczyncow/sponsoréw schroniska, gdzie umieszczane sg

podzigkowania dla kazdego z nich. Widok ten prezentuje Rysunek 68.

l{g Start Zwierzeta Sponsorzy Adoptuj~  Ogloszenia

Lista darczyncéw

Serdecznie dziekujemy wszyst aszych darczyricom. Bardzo sig cieszymy z Waszego wsparcia.

Dingo psocalor Royal Canin

pSOR

NA RATUNEK PSOM

Rysunek 68. Ekran z listq sponsoréw. Zrédlo: opracowanie wiasne.
7.1.2. Uzytkownicy zalogowani
Uzytkownikami zalogowanymi moga by¢:

e adoptujacy,

e pracownicy,
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e wolontariusze,
e administratorzy:
o zwykly,

o super.

Adoptujacy moga podglada¢ swoje adopcje: zwykle i wirtualne. Wolontariusze maja dostep do
modyfikacji kalendarza i wydarzen oraz incydentéw, pracownicy moga zarzadza¢ catym schroniskiem
natomiast administrator rolami i uzytkownikami systemu. Rola superadministratora dotyczy dodatkowo
dostepu do zarzadzania profilami wszystkich schronisk oraz zaktadania kolejnych.

Pierwsza strona dla pracownika dotyczy wyboru schroniska z listy dostepnych placowek; po dokonaniu
wyboru uzytkownik zostaje przekierowany na strong gtowna wskazanego miejsca. Ekran ten widoczny

jest na Rysunku 69.

Wybierz schronisko ¥

Rysunek 69. Ekran wyboru schroniska. Zrédio: opracowanie wilasne.

W ramach powyzszego podrozdzialu omowione zostaty ekrany list: artykutow, zwierzat, w tym
zwierzat przeznaczonych do adopcji zwyklej oraz wirtualnej, a takze sponsoréw. Jak wspomniano dla
zalogowanych pracownikow roznig si¢ jedynie mozliwoscia dodawania, modyfikacji oraz usuwania
obiektow.

Modut zwierzat rozbudowany jest na bazie kartoteki zwierzecia o dodatkowe mozliwo$ci
reprezentowane w interfejsie jako kolejne zakladki. Zaktadki ,Informacje medyczne” (przyktad
prezentuje Rysunek 70) oraz ,,Spacery” zrealizowane sg w formie uproszczonej listy zdarzen. Lista w
tej formie wykorzystywana jest w kazdym innym miejscu aplikacji, gdzie potrzebne jest wypunktowanie

obiektow okreslonej klasy (np. incydenty, osoby, adopcje itd.). To kolejny przyktad uspdjniania
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wygladu programu dzigki czemu nauka stosowania narzg¢dzia, a nastgpnie codzienne uzytkowanie staja

si¢ szybsze i powtarzalne.

oy st Zwieeta Sponsorzy Adoptjv Ogloszenia Kalendarz Wydamzenia Raporty Adopga Admin Mojekonto™ Wyloguj

@zor

T e e Tertere] nformacje medyczne

#  Data Weterynarz Opis
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Rysunek 70. Ekran kartoteki zwierzecia. Informacje medyczne. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Modut adopc;ji jest z kolei wyraznie rozny dla adoptujgcych i pracownikow. W przypadku adopcji
wirtualnej po wyborze zwierzecia i zalogowaniu uzytkownik wypehia deklaracje o wptatach. Jest to
uproszczony dokument, gdyz dotyczy jedynie wskazania kwoty oraz czestotliwosci wptat, co prezentuje
Rysunek 71. Natomiast w przypadku adopcji klasycznej, uzytkownik po zalogowaniu proszony jest o
wypetnienie e-formularza (Rysunek 72), ktéry automatycznie trafia do pracownikéw schroniska w celu

weryfikacji i podjgcia dalszych czynnosci.

g‘z;v, Start Zwierzeta Sponsorzy Adoptuj> Ogloszenia Kalendarz Wydarzenia Raporty Adopda Admin Moje konto > Wyloguj

Misiek - zaadoptuj zwierzaka wirtualnie

Adoptyj wirtualnie

Rysunek 71. Kartoteka zwierzecia z deklaracjg adopcji wirtualnej. Zrédlo: opracowanie wlasne.
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nia Kalendarz Wydarzenia Raporty Adopcja Admin onto Wyloguj

Adopcja psa

wepeiniense formuiarz rozpatrywanic formularza olres weryfkaymy Zaakceptowana/odicons

Informacje podstawowe

Pytania ogélne Pytania dodatkowe:

Gdzie Pan/Pani mieszka?

Rysunek 72. Ekran zarzqdzania adopcjg. Formularz przedadopcyjny. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Adoptujacy w zaktadce ”Zarzadzanie adopcjami” moze przesledzi¢ histori¢ swoich adopcji i ich status
w formie listy, a pracownik w tej samej zaktadce o identycznym sposobie prezentacji wszystkie adopcije
wraz z wygodnym filtrem w celu szybkiego odnalezienia tej pozadanej. Ponownie zastosowano tu
przedstawiony juz format listy z naglowkiem. Historia procesu adopcji: odbytych wizyt, opinii i
podjetych decyzji zostata ujeta w intuicyjny timeline, gdzie kazdy pracownik moze wygodnie podejrzeé¢
histori¢ adopcji, jej status czy tez ja uzupelié. Ponownie wykorzystano ,,kartotekowy” wyglad ekranu

z dwoma kolumnami oraz zaktadkami. Rysunek 73 oraz Rysunek 74 demonstruja rézne etapy adopciji.

y s zwiercta Sponsorzy Adoptuj¥ € ia Kalendarz Wydarzenia Raporty Adopca Admin Moje konto ™ Wyloguj

@zor

Adopcja psa

wepeirecnie formularza rozpetrywane formularzs kres werylikacyy

Rysunek 73. Ekran zarzqdzania adopcjq. Etap weryfikacji. Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Adopcja psa

wepcincnus formularza rozpatrywone formulacis okres weryfikacyiny roskecplowana/odizuccna
Informagje podstawowe  Formularz przedadopeyjiny  Decyzje przedadopcyjne
Imie zwierzecia Status

ACCEPTED

Decyzja adopoyjna

wisko adoptujacego

Kasjaniak (42)
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Rysunek 74. Ekran zarzqdzania adopcjq. Etap zaakceptowania adopcji. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Obstuga zdarzen, ktore wymagaja odnotowania w systemie jest zrealizowana w formie list lub w
wygodnej formie kalendarza, gdzie uprawnieni uzytkownicy moga wyswietli¢ lub doda¢ zdarzenia takie
jak spacery, wizyty weterynaryjne, przedadopcyjne czy podanie lekéw. Np. uzupetnienie formularza
podawania lekéw w module medycznym generuje w kalendarzu zwierzgcia przyszite zdarzenia
informujace o koniecznos$ci aplikacji leku o okreslonych porach. Okno listy wydarzen wraz z filtrami

prezentuje Rysunek 75 natomiast forme¢ kalendarzowa Rysunek 76.

aporty  Adopeja  Admin  Moje konto ¥ wyloguj

Wyszukiwarka wydarzen

dd.mm.rre dd.mm.mre

wszystkie spotkania v Wyszukaj

DATA | GODZINA NAZWA ZDARZENIA TYP WYDARZENIA

0-02-10 14

Rysunek 75. Ekran listy zdarzen. Zrédio: opracowanie wlasne.

114



i{n’r Start Zwiergta Sponsorzy Adoptuj* Ogloszenia Kalendarz Wydarzenia Raporty Adopga Admin Moje konto Wyloguj

o CZERWIEC 2020

PON. WT. SR, 2w, PT. SOB. NIEDZ.

26 27

Rysunek 76. Ekran kalendarza. Zrédto: opracowanie wiasne.

Kolejnym istotnym elementem aplikacji jest zarzadzanie osobami. Kokpit administracyjny jest
dostepny wylacznie dla pracownikow i administratoréw. Ekran kokpitu powitalnego sktada si¢ z
generowanych automatycznie nowoczesnych w wygladzie statystyk co prezentuje Rysunek 77. Sam
ekran kokpitu roézni si¢ od pozostalych stron serwisu rodzajem menu. W celu wygodniejszego
korzystania z panelu administracyjnego zastosowano wiekszy i bardziej czytelny pasek boczny.
Uzytkownicy systemu, ich role oraz raporty dotyczace schroniska sg prezentowane w formie juz

omowionej listy. Dodawanie, edycja czy podglad realizowane sg natomiast przedstawiona przy okazji

zarzadzania zwierzgtami dwukolumnowa kartoteka z zaktadkami.

KONSOLA . § 0
ZOr ADMINA

@ Dashboard

50000 zt 132100 zt 0.0909% = 13

Zwierzeta w schronisku Osoby w schronisku

Rysunek 77. Ekran kokpitu. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Omawiany program oferuje ponadto generowanie raportow dotyczacych stanu inwentarza,

pracownikow, zdarzen i statystyk. Raporty te, w zaleznosci od potrzeb i uzyskiwanych danych, moga
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by¢ wyswietlane w formie tabelarycznej, atomowej wartosci lub jako wykres (kotowy, stupkowy i
liniowy). Ponadto zapewniono ich generyczno$é, dzigki czemu szybko 1 wygodnie mozna tworzy¢ nowe
wersje. Specjalny panel administratora umozliwia wprowadzanie zapytan SQL, sprawdzajacy przy tym
poprawnos¢ sktadni i nazw kolumn oraz tabel. System na podstawie zapytania sam rozpozna w jakiej
formie moze przedstawi¢ wyniki oraz sprawdzi i poprawi ewentualny wybor dokonany uprzednio przez
administratora. Rysunek 78 prezentuje przykltadowy wygenerowany raport w formie wykresu

kotowego, a Rysunek 79 panel umozliwiajacy wprowadzanie i edycje raportow.

KONSOLA
@zor ADMINA

@ Dashboard

me

Uzytkownicy

Prosty raport przedstawiajgcy podsumowanie liczby pracownikéw.

Struktura raportu utworzona: 2020-06-14. (08:12)
Ostatni modyfikacji:  2020-06-14 (09:40)
Raport rowano: 2020-06-14 (13:39)
Typ raportu: wykrasowy

EJRaport Liniowy | EJRaport Kolowy | B Raport Stupkowy

Rysunek 78. Wykres na podstawie wygenerowanego raportu. Zrédio: opracowanie wlasne.

KONSOLA I o
Zor ADMINA

Edytuj raport

Rysunek 79. Panel umozliwiajqcy wprowadzanie i edycje raportéw. Zrédlo: opracowanie whasne.

Poza koncepcja adopcji wirtualnej aplikacja umozliwia pracownikom fatwe wyr6znienie klasycznych
darczyncow w formie listy udostepnionej na stronie schroniska w zakladce Sponsorzy, co

zaprezentowane zostato w poprzednim podrozdziale [zob. 7.1.1]. Zakladka kazdego sponsora pozwala
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pracownikowi zalogowanemu do systemu na edycje danych, dodanie kolejnej darowizny oraz
przesledzenie historii wplat.

Omowione wczesniej ogloszenia o zaginionych zwierzetach dodawane przez osoby postronne nie
trafiajg prosto na strone¢ internetowsg lecz najpierw przekazywane sa do pracownikow w celu akceptacji

lub odrzucenia. Ma to na celu eliminacj¢ btgdnych lub niepozadanych tresci. Ekran weryfikacji

ogloszenia w formie kartoteki prezentuje Rysunek 80.

oon

Rysunek 80. Ekran weryfikacji ogloszenia. Zrédlo: opracowanie wiasne.
7.2 Aplikacja mobilna

Poza Klasyczng aplikacja webowa postanowiono, zgodnie ze wspodtczesnymi trendami,
udostgpni¢ program rowniez na smartfony. Aby zagwarantowa¢ prawidtowa skalowalno$¢, proporcje
oraz wygode obslugi zaprogramowano calkowicie niezalezny interfejs uzytkownika za pomoca
narz¢dzia Android SDK. Zakres dostepnych funkcjonalno$ci zostal dostosowany do tych, ktore
rzeczywiscie mogag przydac¢ si¢ uzytkownikowi poza siedziba schroniska. Ograniczenie elementéw
sprzyja takze czytelnosci stron wyswietlanych na ekranach o niewielkiej przekatne;j.

W aplikacji mobilnej udostgpniono nastgpujace elementy:

1. Ekran powitalny, gdzie mamy mozliwo$¢ wyboru schroniska z listy lub mapy, co demonstruje

Rysunek 81.
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Rysunek 81. Ekran powitalny aplikacji mobilnej. Zrédlo: opracowanie wilasne.

2. Strona gtéwna, na ktorej wy$wietlane sa najnowsze informacje oraz artykuty.

Po dokonaniu wyboru uzytkownik przenoszony jest do konkretnego artykutu. Zastosowano tu

artykutu prezentuje Rysunek 82.

slider: aby oglada¢ kolejne informacje nalezy przesunaé¢ palcem w bok. Przyktad takiego

0711 X

Aktualnosci

Dlaczego koty mruczg?
Czy istnieje piekniejszy odglos niz mruczenie kota? Dla
kazdego opiekuna zapewne nie.

Przesuri w bok po wigeej artykulow

Rysunek 82. Artykul wyswietlony w aplikacji mobilnej. Zrédlo: opracowanie wlasne.
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3. Zwierzeta — lista zwierzat przebywajacych w schronisku.
Zachowana jest mozliwo$¢ filtrowania po atrybutach. Wybdr konkretnego zwierzgcia przenosi
uzytkownika do szczegdtowej kartoteki. Rysunek 83 prezentuje list¢ oraz kartoteke wybranego

zwierzecia.

07:11 X © o il 18% 07:11 X © o 0 +% 18%

=  Nasze zwierzeta Q | ¢ Misiek

Gatunek:
Dowolny

Ple¢:
Dowolna

Status:

Misiek Dowolny
Mieszaniec

Zdrowie:

" Dowolny
W schronisku od: 29-02-2020

Data urodzenia: 10-04-2019 Temperament:

Dieta: Pies uczulony na zboza Dowolny

Temperament:

Wielkos¢:

Rasa: Mieszaniec Pleé: Samiec
Dowolny

Imie

Tygrysek

jedzenie, opieka medyczna
ramach akcji Adopty

Mieszaniec wyjezdzie na mi

Chip number

nyr e
2e to jeszcze psie dziecko, ktdre potrzebuje duzo zajec, ruchu i
odpowiedniego wychowania wyczyse ANULUJ  FILTRUJ

Szanta

Owczarek niemiecki

Rysunek 83. Ekrany listy zwierzqt oraz kartoteka zwierzecia. Zrédlo: opracowanie wlasne.

4. Ogloszenia o zaginionych zwierzetach.
Tu wyswietlana jest lista ogloszen o zaginionych zwierzetach. Mozna takze doda¢ nowe

ogloszenie do listy wraz ze zdjeciem pupila, co prezentuje Rysunek 84.
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MOKOTOW! Zagineta suczka!

nad 3 mi

ZAMKNIJ

Rysunek 84. Ekrany dodawania ogloszenia o zaginionym zwierzeciu. Zrédlo: opracowanie wlasne.

1405

G Zaloguj sie

Nazwa uzytkownika

Hasto

ZALOGUJ

Rysunek 85. Ekrany logowania. Zrédlo: opracowanie wilasne.

Ekran logowania dedykowany dla pracownikéw schroniska prezentuje Rysunek 85.
Wyglad menu zostal przemodelowany pod system Android. Rysunek 86 prezentuje menu

dostosowane do uprawnien zarejestrowanego uzytkownika.
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Warszawa - Schronisko na tace

A Aktualnosci Aktualnosci

Aktualnosci

'S Nasze zwierzeta = Nasze zwierzeta Nasze zwierzeta

n Zagubione zwerzeta Zagubione zwerzeta

Zagubione zwerzeta

Dla pracownikéw Dla pracownikéw

Dla pracownikéw

& Zaloguj sie & Wylogujsie Wyloguj sie

«
[j Méj terminarz E] Zarzadzanie
Dodaj zwierze

[ M6jterminarz

Rysunek 86. Ekrany menu. Zrédlo: opracowanie wlasne.

7. Glowne funkcjonalnos$ci zarzadzania schroniskiem po zalogowaniu.

Udostgpnione zostaty tu

. lista zwierzat w schronisku,

. podglad kartoteki konkretnego zwierzecia (z uwzglgdnieniem gatunku),
. edycja wybranych atrybutow,

. dodanie incydentu,

. wylistowanie wszystkich spacerow,

. dodanie spaceru,

. wylistowanie wszystkich wizyt przedadopcyjnych,

o dodanie kolejnej wizyty do kalendarza.

Ekrany dla wymienionych funkcjonalnos$ci prezentuje Rysunek 87.
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Rysunek 87. Ekrany funkcjonalnosci zarzqdzania schroniskiem. Zrédlo: opracowanie wlasne.

8. Kalendarz z wydarzeniami/zadaniami przypisanymi konkretnemu pracownikowi, co prezentuje
Rysunek 88.
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21:42 ® [CRUR IR-TAY |

€&  Moj terminarz

MAJ - 2020

Zadanie (Wyczyszczenie bokséw geriatrii)

Boksy nie byly porzadnie sprzatane od 3 miesiecy. Nalezy
wyprowadzaé psy i doktadnie wyczysci¢ kazdy boks, razem z
wybiegami

™ 20200529 (© brak

CZERWIEC - 2020

Spacer (Kuleczka)
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) 20200610 © 1545

Zadanie (Wymiana krat w boksach 1-20)

Nalezy skoordynowac prace wymiany krat w boksach i
przeniesé psy do tymczasowych lokalizacji

£ 20200627 © brak

Rysunek 88. Ekran zarzqdzania kalendarzem. Zrédlo: opracowanie wlasne.
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8. Testowanie aplikacji

W dotychczasowej historii informatyki mozna spotka¢ znaczng ilo$¢ przyktadow wytworzonych
programow i systemow, ktore ze wzgledu na brak przeprowadzonych testow lub zastosowanie
niewlasciwych, nie spehlnity oczekiwan uzytkownikéw i zostaly porzucone lub po prostu ulegaty
awariom. Zastosowanie odpowiednich technik testowania dobranych pod konkretne oprogramowanie
oraz potrzeby klienta a takze testowanie we wlasciwych fazach cyklu zycia programu mogg znaczaco
zredukowac liczbe tego rodzaju probleméw. Podsumowujac, testowanie ma na celu weryfikacje oraz
walidacje oprogramowania [86].

Testy aplikacji rozpoczeto niezwlocznie po powstaniu jej pierwszych elementéw oraz
funkcjonalnosci by zapobiec dalszemu rozwijaniu programu na wadliwym kodzie lub niewlasciwie
realizowanych przypadkach uzycia. Testowanie przeprowadzone zostalo na poziomach integracyjnym
i systemowym z zastosowaniem testOw manualnych i automatycznych. Kazdy test manualny
dokumentowany byt w postaci karty na $ciezce przeptywu w aplikacji Trello. Przyktad karty oméwiony

i zaprezentowany zostal ponizej na Rysunku 89.

8.1. Manualne testy integracyjne i systemowe

Integracyjne testy manualne uzyte zostaly do sprawdzania poszczegolnych fragmentow aplikacji
poprzez realizacj¢ zaplanowanych scenariuszy testowych powstaltych na bazie oczekiwanych
funkcjonalnosci. Testowano zgodno$¢ produktu z wymaganiami oraz jednocze$nie, gdzie byto to
mozliwe, integracje front-endu/back-endu/bazy danych. Zastosowano metode czarnej skrzynki, tj.
testerzy nie znali wytworzonego kodu stojacego za danym zadaniem a jedynie realizowali dostarczony
scenariusz. Ponizej zaprezentowany  zostal  przyklad  testowania funkcjonalnosci

»Logowanie/Autoryzacja uzytkownikow”.

1. Karty zrealizowanych funkcjonalno$ci oczekujacych na test znajdowaly sie w zaktadce ,,To
Test” w aplikacji Trello. Oznaczalo to, ze kod dotyczacy tej funkcjonalnos$ci zostat wystawiony
przez osobe implementujaca do zatwierdzenia przez kierownika zespolu implementacji,
zaakceptowany, scalony oraz wdrozony na serwer. Przypisany zadaniu tester pobieral karte
funkcjonalnosci i zapoznawat si¢ z jej tre$cia, gdzie podane byty zatozenia funkcjonalnos$ci oraz
elementy wymagajagce przetestowania (Rysunek 89); tester nastepnie umieszczal karte w

zakladce ,,In Test”, co prezentuje Rysunek 90.
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Rysunek 89. Widok karty w aplikacji Trello. Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Nieograniczona liczba dodatkow

Rysunek 90. Ekran gtowny aplikacji Trello. Widok na zaktadki. Zrédto: opracowanie wiasne.
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2. Tester realizowat zatozony scenariusz w uruchomionej aplikacji, co prezentuje Rysunek 91. Na
zalaczonym przyktadzie tester sprawdzal czy aplikacja waliduje poprawnos¢ wprowadzonych
danych przez klienta. Aplikacja informuje uzytkownika, iz zostal uzyty niepoprawny adres

email.

>4 Start  Zwierzeta Sponsorzy Adoptuj v Ogloszenia
Wy san 2viemcia Sponsory Adopui~ Og

eSchronisko/@zor

rzadzania schroniskiem dla zwierzat

Zapamietaj mnie

Zaloguj

Rysunek 91. Ekran logowania testowanej aplikacji. Zrédlo: opracowanie wlasne.

3. Jezeli przeprowadzony test nie wykazywal nieprawidlowosci tester umieszczat karte
funkcjonalnosci w zaktadce ,,.Done”. Jezeli test wypadl niepomyslnie tester umieszczat

adnotacje o odnalezionej usterce i przekazywat karte z powrotem do zaktadki ,,To Do”.

8.2. Manualne testy API za pomocgq narzedzia Postman

Kolejny przyklad prezentuje integracyjny test manualny przeprowadzany za pomoca narzgdzia
Postman. Operacje przeprowadzane w tej aplikacji stuzyly przede wszystkim do testowania API, a
jednoczes$nie sprawdzano integracje z baza i poprawnos¢ zwracanych danych. Przyktad dotyczy
przetestowania zapytania zwracajacego liste¢ wszystkich zarejestrowanych uzytkownikow systemu.

Realizuje to metoda get-all-persons uwzgledniajaca paginacje okien w aplikacji.

1. Tester podobnie jak poprzednio pobieral karte z zaktadki ,,To test” w aplikacji Trello,
zapoznawal si¢ z jej trescia, gdzie podane byly metody wymagajace przetestowania, a nastgpnie
umieszczat kartg w zaktadce ,,In Test”.

2. Tester sprawdzal jaka powinna zosta¢ otrzymana odpowiedz zwrotna z serwera.

3. Tester wysylat zapytanie do bazy, a zwracang odpowiedz weryfikowat. Przyktad prezentuje
Rysunek 92, gdzie tester wystal zapytanie get-all-persons i otrzymatl zwrotnie list¢ w formacie
JSON.
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Rysunek 92. Ekran aplikacji Postman. Wysylanie zapytania na serwer. Zrédlo: opracowanie wlasne.

4. Podobnie jak poprzednio, jezeli przeprowadzony test nie wykazywatl nieprawidtowosci, tester
umieszczal karte w zakladce ,.Done”. Jezeli test wypadt niepomyslnie tester umieszczat

adnotacje o odnalezionej usterce i przekazywat karte z powrotem do zaktadki ,,To Do”.

8.3. Automatyczne testy integracyjne

Poza testami manualnymi przeprowadzono takze szereg testow automatycznych. Dotyczyly one
integracji bazy danych z back-endem aplikacji. Zostaty zastosowane w celu sprawdzenia stanu aplikacji
po wprowadzeniu zmian w kodzie (tzw. testy regresji), dzigki temu szybko mozna bylo sprawdzi¢ czy
nadal dziatajg kluczowe metody API aplikacji. Testy te przeprowadzano za pomoca narzgdzia IDE
Intellij IDEA przy uzyciu jezyka Groovy [87], frameworka Rest-assured [88] oraz Spock [89]. Ten
ostatni jest biblioteka stuzacg do testowania i tworzenia specyfikacji, natomiast Rest-assured umozliwia
tatwe i czytelne wykonywanie metod http w kodzie Groovy oraz whbudowane asercje wykonywane
bezposrednio na otrzymywanych odpowiedziach od serwera. Zdecydowano si¢ na te narzedzia ze
wzgledu prostote implementacji i szybkos¢ wykonywania testow (te korzysci uzyskano dzigki jezykowi
Groovy) oraz mozliwo$¢ tworzenia scenariuszy czytelnych z biznesowego punktu widzenia dzigki
bibliotece Spock. Korzystano takze z dostepnej w tej bibliotece konwencji ,,Given, When, Then”, ktora
umozliwia podziat testu na czytelne grupy kodu a takze z testowania sterowanego danymi (ang. data
driven testing) za pomocg tabel danych. W tabelach danych pierwszy rzad deklaruje zmienne za$ kolejne
zawierajg wartosci przypisywane do tych zmiennych. Metoda dla ktdre;j istnieje taka tablica wykona sig¢
raz dla kazdego rzedu zawierajgcego warto$ci przypisujac je po kolei do zmiennych w kazdej iteracji.
Przyktad przygotowania oraz wykonania takich testow opisany zostal ponizej. Dotyczy on

przetestowania metod CRUD dla klasy Animal.

1. Listing 17 prezentuje klas¢ AnimalService przeznaczong do testowania zapytan http dla
klasy Animal. Fragment kodu przedstawia metode dodajaca obiekt klasy Animal do bazy
danych. Dzigki uzyciu frameworka REST-assured osiagnigcie tego celu upraszczato prace
implementujacego oraz bylo wygodne, jakkolwiek wymagato uprzednio przeszkolenia zespotu
w tej dziedzinie. Konfiguracja adresu url wykonywana byla raz w metodzie setup ()
uruchamianej przed wszystkimi testami. W teScie podawato si¢ koncéwke adresu do endpointu

jako string. Metoda jako parametr przyjmowata obiekt Animal, ktory byt od razu parsowany
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na format JSON i przekazywany w ciele zapytania. Mozliwe byto wykonanie walidacji oraz

parsowania uzyskanej odpowiedzi na obiekt.

Listing 17. Fragment kodu klasy AnimalService. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Animal updateAnimal (Animal animalWithNewProperties) {
given ()
.header ('Authorization', "Basic S$token")
.header ('content-type', 'application/json')
.body (animalWithNewProperties)
.when ()
.put ('/api/animals")
.then ()
.statusCode (200)
.log () .ifError ()
.extract () .response () .as (Animal.class)

2. Tester implementowal na bazie wzorca projektowego ,.Builder” klasy ,,Budowniczych” za
pomoca ktorych mozliwe byto tworzenie i modyfikowanie obiektéw testowanej klasy. Przyktad
kodu dla klasy AnimalBuilder prezentuje Listing 18. Fragment kodu zawiera konstruktor
tworzacy domyslny obiekt klasy Zwierze oraz metody umozliwiajace modyfikacje

wybranych atrybutéw obiektu.

Listing 18. Fragment kodu klasy AnimalBuilder. Zrédlo: opracowanie wlasne.

AnimalBuilder () {
animal = new Animal (
name: 'Azor',
breed: 'owczarek',
weightKg: 7.5,
gender: 'MALE',
dateOfBirth: '2010-01-10T10:10:00"',
dateOfDeath: null,
chipNumber: '789798',
photo: 'https://www.google.com/urlToPhoto',
videoUrl: null,
diet: 'Pescowegetarianizm',
temper: 'LIKES KIDS',
status: 'BEHAVIOUR EVALUATION',
species: 'DOG',
location: 'pokoj 2°',
description: 'lubi sie bawic',
listEvent: [],
age: 10)
}

static AnimalBuilder aAnimal () {
return new AnimalBuilder ()

}

AnimalBuilder withName (String name) {
animal.name = name
return this

}

AnimalBuilder withBreed (String breed) {
animal .breed = breed
return this
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Dla kazdej testowanej klasy stworzona zostala odpowiednia klasa testujgca. Listing 19
prezentuje fragment kodu klasy AnimalSpec, ktora testuyje CRUD klasy Animal.
Przedstawiony fragment sprawdza poprawno$¢ zapisania w bazie danych zmiany obiektu.
Widoczny jest podzial na sekcje: ,,Given” — przygotowanie danych do testu, ,,When” —
wykonanie testowanej akcji, ,,Then” — wykonanie asercji i walidacja poprawnos$ci testowanej
metody. We fragmencie ,,Given” tworzony jest obiekt klasy ,,Animal” z domyslnymi atrybutami
z konstruktora oraz pobierane jest id tego obiektu z bazy. ,,When” zawiera kod odpowiadajacy
za modyfikacje obiektu. Tworzony jest nowy obiekt ze zmienionymi atrybutami name,
weight o0raz location, a nastepnie ten obiekt zastepuje uprzednio stworzony. Kod
ograniczony ,,Then” prezentuje asercje. Uzytkownik otrzymywal wynik testu. Dodatkowy
warunek ,,Where” na Listingu 19 zawiera omowiong tabele danych, gdzie pierwszy rzad to
nazwy zmiennych a kolejne przypisywane zmiennym warto$ci. W podanym przyktadzie kod
testu wykonatby sie dwa razy: za pierwszym razem podmieniane zwierze¢ miatby na imi¢ Czarek
za$ w drugiej iteracji Tola.

Tester mial mozliwo$¢ uruchomienia wszystkich testéw na raz, a po ich wykonaniu
otrzymywal informacje o rezultacie dla kazdej badanej metody. Rysunek 93 prezentuje wynik

przeprowadzonego testu dla klas Animal, Employee i Adoption.

Listing 19. Fragment kodu klasy ,, AnimalSpec”. Zrédlo: opracowanie wiasne.

'User can update an animal' () {

given: 'User has an animal'
Animal animal = new AnimalBuilder () .build()
int id = animalService.addAnimal (animal) .id

when: 'User updates an animal'
Animal animalWithNewProperties = new AnimalBuilder ()
.withName (name)
.withWeightKg (weight)
.withLocation (location) .build/()
animalWithNewProperties.setId(id)
animalService.updateAnimal (animalWithNewProperties)

then: 'Animal has new properties'
Animal updatedAnimal = animalService.getAnimalById(id)
expectAnimalWithNewProperties (updatedAnimal, name, weight, location)

where:
name | weight | location
'"Czarek' | 30.5 | 'nowy dom'
'Tola’ | 12.0 | 'box 7'
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Run: CatAdoptionSpec and 2 more

Pl @ 12 1= = = | » « Tests passed: 12 of 12 tests = 195 474 ms
v " <default package> 195474ms| "C:\Program Files\Java\jdk1.8.0 241\bin\java.exe" ...
- v " CatAdoptionSpec 95 238 ms
d + User can browse adoptions  4s5439ms FProcess finished with exit code 0
+" User can add an adoption 15 63 ms
+" User can update an adoption 25817 ms
+" User can delete an adoption 919ms
v " EmployeeSpec 55871 ms
«" User can browse employees 15 140ms
+" User can add an employee 928 ms
- +" User can update an employes 2 5 886 ms
= « User can delete an employee 917 ms
» v " AnimalSpec 45 365 ms
+" User can browse animals 754 ms
«" User can add an animal 569 ms
+" User can update an animal 25 142 ms
+" User can delete an animal 900 ms

Rysunek 93. Rezultat testow. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Przyktady scenariuszy przeprowadzonych testow znajduja si¢ w Dodatku B do niniejszej pracy.
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9. Podsumowanie prac nad aplikacja

Proces tworzenia aplikacji od postaw, zawierajacy caty cykl powstawania oprogramowania,
okazat si¢ zadaniem skomplikowanym i czasochtonnym. Mimo, iz projektem zajmowato si¢ jedenascie
0sOb przez dziewi¢¢ miesigcy, to prace trwaly do ostatniego dnia. Niemniej bylo to ciekawe i
rozwijajace doswiadczenie pozwalajace wszystkim cztonkom dziata¢ w kazdym aspekcie z jakim maja
do czynienia prawdziwe zespoty informatyczne: od badania rynku czy analizy konkurencji, przez etapy
powstawania funkcjonalnos$ci, implementacje az po wykorzystanie migkkich umiejgtnosei jak szeroko
rozumiana praca w zespole czy organizacja czasu. W kolejnych podrozdziatach opisane zostaly zebrane

doswiadczenia oraz pomysty zwigzane z przysztym rozwojem projektu.

9.1. Wprowadzenie

Zespot projektowy sktadat si¢ z jedenastu studentow informatyki, ktorzy posiadali rozny stopien
wiedzy dotyczacy tworzenia oprogramowania. Nikt z zespotu nie mial jednak wystarczajacych
umiejetnosci programistycznych by moc pracowaé bez dodatkowego wdrazania si¢ w uzytkowane
narzedzia i technologie. Kilku cztonkow miato pewne zawodowe doswiadczenie deweloperskie w
jezyku Java i bibliotece Hibernate, jednak reszta posiadata wylacznie wiedzg zdobyta podczas studiow.
Natomiast nikt z zespotu nie pracowat do tej pory w wielu zastosowanych technologiach i dziedzinach
jak JavaScript i jej biblioteki (przede wszystkim React.js czy Node.js), HTML, CSS, administrowanie
bazg danych, REST API, Android SDK. Jako tester pracowaty zawodowo dwie osoby. Dlatego kilka
pierwszych zaje¢ poswigconych bylo na zapoznanie si¢ zespolu (wigkszo$¢ o0sdb nie znata sie
wcezesniej), rozpoznaniu mocnych i stabych stron, wstepnym podziale obowigzkow, wybraniu
technologii oraz tematyki projektu. Nastepnie rownocze$nie z analiza i badaniem stanu sztuki rozpoczat
si¢ szereg szkolen realizowanych grupowo i indywidualnie by pozna¢ technologie, w ktérych pracowac
mieli poszczegolni cztonkowie. Jednoczes$nie rozpoczeto prace nad interfejsem w HTML/CSS oraz
dokumentacja i nad przygotowaniem stacku technologicznego oraz konfigurowaniem narzedzi. Kolejne
miesigce az do konca projektu zajeta implementacja, wypelnianie bazy danych, wdrazanie interfejsu,
rownoczes$nie powstawala dokumentacja oraz przeprowadzano testy oddawanych funkcjonalnosci

systemu.

9.2. Organizacja pracy

Wszyscy uczestnicy projektu zostali podzieleni na kilka zespotdw: analizy, projektowania,
implementacji, testow oraz dokumentacji, a na czele stanagt kierownik odpowiadajgcy za calo$¢ i
raportujacy przebieg prac. Zastosowano prowadzenie projektu w trybie kaskadowym. Zespoty zazebiaty
si¢, tj. kazdy byl cztonkiem wigcej niz jednego zespolu. Najwickszy byt ten odpowiedzialny za
implementacj¢. Zasadniczo sktad poszczegolnych dziatéw nie ulegat zmianie, niemniej na pewnym

etapie prac okazalo si¢, ze kluczowe funkcjonalno$ci nie s rozwijane w bezpiecznym dla
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harmonogramu tempie i konieczne stalo si¢, by osoby nie zajmujace si¢ wczesniej implementacja
zostaly zaangazowane w rozwoj aplikacji. Intensyfikacja dziatan deweloperskich po zakonczeniu
poprzednich faz, a w konsekwencji réwnolegla praca wielu programistéw nad projektem, wymagala
wigkszej koordynacji, wykorzystania narz¢dzia do wersjonowania kodu git [90] i pracy na osobnych
gateziach, a mimo to nie uniknieto probleméw z rozwigzywaniem konfliktéw w kodzie, co czasami
skutkowato powstawaniem bledow w aplikacji. W zwiazku z brakiem wystarczajacych kompetencji
programistow w wybranych obszarach wptywajacych na opdznienia w dostarczaniu przydzielonych
fragmentéw prac, doszto do niewielkich zmian w skladzie zespotow i przydziale zadan. Ponadto
zastosowany tryb kaskadowy okazat si¢ mato odporny na wprowadzanie zmian. Niemniej zespot
pracowat sprawnie, nie dochodzito do konfliktow czy przypadkoéw unikania odpowiedzialnosci. Nalezy
zwréci¢ uwage, iz aplikacja powstawata w unikalnych okolicznosciach gdy Swiatowa Organizacja
Zdrowia ogtlosita pandemi¢ wirusa COVID-19, a Rzad RP wprowadzil daleko idace obostrzenia w
grupowaniu si¢ spoleczenstwa, a takze zakazal prowadzenia zaje¢ na uczelniach wyzszych inaczej niz
W sposob zdalny. Zespo6t nie miat wiele czasu by zaciesni¢ wi¢zy, a nastepnie regularnie widywac sig¢
osobiscie celem wymiany do§wiadczen i przydzielania kolejnych zadan. Zrealizowanych zostato pigé
spotkan stacjonarnie w dwutygodniowych odstepach, a kolejne trzy odbyly si¢ bardzo nieregularnie ze
wzgledu na przerwe Swiateczng oraz ferie. Ostatni zjazd zespotu miat miejsce na poczatku marca. Dalej
prace toczyly sie wytacznie zdalnie. Cata komunikacja odbywala si¢ przez telefon, i przede wszystkim
internet, poprzez takie aplikacje jak Slack, MS Teams czy Facebook. Mozna odnotowag, iz tryb ten nie
miat znaczacego negatywnego wplywu na rozwoj programu. Zespot pracowat bez przerw, a opdznienia

lub bledy w systemie byly identyfikowane i korygowane.

9.3. Uwagi o technologiach

Najwigksza trudnos$¢ stanowit brak doswiadczenia w zastosowanych technologiach. Z tego
powodu wiele czasu spedzono na doszkalaniu si¢ i wzajemnej pomocy w realizacji zadan. Pomimo
nauki i uzyskiwania stopniowej biegtoéci w implementacji napotykano trudnosci, np. dziatajacy lokalnie
kod nie sprawial kltopotéw, a po scaleniu i wdrozeniu na serwer przestawat dziata¢ lub powodowat
nieprawidlowos$ci w zaimplementowanych wczesniej fragmentach. Ponizej wypunktowano gltéwne

problemy zwigzane z implementacja:

1. Brak wystarczajacego doswiadczenia przy analizie projektu spowodowal, Ze na etapie
implementacji pewne rozwigzania na diagramie klas okazywaty si¢ niewtasciwe oraz niepeine,
co wymagato ponownego rozpatrzenia i nanoszenia poprawek powodujac opdznienia w pracy
deweloperskiej.

2. Znaczacyg ilo$¢ czasu zajela instalacja aplikacji na serwer produkcyjny. Serwer byt dlugo

niedostepny, pojawil si¢ problem z potaczeniem si¢ z bazg danych, a takze skonfigurowaniem
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maszyny Linux, firewalla oraz samej bazy, przez co zespot testowy nie mogt poczatkowo
pracowa¢ na umieszczonym na serwerze programie.

Wycofano si¢ ze stosowania protokotu https, gdyz brak certyfikatow ssl podpisanych przez
zaufany osrodek (korzystano jedynie z wystawionych samodzielnie, tzw. self-signed)
powodowat problemy z praca w przegladarkach i uniemozliwiat testy automatyczne.

Zespot miat trudnosci z implementacja interfejsu graficznego spowodowane przez kaskadowe
arkusze styloéw biblioteki React, ktorych opanowanie zajelo duzo czasu. Problem sprawiato
wlasciwe i zgodne z projektem rozmieszczenie elementow na stronie, zagniezdzanie obiektow
oraz dostosowywanie zdje¢ i obrazkow do rozdzielczosci lub zadanej przekatnej. Zdarzato sig,
ze raz opanowane bledy wystgpowaly ponownie po wdrozeniu kolejnych, czasem nieznacznych
zmian. Jednak nikt z zespotu nie miat zawodowego doswiadczenia w tej technologii.
Cztonkowie zespotu postawili sobie ambitny plan: naukg zupetnie dla nich nowej biblioteki
React i uzycie jej w produkcji programu. Skutkiem tego pojawily si¢ problemy zwigzane ze
specyfika tej technologii (nadpisywanie CSS, zrozumienie funkcjonowania komponentéw
klasowych i funkcyjnych, przesytanie danych do renderowania).

Duzo czasu zabralo wdrozenie si¢ cztonkéw w technologie JavaScript, ktore odpowiadaty za
front-end.

Wprowadzono czesciowg zmiang interfejsu DAO do komunikacji z baza danych juz podczas
trwania projektu. Poczatkowo byla to r¢czna implementacja metod CRUD z wykorzystaniem
API JPA. Jednak pozniej, aby rozwigzaé¢ bardziej ztozone problemy, jak np. stworzenie API do
wyszukiwarki zwierzat i osob lub zaimplementowanie paginacji, wykorzystano interfejs Spring
Data JPA. Wymagato to kosztownej czasowo refaktoryzacji.

W testowaniu najwigksza trudnos$¢ sprawialy niejasne opiSy wykonanej przez implementacje
pracy, tj. tester nie miatl czasami wystarczajacej informacji jaki obszar i w jakim zakresie

powinien testowac.

Ponadto jeden z pracownikoéw implementacji oddelegowany byt na state do pracy nad aplikacja

mobilng i tylko w pewnym stopniu mogt wspiera¢ prace nad back-endem. Wiele drobniejszych btedow

1 niescistosci pojawiato si¢ w trakcie catego procesu; nierzadko usunigcie ich wymagato wigkszych

naktadoéw pracy, np. doksztalcenia, zmiany technologii, lub modyfikacji diagramu klas systemu, a w

konsekwencji, przebudowy kodu.

9.4. Rozwdj aplikacji

Ze wzglgdu na ograniczone mozliwosci nie zdolano zaimplementowaé wszystkich

funkcjonalnosci i pomystow zwigzanych z projektem. Niektore od razu zostaty odrzucone, gdyz nie

mialy stanowi¢ bazowej struktury aplikacji jaka jest zarzadzanie zwierzetami w schronisku, a czgsé

trafita na liste oczekujacych jako wartoSciowe lecz nie niezbgdne. Nieprzekraczalny termin, wielkosc¢
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oraz do$wiadczenie zespotu czy brak §rodkéow finansowych byly przyczynami dla ktorych ponizsze

pomysty nie zostaty wdrozone lecz nalezatoby zaimplementowac je w kolejnych wersjach programu:

1.

Dostosowanie do innych rynkéw zbytu

Chociaz pierwsze diagramy powstawaty w jezyku polskim to na pewnym etapie uzgodniono, iz
kolejne projekty oraz kod aplikacji powstawac¢ beda w jezyku angielskim, jako powszechnie
stosowanym w programowaniu. Brano réwniez pod uwage wydanie interfejsu aplikacji w tym
jezyku, poniewaz jednak sama struktura programu oraz formularze dostosowane byty do rynku
polskiego zarzucono ten pomyst. Niemniej z racji ograniczenia ilosci schronisk dziatajacych w
Polsce, a co za tym idzie i rynku zbytu, warto bytoby zaproponowa¢ omawiany system rowniez
schroniskom w innych krajach dostosowujac jezyk oraz konieczne formularze czy klasy do
danej specyfiki i regulacji prawnych.

Aplikacja na urzadzenia pracujace z systemem 10S

W ramach pierwszej wersji zadecydowano o powstaniu wersji mobilnej na najpopularniejsza
platforme jaka jest system Android. Naturalng konsekwencja byloby takze utworzenie wersji na
urzadzenia mobilne pracujgce na systemie drugiego gracza na rynku tj. produkty firmy Apple.
Bez tego w sposOb naturalny ogranicza si¢ ilo$¢ uzytkownikow, ktdrzy mobilnie moga
korzysta¢ z takich funkcji jak dodanie spaceru czy zamieszczenie/przegladanie ogloszen o
zaginionych zwierzetach.

Certyfikaty ssl

Brak funduszy spowodowal, ze zrezygnowano z zaimplementowanego juz rozwigzania
szyfrowania przy pomocy protokotu https. Okazalo si¢ bowiem, ze certyfikaty ssl wystawione
przez zesp6t (self-signed) traktowane byly przez przegladarki jako potencjalnie niebezpieczne,
ponadto niepoprawnie dziatalo wywotywanie API blokujac miedzy innymi mozliwosé
przeprowadzania testow. W celu zapewnienia najwyzej jako$ci nalezatoby powro6ci¢ do tego
rozwigzania inwestujac $rodki w certyfikaty poswiadczone przez stosowne organizacje
odpfatnie.

Mapa schronisk

Jednym z odrzuconych pomystow byta mapa schronisk, tj. wykorzystanie map Google jako
wariantu wyboru schroniska z mapy zamiast zwyktej listy. Niemniej APT Google udostepnia
bezplatnie jedynie okres$long liczbe zapytan, co powodowaloby problemy przy korzystaniu z
tego rozwigzania bez poniesienia kolejnych kosztow.

Raporty

Funkcjonalno$¢ generowania raportéw przygotowano w formie modulu umozliwiajacego
elastyczne i generyczne tworzenie kolejnych, dowolnych wzoréw w przysztosci, bez zmiany

kodu aplikacji. Na potrzeby wersji pierwszej powstato kilka podstawowych typow, jednak w
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prosty sposob mozna by opracowac kolejne, przydatne dla organizacji, choéby w przypadku
rozwoju systemu o zarzadzanie kolejnymi elementami w schronisku jak kadry lub magazyn.
6. Dodatkowe moduty aplikacji

Podstawowym zadaniem stworzonego programu jest zarzadzanie zwierzgtami w schronisku.
Modut zarzadzania uzytkownikami dotyczy gléwnie ich rol, praw dostepu oraz adopcji i
zarzadzania zadaniami z punktu widzenia zwierzat. Natomiast w celu wzrostu znaczenia i
konkurencyjnosci tego systemu nalezaloby wdrozy¢ kolejne przydatne dla uzytkownika
moduly. W ramach prac analitycznych powstaly pomysty implementacji zarzadzania stanami
magazynowymi i zasobami rzeczowymi schroniska takimi jak: boksy, karma, $rodki czystosci
itp. Taki modut mozna by rozwina¢ w przysztosci o sklep internetowy, gdzie w ramach
generowania dodatkowych przychodow dla schroniska uzytkownicy mogliby zakupié¢ karme,
boksy czy zabawki dla wybranych zwierzat. Bylby to rozszerzony i uatrakcyjniony modut
adopcji wirtualnej.

Mozna takze umozliwi¢ zarzadzanie pracownikami z ksiegowego punku widzenia, czyli
zaproponowaé¢ modut kadrowo-ptacowy jako uzupehienie dla dziatu kadr oraz finansowego.
Wigzaloby si¢ to ze znacznymi nakladami, ale jednoczesnie uwalnialoby to schroniska z
uzytkowania jakiegokolwiek innego oprogramowania.

7. Platnosci elektroniczne
Utatwienie adopcji wirtualnej poprzez wprowadzenie wptat on-line mogloby zwigkszy¢
biezace przychody schroniska. Uzytkownicy Internetu przyzwyczajeni sa juz do wygody wptat
niewymagajacych logowania do banku czy wypetniania formularzy z danymi do przelewow.
Aby wytworzony program postrzegany byt jako nowoczesny nalezato by umozliwi¢ wptlaty
wspotczesnymi narzgdziami jak e-przelewy, ptatnosci karta czy BLIKiem.

8. Kolejne gatunki zwierzat
Naturalnym z punktu widzenia rozwoju oprogramowania i niezbyt skomplikowanym we
wdrozeniu rozwigzaniem byloby wprowadzenie obslugi kolejnych gatunkow zwierzat.
Skupiono si¢ na dwoch, ktorych opieka schroniska zajmuja si¢ zdecydowanie najczgsciej:
kotach i1 psach. Wprowadzenie kolejnych podklas klasy ,,Zwierz¢” posiadajacych unikalne
cechy czy atrybuty nie wigzatoby sie ze znacznymi naktadami, a podkreslitoby wyjatkowo$é
tego rozwigzania na rynku; ponadto by¢ moze w przysztosci, przy juz zdecydowanie wigkszym
naktadzie pracy, mozna by zaoferowac udoskonalony produkt hodowlom czy matym ogrodom

zoologicznym.

9.5. Podsumowanie

Zaplanowane w ramach projektu @zor prace implementacyjne zostaty w wigkszosci wykonane.

Wszystkie zaktadane moduty wykonano i wdrozono. Zrealizowano réwniez elementy istotne z punktu
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widzenia bezpieczenstwa: rejestracj¢ oraz logowanie uzytkownikow wraz z przypisaniem im rol i
wla$ciwych uprawnien. Dane logowania zostaty zaszyfrowane.

Aplikacja realizuje cele postawione na poczatku jej powstawania:

e umozliwia wypelianie narzucanych przez prawo zadan schroniska,
e wspiera pracownikow w codziennym funkcjonowaniu,

e zapewnia dostep do informacji osobom z zewnatrz.

Dwa pierwsze cele sa realizowane przez moduly dostgpne po zalogowaniu. Zalogowani
uzytkownicy maja udostepnione funkcjonalnosci zalezne od udzielonych uprawnien. Pracownicy oraz
administratorzy za pomoca estetycznego menu i przyjaznego kokpitu zarzadzaja catym schroniskiem:
moga nadzorowac spacery, przeprowadza¢ procesy adopcyjne, mie¢ podglad na wszystkie zwierzeta
oraz osoby oraz dodawac¢ kolejne dane do bazy lub je edytowaé. System umozliwia rowniez zarzadzanie
strong internetowy: artykutami, informacjami, ogloszeniami, lista darczyncow. Z poziomu kokpitu
udostgpniony zostal modut raportowy, gdzie uzyska¢ mozna dowolng informacj¢ o sytuacji w
schronisku. W kazdej chwili bowiem, pracownicy moga doda¢ kolejny rodzaj raportu wyluskujacy
potrzebne dane z bazy i wyswietli¢ go na kilka sposobdw: liczbowo, tabelarycznie lub wygenerowaé
wykres: linowy, kotowy i stupkowy, w zaleznosci od celu i potrzeb.

Zalogowani weterynarze moga prowadzi¢ cala histori¢ stanu zdrowia zwierzat on-line. System
oferuje wygodne kartoteki medyczne, gdzie pamigtane sg wszelkie procedury medyczne, operacje,
wyniki badan oraz dawkowanie lekow. Natomiast wolontariusze w kilka chwil ustala harmonogram
spacerow.

Realizacja ostatniego celu — dostgpu dla 0sob z zewnatrz, stanowigcego pozornie poboczny element
systemu, jest jednym z jego najwigkszych atutow. Kazdy uzytkownik ma nie tylko mozliwo$¢ biernego
przegladania ogdlnodostepnych modutow: listy zwierzat w schronisku, listy darczyncow, ogloszen o
zaginionych zwierzetach lub aktualnosci z zycia schroniska, ale takze w sposob aktywny moze pomagac
wybranej placowce i jej pracownikom. Aplikacja zacheca do dziatania i je utatwia. Osoby spoza
organizacji poprzez deklaracj¢ wysokosci wptat oraz ich ilosci, moga w kilku prostych krokach
wirtualnie adoptowaé zwierze. Ponadto majg mozliwo$¢ wyszukania wymarzonego zwierzecia za
pomocg wygodnego filtra i przegladania szczegoétowych informacji na jego temat. Dzieki aplikacji
pierwszy krok adopcji jest wykonywany bez wychodzenia z domu. Uzupehienie czytelnego formularza
jest intuicyjne, a wniosek od razu trafia bezposrednio do pracownikow. Obie strony oszczedzajg czas, a
aplikujacy mogg podejrze¢ status procesu na swoim profilu.

W zyciu schroniska uczestniczg tez wtasciciele zaginionych pupili. Dodajac ogtoszenie o zaginigciu
maja mozliwos¢ poinformowania innych o poszukiwaniach a zarazem dostarczaja informacje

schronisku, do ktérego moze trafi¢ zgubione zwierze.
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Do wielu z tych funkcjonalnosci zapewniony jest dostep z dowolnego miejsca na $wiecie —
niekoniecznie miejsca przy biurku i komputerze. Umozliwia to mobilna wersja aplikacji na system
Android.

Zarzadzanie tak zlozona organizacja jak schronisko dla zwierzat, gdzie modyfikacja danych
dotyczacych podopiecznych nastepuje wiele razy dziennie, wymaga elastycznego i efektywnego
narzedzia, by szybko moc reagowac na zmiany. @zor — System ulatwiajacy organizacje pracy w

schronisku dla zwierzat jest wtasnie takim narzgdziem.

137



10.

[1]
(2]

3]

[4]

5]

(6]

[7]

(8]

[9]

Bibliografia

Atlassian, ,, Trello,” [Online]. Available: https://trello.com. [Data uzyskania dostepu: 2 6 2020].

,Ustawa z dnia 21 sierpnia 1997 r. o ochronie zwierzat,” [Online]. Available:
http://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU19971110724/U/D19970724Lj.pdf. [Data
uzyskania dostepu: 1 12 2019].

Biuro Ochrony Zwierzat, ,,Raport o problemie bezdomnych zwierzat,” [Online]. Available:
http://www.boz.org.pl/raport/2016/1.htm. [Data uzyskania dostepu: 1 12 2019].

Schronisko dla zwierzat "NaPaluchu", ,,O schronisku,” [Online]. Available:
https://www.napaluchu.waw.pl/o_schronisku/. [Data uzyskania dostgpu: 1 12 2019].

Schronisko dla zwierzat w Olsztynie, ,,Zasady przyjmowania i wydawania zwierzat,” [Online].
Available: http:/iwww.schronisko.olsztyn.pl/pl/jak-dzialamy/zasady-przyjmowania-i-
wydawania-zwierzat.html. [Data uzyskania dostepu: 5 12 2019].

,Rozporzgdzeniu Ministra Rolnictwa i Rozwoju Wsi z dnia 23 czerwca 2004 r. w sprawie
szczegdtowych wymagan weterynaryjnych dla prowadzenia schronisk dla zwierzat.,” [Online].
Auvailable:
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20041581657/0/D20041657.pdf. [Data
uzyskania dostepu: 20 2 2020].

,Ustawa z dnia 11 marca 2004 r. o ochronie zdrowia zwierzat oraz zwalczaniu chorob
zakaznych zwierzat,” [Online]. Available:
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20040690625/U/D20040625L j.pdf. [Data
uzyskania dostepu: 12 3 2020].

Schronisko dla zwierzat w Poznaniu, ,,Wolontariat,” [Online]. Available:
https://schronisko.com/jak-pomoc/#wolontariat. [Data uzyskania dostepu: 5 12 2019].

Schronisko dla zwierzat Ciapkowo, ,,Regulamin adopcji wirtualnej,” [Online]. Available:
http://www.ciapkowo.pl/regulamin-adopcji-wirtualnej. [Data uzyskania dostepu: 5 12 2019].

[10] Fundacja Niechciane Zapomniane, ,,Adopcje wirtualne,” [Online]. Available:

http://niechcianeizapomniane.org/adopcje-wirtualne/. [Data uzyskania dostepu: 5 12 2019].

[11] Datum Software, ,,Program Schronisko,” [Online]. Available:

http://www.datum.com.pl/schronisko.html. [Data uzyskania dostepu: 10 11 2019].

[12] Pawlytics, 20 12 2019. [Online]. Available: https://app.pawlytics.com.

[13] Shelterluv, 1 12 2019. [Online]. Available: https://www.shelterluv.com.

[14] RescueConnection Software, ,,RescueConnection Software,” [Online]. Available:

https://www.rescueconnectionsoftware.com. [Data uzyskania dostepu: 2 6 2020].

[15] The Pet Friend, ,, Pet Friend,” [Online]. Available: https://www.thepetfriend.com. [Data

uzyskania dostepu: 2 6 2020].

138



[16] Sheltermanager Ltd., ,,About sheltermanager.com,” [Online]. Available:
https://sheltermanager.com. [Data uzyskania dostepu: 2 6 2020].

[17] PetPal Manager, ,,Pet and Rescue Management Tools,” [Online]. Available:
http://petpalmanager.com/. [Data uzyskania dostepu: 2 6 2020].

[18] BARRK, ,,Get your animal rescue organized with BARRK,” [Online]. Available:
https://www.barrk.net/. [Data uzyskania dostgpu: 2 6 2020].

[19] Shelter Pro Software, [Online]. Available: https://www.shelterpro.com/. [Data uzyskania
dostepu: 2 6 2020].

[20] FreeLogoDesign, ,,FreeLogoDesign,” [Online]. Available: https://www.freelogodesign.org/.
[Data uzyskania dostepu: 6 3 2020].

[21] Oracle, ,,Dowiedz si¢ wigcej o technologii Java,” [Online]. Available:
https://www.java.com/pl/about/. [Data uzyskania dost¢pu: 4 01 2020].

[22] T. Wolinski, ,,Java Historia,” [Online]. Available: https://stormit.pl/historia-java/. [Data
uzyskania dostepu: 4 01 2020].

[23] B. Joy, G. Steel, G. Bracha, A. Buckley, D. Smith i J. Gosling, ,,The Java® Language
Specification. Java SE 11 Edition,” [Online]. Available:
https://docs.oracle.com/javase/specs/jls/sel1/jls11.pdf. [Data uzyskania dostgpu: 4 01 2020].

[24] Oracle, ,,Jak uzyskaé¢ oprogramowanie Java dla urzadzen mobilnych?,” [Online]. Available:
https://www.java.com/pl/download/fag/java_mobile.xml. [Data uzyskania dostepu: 4 01 2020].

[25] Pivotal Software, ,,Spring Framework Documentation.,” [Online]. Available:
https://docs.spring.io/spring/docs/current/spring-framework-reference/core.html#spring-core.
[Data uzyskania dostepu: 29 12 2019].

[26] Javastart, ,,Spring,” [Online]. Available: https://javastart.pl/baza-wiedzy/frameworki/spring.
[Data uzyskania dostgpu: 29 12 2019].

[27] Pivotal Software, ,,Spring Security.,” [Online]. Available: https://spring.io/projects/spring-
security. [Data uzyskania dostepu: 29 12 2019].

[28] VMware Inc., ,,Spring Initializr,” [Online]. Available: https://start.spring.io/. [Data uzyskania
dostepu: 13 3 2020].

[29] Pivotal, ,,Spring,” [Online]. Available: https://spring.io/. [Data uzyskania dostgpu: 29 12 2019].

[30] G. King i C. Bauer, ,,Hibernate in action. Maning,,” 2015. [Online]. Available:
https://archive.org/details/hibernateinactio0Obaue/page/n15. [Data uzyskania dostepu: 22 12
2019].

[31] ,,Hibernate ORM. What is an Object/Relational Mapping,” [Online]. Available:
https://hibernate.org/orm/what-is-an-orm/. [Data uzyskania dostepu: 22 12 2019].

[32] G. King i C. Bauer, ,,Java Persistence with Hibernate, Second Edition.,” Maning, 2015. [Online].
Available: https://www.manning.com/books/java-persistence-with-hibernate-second-edition.
[Data uzyskania dostgpu: 22 12 2019].

139



[33] G. King i C. Bauer, ,,Hibernate w akcji.,” Helion, 2007. [Online]. Available:
ftp://ftp.helion.pl/online/hibakc/hibakc-2.pdf. [Data uzyskania dostepu: 22 12 2019].

[34] JBoss, ,,Hibernate Documentation,” [Online]. Available:
https://docs.jboss.org/hibernate/stable/annotations/reference/en/html_single/#entity-mapping.
[Data uzyskania dostepu: 22 12 2019].

[35] The Apache Maven Foundation, ,,Welcome to Apache Maven,” [Online]. Available:
https://maven.apache.org/index.html. [Data uzyskania dostepu: 13 3 2020].

[36] J. v. Zyl, ,,History of Maven,” [Online]. Available:
https://maven.apache.org/background/history-of-maven.html. [Data uzyskania dostepu: 2 1
2020].

[37] T. A. M. Foundation, ,,Introduction to the POM,” [Online]. Available:
http://maven.apache.org/guides/introduction/introduction-to-the-pom.html. [Data uzyskania
dostepu: 13 3 2020].

[38] The Apache Software Foundation, ,,Introduction to the Build Lifecycle.,” [Online]. Available:
https://maven.apache.org/guides/introduction/introduction-to-the-lifecycle.html. [Data uzyskania
dostepu: 2 1 2020].

[39] Oracle, ,,MySQL 5.0 Reference Manula.,” [Online]. Available:
https://docs.oracle.com/cd/E17952_01/mysql-5.0-en/what-is-mysgl.html. [Data uzyskania
dostepu: 2 1 2020].

[40] Oracle, ,, Why MySql?,” [Online]. Available: https:/www.mysql.com/why-mysgl/. [Data
uzyskania dostepu: 2 1 2020].

[41] Oracle, ,,Database SQL Language References.,” [Online]. Available:
https://docs.oracle.com/cd/E11882_01/server.112/e41084/intro001.htm#SQLRF50932. [Data
uzyskania dostepu: 4 1 2020].

[42] J. Kasprzak, ,,Logiczne przetwarzanie zapytan SQL,” [Online]. Available:
https://www.sqglpedia.pl/logiczne-przetwarzanie-zapytan-sgl. [Data uzyskania dostepu: 13 3
2020].

[43] Oracle, ,,MySQL Workbench,” [Online]. Available:
https://www.mysql.com/products/workbench/. [Data uzyskania dostgpu: 13 3 2020].

[44] Moxzilla, ,,HTML 5,” [Online]. Available: https://developer.mozilla.org/pl/docs/HTML/HTMLS5.
[Data uzyskania dostgpu: 13 3 2020].

[45] ,,HTML 4.0 Specification.,” [Online]. Available: https://www.w3.org/TR/REC-html40-
971218/conform.html. [Data uzyskania dostepu: 5 1 2020].

[46] H. Delgado, ,,HTML History - Origin and evolution of the Web hypertext.,” [Online]. Available:
https://disenowebakus.net/en/html-history/. [Data uzyskania dostepu: 5 1 2020].

[47] J. Duckett, HTML i CSS. Zaprojektuj i zbuduj witryne WWW. Podrecznik Front-End
Developera, Gliwice: Helion, 2018.

140



[48] Wikipedia, ,,HTML,” [Online]. Available: https://en.wikipedia.org/wiki/HTML. [Data uzyskania
dostepu: 13 3 2020].

[49] WHATWG, ,,HTML,” [Online]. Available:
https://html.spec.whatwg.org/multipage/introduction.html#is-this-html5?. [Data uzyskania
dostepu: 11 3 2020].

[50] H. W. Lie i B. Bos, Cascading Style Sheets, designing for the Web, Addison Wesley, 1999.

[51] W3C, ,, Selectors Level 4,” [Online]. Available: https://www.w3.org/TR/REC-htmI40-
971218/conform.html. [Data uzyskania dostepu: 5 1 2020].

[52] Wikipedia, ,,Cascading Style Sheets,” [Online]. Available:
https://en.wikipedia.org/wiki/Cascading_Style Sheets. [Data uzyskania dostepu: 13 3 2020].

[53] MDN web docs, ,,JavaScript,” [Online]. Available:
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript. [Data uzyskania dostepu: 5 1 2020].

[54] Internetingishard, ,,Introduction,” [Online]. Available: https://internetingishard.com/html-and-
css/introduction/. [Data uzyskania dostepu: 11 1 2020].

[55] D. Flanagan, JavaScript: The Definitive Guide. Activate Your Web Pages. 6th Edition (ebook),
O’Reilly, 2011.

[56] Wikipedia, ,,JavaScript,” [Online]. Available: . Zrodto: https://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript.
[Data uzyskania dostgpu: 13 3 2020].

[57] D. Goodman i B. Eich, ,,JavaScript bible, fourth edition.,” [Online]. Available:
https://archive.org/details/javascriptbible00dann. [Data uzyskania dostepu: 10 1 2020].

[58] A. Goel, ,,10 Best JavaScript Frameworks to Use in 2020,” [Online]. Available:
https://hackr.io/blog/best-javascript-frameworks. [Data uzyskania dostepu: 10 1 2020].

[59] Bootstrap, ,,Bootstrap Documentation: Introduction,” [Online]. Available:
https://getbootstrap.com/docs/4.4/getting-started/introduction/. [Data uzyskania dostepu: 11 1
2020].

[60] Wikipedia, ,,Bootstrap (front-end framework),” [Online]. Available:
https://en.wikipedia.org/wiki/Bootstrap_(front-end framework). [Data uzyskania dostepu: 12 1
2020].

[61] Bootstrap, ,,Bootstrap Documentation: JavaScript,” [Online]. Available:
https://getbootstrap.com/docs/3.4/javascript/. [Data uzyskania dostgpu: 11 1 2020].

[62] Amelia, ,,What Is Bootstrap,” [Online]. Available: https://wpamelia.com/what-is-bootstrap/.
[Data uzyskania dostgpu: 13 3 2020].

[63] Bootstrap, ,,Bootstrap,” [Online]. Available: https://getbootstrap.com/. [Data uzyskania dostgpu:
13 3 2020].

[64] D. Szczepaniak, ,,Wstegp do REST APL” [Online]. Available: https://devszczepaniak.pl/wstep-
do-rest-api/. [Data uzyskania dostepu: 11 12020].

141



[65] G. Kwasniewski, ,, Rest-api od podstaw.,” [Online]. Available: https://www.devmobile.pl/rest-
api-od-podstaw/ . [Data uzyskania dostepu: 10 1 2020].

[66] G. James, ,,Creating a simple REST API in PHP,” [Online]. Available:
https://shareurcodes.com/blog/creating%20a%20simple%20rest%20api%20in%20php. [Data
uzyskania dostepu: 13 3 2020].

[67] JetBrains, ,,Oficjalna strona IntelliJ IDEA.,” [Online]. Available:
https://www.jetbrains.com/idea/. [Data uzyskania dostepu: 29 12 2019].

[68] Postman, ,,Abot Postman,” [Online]. Available: https://www.postman.com/about-postman. [Data
uzyskania dostepu: 10 1 2020].

[69] D. Plawgo, ,,Postman - testowanie API,” [Online]. Available:
https://plawgo.pl/2019/01/22/postman-testowanie-api. [Data uzyskania dostepu: 10 1 2020].

[70] E. Burnette, ,,Hello, Android : introducing Google's mobile development platform,” [Online].
Available: https://archive.org/details/isbn_9781934356562. [Data uzyskania dostgpu: 12 1
2020].

[71] Techopedia, ,,Android SDK,” [Online]. Available:
https://www.techopedia.com/definition/4220/android-sdk. [Data uzyskania dostepu: 10 1 2020].

[72] Wikipedia, ,,Android Software Development,” [Online]. Available:
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_software development. [Data uzyskania dostepu: 12 1
2020].

[73] B. Shannon, ,,How to Use an Android Layout Mockup Utility that Generates Usable XML and
Java,” [Online]. Available: https://www.codeproject.com/Articles/782206/How-to-Use-an-
Android-Layout-Mockup-Utility-that-G. [Data uzyskania dostepu: 13 3 2020].

[74] Facebook Inc., ,,React,” [Online]. Available: https://reactjs.org/. [Data uzyskania dostepu: 28 5
2020].

[75] R. Eckstein, ,,Java SE Application Design With MVC,” Oracle, 3 2007. [Online]. Available:
https://www.oracle.com/technical-resources/articles/javase/application-design-with-mvc.html.
[Data uzyskania dostepu: 28 5 2020].

[76] D. Abramov, ,,React Redux,” [Online]. Available: https://react-redux.js.org/. [Data uzyskania
dostepu: 28 5 2020].

[77] ,,Fetch APL” 1 02 2020. [Online]. Available: https://kursjs.pl/kurs/ajax/fetch.php. [Data
uzyskania dostepu: 28 5 2020].

[78] Wikipedia, ,,Dependency Injection,” [Online]. Available:
https://en.wikipedia.org/wiki/Dependency injection. [Data uzyskania dostgpu: 28 5 2020].

[79] Wikipedia, ,,Data Acces Object,” [Online]. Available:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Data_Access Object. [Data uzyskania dostepu: 28 5 2929].

[80] Wikipedia, ,,Data Transfer Object,” [Online]. Available:
https://en.wikipedia.org/wiki/Data_transfer_object. [Data uzyskania dostepu: 28 5 2020].

142



[81] Wikipedia, ,,Fasada (wzorzec projektowy),” [Online]. Available:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Fasada_(wzorzec_projektowy). [Data uzyskania dostgpu: 28 5
2020].

[82] J. Reschke, ,,The *Basic’ HTTP Authentication Scheme,” Internet Engineering Task Force, 9
2015. [Online]. Available: https://www.rfc-editor.org/pdfrfc/rfc7617.txt.pdf. [Data uzyskania
dostepu: 28 5 2020].

[83] Wikipedia, ,,Https,” [Online]. Available: https://pl.wikipedia.org/wiki/HTTPS. [Data uzyskania
dostepu: 28 5 2020].

[84] National Institute of Standarsd and Technology, ,,Role Based Access Control,” [Online].
Available: https://csrc.nist.gov/projects/role-based-access-control. [Data uzyskania dostepu: 28
05 2020].

[85] Quality Open Software, ,,Simple Logging Facade for Java (SLF4J),” [Online]. Available:
http://www.slf4j.org/. [Data uzyskania dostepu: 29 04 2020].

[86] Stowarzyszenie Jakosci Systemow Informatycznych, ,,.Certyfikowany tester. Sylabus poziomu
podstawowego ISTQB. Wersja 2018 V 3.1.,” 2020.

[87] Apache Software Foundation, ,,Apache Groovy,” [Online]. Available: https://groovy-lang.org/.
[Data uzyskania dostgpu: 13 6 2020].

[88] Rest ASsured, [Online]. Available: http://rest-assured.io/. [Data uzyskania dostgpu: 13 6 2020].

[89] Spock, ,,Spock the enterprise ready specification framework,” [Online]. Available:
http://spockframework.org/. [Data uzyskania dostepu: 13 6 2020].

[90] Git, ,,Git,” [Online]. Available: https://git-scm.com/. [Data uzyskania dostgpu: 25 5 2020].

[91] G. James, ,,Creating a simple REST API in PHP,” [Online]. Available:
https://shareurcodes.com/blog/creating%20a%20simple%20rest%20api%20in%20php. [Data
uzyskania dostepu: 13 3 2020].

143



11. Spis tabel

Tabela 1. Podziat na podzespoly i przydzial zadan w projekcie @zor. ........cccvvvviiiiiiiiiicc 9
Tabela 2. Obszary wspierane przez program Schronisko dla zwierzat. ........cc.ccoovviiiiivninisieciennnn, 18
Tabela 3. Obszary wspierane przez program PaWIYLICS.. ........ooeieiiiriiiniieeeee e 21
Tabela 4. Obszary wspierane przez program Shelterluv. . ... 26
Tabela 5. Wymagania funkcjonalne: zarzgdzanie ZwierZgtami...........cvvoverirenieernneene s 30
Tabela 6. Wymagania funkcjonalne: zarzgdzanie potrzebami medycznymi. ..........cccccevevevenerieernennenn 32
Tabela 7. Wymagania funkcjonalne: zrzadzanie adopcja. . ....ccovevverieiiiiiiiieiieeeee e 33
Tabela 8. Wymagania funkcjonalne: zarzadzanie incydentami.. ..........cccocevviiiiiiieneenienie e 34
Tabela 9. Wymagania funkcjonalne: Kalendarz. ...........ccccooiiieiiiecic st 35
Tabela 10. Wymagania funkcjonalne: zarzadzanie raportami...........cccooeervereeiiienneenecsie s 36
Tabela 11. Wymagania funkcjonalne: zarzadzanie uzytkownikami.. .........ccccoieiiieniininninicciecne 37
Tabela 12. Wymagania funkcjonalne: zarzgdzanie sponsorami i WplyWami. .......ccccevvvveieneneneeneenenn. 38
Tabela 13. Wymagania funkcjonalne: 0gloszenia.. ..........ccooovviiiiiiiiiiiic i 39
Tabela 14. Scenariusz przypadku uzycia: Dodaj aktywno$¢ medyczng: wizyta weterynaryjna. ......... 48
Tabela 15. Scenariusz przypadku uzycia: Z16z wniosek adopeyjny.. ......cccovvviiiiiienieniinieeeceee 49
Tabela 16. Podstawowe klauzule jezyka SQL.. .......cccoiiiiiiiiiieii e 78
Tabela 17. Scenariusz testowy: Wystanie zgtoszenia adopeyjnego. ........ccvviererreieiniinineneseseneenns 145
Tabela 18. Scenariusz testowy: Dodanie decyzji przedadopCyjnej. ......cccocvrerereieiesieninineneneneenns 145
Tabela 19. Scenariusz testowy: Zgtoszenie do adopcji Wirtualnej. .......ccccevvvvveniiiiiinecene e 146
Tabela 20. Scenariusz testowy: Rezygnacja z adopcji Wirtualnej.. ........c.cocvveveieiiininiicnecc 147
Tabela 21. Scenariusz testowy: Dodanie aktywnosci medycznej do kalendarza. ............ccccoevvenennene 147
Tabela 22. Scenariusz testowy: Edycja wydarzenia w Kalendarzu.............ccccoeevvvveveiiveene s, 148
Tabela 23. Scenariusz testowy: Dodanie NOWEJO tYPU FAPOITU. «...c.eeveriirririeiierieieieeeesie s 148
Tabela 24. Scenariusz testowy: WYQgenerowanie raPOMU. ........ccveveieerererenreneeeeeeese e 149
Tabela 25. Scenariusz testowy: Dodanie zwierzgcia do bazy. ........cccvevrivneeninieeienineenenesee e 149

144



12. Spis listingow

Listing 1. FUNKCja ATOPTIONVISIT. ......ueiviiriiiireieieiees e 91
Listing 2. Funkcja AdoptioNRECOTAFOIM(). ....cveieiiiiiiiieie et 92
Listing 3. FUNKCja GELATOPTION(). ...vvvereireriiieeeeees st 93
Listing 4. Interfejs AJOPLIONSEIVICE. ......c.oiviiiieieieiie sttt 94
Listing 5. Metody dotyczace adopcji psa w klasie AdoptionServicelmpl.........ccoooeviiiiiiiiiicnene 94
Listing 6. Klasa AdoptioNRESTCONIIOIIET. .......c..oviiiiiiii e 95
Listing 7. Fragment klasy ustugowej EVENtServicelmpl.. ... 97
Listing 8. Klasa ShelterDAOIMPL. .......ccviiiiiieccec e st sre e sreens 97
Listing 9. Klasa ShelterREPOIDIO. ......ccceeiuiiiciiiicie et st sre e e be e sreees 98
Listing 10. Klasa ShelterREPOIDIO. ......c.cciiieiiiiiie ettt st s re e be e sreens 99
Listing 11. Fragment KIasy ANIMAL.. ........cccoiiiiiiiiic sttt st sre s 100
Listing 12. Klasa ANIMaIDAOIMPL.. ....cooiiiiie et sre e 101
Listing 13. FUNKCJA 1OGIN(). ..uveiieiieeie ettt st sttt s ae e be e steetae st nne s 102
LisSting 14. PriVatEROULE.JS.. ....oviiiicic ettt st be et et ae e e be e e sreetaenresne s 104
Listing 15. Metoda configure() w klasie SpringSecurityConfigurationBasicAuth. .............cccceevei. 104
Listing 16. Fragment klasy UseMedicineRestController. ... 105
Listing 17. Fragment kodu Klasy ANIMAalSEIVICE. ...........cooiiiiiiiiiiiiisi e 129
Listing 18. Fragment kodu klasy AnimalBuilder.. ...........cccooiiiiiiiiiieeee e 129
Listing 19. Fragment kodu klasy ,,AnimalSPec”.........c.cccoiiiiiiiiiiiiiiieiese e 130

145



Dodatek A

Organizacja pracy — podzial ze wzgledu na osoby

Ponizej znajduje si¢ zakres prac kazdego z uczestnikow projektu. Uczestnicy sa wymienieni w

kolejnosci alfabetycznej.
Malgorzata Bieniek

Analiza stanu sztuki;
Funkcjonalnos$ci systemu;
Przypadki uzycia;
Diagramy aktywnosci;
Scenariusze;

Diagramy stanu;
Projektowanie raportow;

Logo aplikacji;

© o N o g~ wDd e

Dokumentacja:
o Wstep;
e Rozdziat 2;
e Rozdziat 3: podrozdziaty 3.1 1 3.4,
e Rozdziat 4: podrozdziaty 4.1 — 4.2, 4.4 - 4.6;
e Rozdziat 5: podrozdziaty 5.1 — 5.5, 5.11;
e Rozdziat 6.

Adrian Borkowski

Analiza stanu sztuki;

Funkcjonalnosci systemu;

Analityczny diagram klas;

Diagramy stanu;

Projektowanie ekranow;

Projektowanie kalendarza;

Implementacja klas z diagramu projektowego;
Mapowanie Hibernate;

CRUD API;

10. Integracja Front-end — Back-End;

© 0 N o g~ w D RE

11. Implementacja modutéw systemu.
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Pawel Celejewski

© o N o g~ w DdF

e o e =
w N B O

Szkolenie SpringBoot i Hibernate;

Przygotowanie do konfiguracji stacji roboczych i stack technologiczny;
Konfiguracja serwera uczelnianego oraz wdrozenie aplikacji;
Implementacja klas z diagramu projektowego;

mapowanie Hibernate;

CRUD API

Implementacja generycznej obstugi btedow zapytan REST;
Implementacja skryptu wypetniajacego bazeg danych;

Tworzenie widokéw w REACT;

. Integracja Front-end — Back-End;
. Szyfrowanie danych logowania;
. Rejestracja uzytkownikow;

. Implementacja moduldéw systemu.

Aleksandra Grabowska

© 0o N o g~ w D e

e ol e
w N B O

Analiza stanu sztuki;
Funkcjonalnosci systemu;
Przypadki uzycia;

Diagramy aktywnosci;
Scenariusze;

Tworzenie widokow w REACT;
Integracja Front-end - Back-End;
Wypelnianie bazy danych;
Poprawa btedow UX;

. Testy automatyczne;
. Testy API;
. Funkcjonalne testy manualne;

. Implementacja modutéw systemu.

Michal Jablonski

I O e

Projektowy diagram Kklas;
Tworzenie widokow w REACT;
Integracja Front-end - Back-End;
Szkolenie Unit testy;

Testy automatyczne;

Funkcjonalne testy manualne;
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7. Implementacja modutow systemu.

Rafal Pajaczkowski

1. Szkolenie JavaScript Fetch API, React, Angular;
2. Tworzenie widokow w REACT;

3. Integracja Front-end - Back-End;
4

Implementacja moduldéw systemu.

Renata Pigon

Funkcjonalnosci systemu;

Przypadki uzycia;

Scenariusze;

Projektowanie ekranow;

Walidacja wymagan i funkcjonalnosci;

Analiza UX;

N o ok~ wbdh PP

Poprawa btedow UX.

Marcin Szarek

Koordynacja prac catego zespotu;
Harmonogramy;

Konspekt;

Funkcjonalnosci systemu;
Przypadki uzycia;

Diagramy aktywnosci;

Scenariusze;

© N o a ~ w D PE

Dokumentacja:
e Rozdziat 3: podrozdzialy 3.2 1 3.3;
e Rozdziat 4: podrozdziaty 4.3, 4.10 — 4.11,
e Rozdziat 5: podrozdziaty 5.6 — 5.10, 5.12 — 5.13;
e Rozdziat 7;
e Rozdziat §;

e Podsumowanie.

Jan Szczawinski

1. Funkcjonalnosci systemu;
2. Przypadki uzycia;

3. Diagramy aktywnosci,
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Tworzenie widokow w REACT;
Integracja Front-end - Back-End;
Generowanie i wykresy raportow;
Wysytka mailingéw;

Implementacja moduldéw systemu.

Justyna Tomaszewska

© 0 N o g~ D PRE

[E=N
o

Szkolenie REST i Git;

Konfiguracja konta i tablicy Trello;
Implementacja klas z diagramu projektowego;
Mapowanie Hibernate;

CRUD API;

Tworzenie widokow w REACT;

Integracja Front-end — Back-End;
Szyfrowanie danych logowania;

Poprawa btedow UX;

. Utworzenie wspolnego konta Postman;
11.
12.
13.
14.

Testy automatyczne;
Testy API;
Funkcjonalne testy manualne;

Implementacja modutéow systemu.

Lukasz Zajkowski

O N o g ~ w Dd e

Projektowanie aplikacji mobilnej;

Szkolenie Android Studio;

Implementacja klas z diagramu projektowego;
Mapowanie Hibernate;

CRUD API;

Budowa aplikacji mobilnej;

API dla aplikacji mobilnej;

Ekrany aplikacji mobilnej.
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Dodatek B

Przyklady scenariuszy testowych

Ponizej w tabelach 17 — 25 zaprezentowane zostaty przyktadowe scenariusze testowe przygotowane dla

zespotu testowego.

Tabela 17. Scenariusz testowy: Wyslanie zgloszenia adopcyjnego. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Nazwa scenariusza

Wystanie zgloszenia adopcyjnego

Warunki poczatkowe

Uzytkownik jest zalogowany

Realizacja scenariusza testowego

kwestionariusza i klika ,,Wyslij”.

Krok Akcja uzytkownika Odpowiedz systemu
1 Uzytkownik wchodzi w zaktadke System wys$wietla liste zwierzat
»Adoptuj” > "Zabierz do domu”. przeznaczonych do adopcji wraz z
filtrem.
2 Uzytkownik wybiera zwierzg z listy i System wys$wietla karte zwierzecia.
klika na przycisk ,,Wiecej”.
3 Uzytkownik klika w przycisk ,,Adoptuj”. | System wys$wietla okno ,,Rozpoczecie
procesu adopcji”.
4 Uzytkownik potwierdza swoje dane oraz | System wys$wietla kwestionariusz do
Zwierze. wypelnienia.
5 Uzytkownik uzupetnia wszystkie pola System potwierdza wystanie

formularza.

Oczekiwany rezultat

System potwierdza wystanie formularza i zapisuje adopcj¢ w bazie.

Uzyskany rezultat

System potwierdza wystanie formularza i zapisuje adopcj¢ w bazie.

Wynik testu

Pozytywny

Tabela 18. Scenariusz testowy: Dodanie decyzji przedadopcyjne;. Zrédlo: opracowanie wilasne.

Nazwa scenariusza

Dodanie decyzji przedadopcyjnej

Warunki poczatkowe

Pracownik jest zalogowany

Realizacja scenariusza testowego

Krok

Akcja uzytkownika

Odpowiedz systemu

1

Uzytkownik wchodzi w zaktadke
»Adopcja”.

System wyswietla list¢ adopcji wraz z

filtrem.
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kwestionariusza i klika ,,Doda;j”.

2 Uzytkownik wybiera adopcje z listy i System wys$wietla karte adopcji z
klika na przycisk numeru wybranej informacjami dotyczacymi adopcji
adopcji. oraz jej biezacym statusem.

3 Uzytkownik klika w zaktadke ,,.Decyzje System wys$wietla zaktadke ,,Decyzje
przedadopcyjne”. przedadopcyjne” z lista

dotychczasowych decyzji.

4 Uzytkownik klika w przycisk ,,Dodaj”. System wyswietla kwestionariusz do

wypehnienia.

5 Uzytkownik uzupehia wszystkie pola System wyswietla list¢ decyzji wraz z

nowo dodang decyzja.

Oczekiwany rezultat

decyzj¢ w bazie.

System wys$wietla liste decyzji wraz z nowo dodang decyzja i zapisuje

Uzyskany rezultat

decyzj¢ w bazie.

System wy$wietla liste decyzji wraz z nowo dodana decyzja i zapisuje

Wynik testu

Pozytywny

Tabela 19. Scenariusz testowy: Zgloszenie do adopcji wirtualnej. Zrédio: opracowanie wiasne.

Nazwa scenariusza

Zgloszenie do adopcji wirtualne;j

Warunki poczatkowe

Uzytkownik jest zalogowany

Realizacja scenariusza testowego

,,Potwierdz”.

Krok Akcja uzytkownika Odpowiedz systemu
1 Uzytkownik wchodzi w zaktadke System wys$wietla liste zwierzat wraz z
»Adoptuj” > "Wirtualnie”. filtrem oraz nagtowek z informacja
czym jest adopcja wirtualna.
2 Uzytkownik wybiera zwierze z listy i System wyswietla karte zwierzecia
klika przycisk ,,Adoptuj wirtualnie”. wraz z dodatkowymi polami
,,Deklarowana kwota” oraz ,,Okres”.
3 Uzytkownik uzupeknia pola i klika System wyswietla informacje o
przycisk ,,Adoptuj wirtualnie”. przyjetej adopcji wirtualnej podajac
dane do przelewu i prosi o
potwierdzenie wystania formularza.
4 Uzytkownik klika w przycisk System wyswietla komunikat o

przyjeciu adopcji wirtualnej i zapisuje

adopcje w bazie.

Oczekiwany rezultat

adopcje w bazie.

System wyswietla komunikat o przyjeciu adopcji wirtualnej i zapisuje

151




Uzyskany rezultat

adopcje w bazie.

System wy$wietla komunikat o przyjeciu adopcji wirtualnej i zapisuje

Wynik testu

Pozytywny

Tabela 20. Scenariusz testowy: Rezygnacja z adopcji wirtualnej. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Nazwa scenariusza

Rezygnacja z adopcji wirtualnej

Warunki poczatkowe

Uzytkownik jest zalogowany

Realizacja scenariusza testowego

Krok Akcja uzytkownika Odpowiedz systemu

1 Uzytkownik wchodzi w zaktadke ,,Moje System wys$wietla liste zwierzat
konto” > "Moje adopcje wirtualne”. wirtualnie zaadoptowanych.

2 Uzytkownik wybiera zwierzg z listy i System wyswietla karte zwierzecia
klika przycisk ,,Szczegoty™. wraz z przyciskiem ,,Anuluj e-

adopcje”.

3 Uzytkownik klika przycisk ,,Anuluj e- System pyta o potwierdzenie
adopcje”. rezygnacji.

4 Uzytkownik klika w przycisk ,,OK”. System wys$wietla liste zwierzat

przeznaczonych do adopcji wirtualnej i

usuwa adopcje z listy.

Oczekiwany rezultat

System wys$wietla liste zwierzat przeznaczonych do adopcji wirtualnej

i usuwa adopcje z listy.

Uzyskany rezultat

System wys$wietla liste zwierzat przeznaczonych do adopcji wirtualnej

i usuwa adopcje z listy.

Wynik testu

Pozytywny

Tabela 21. Scenariusz testowy: Dodanie aktywnosci medycznej do kalendarza. Zrédlo: opracowanie wlasne.

Nazwa scenariusza

Dodanie aktywnosci medycznej do kalendarza

Warunki poczatkowe

Pracownik jest zalogowany

Realizacja scenariusza testowego

Krok Akcja uzytkownika Odpowiedz systemu
1 Uzytkownik wchodzi w zaktadke System wyswietla list¢ wydarzen wraz
»Wydarzenia” z ich typami.
2 Uzytkownik naciska przycisk ,,+” System wys$wietla karte wydarzenia.
3 Uzytkownik uzupetnia pola i klika System wys$wietla informacje o
przycisk ,,Jkonka dyskietki”. dodanej aktywnosci wraz z
dodatkowymi polami do uzupelnienia
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dotyczacymi zwierzgcia, kolejnej

wizyty oraz z zakladka ,,Leki”.

4 Uzytkownik klika w zaktadke ,,Leki”. System wys$wietla list¢ podanych
lekow.
5 Uzytkownik klika w ikonke ,,+”. System wys$wietla formularz podania
lekow.
6 Uzytkownik uzupeknia pola i klika System powraca do listy lekow wraz z
»Dodaj”. wyswietlong nowg pozycja.
7 Uzytkownik wraca do zaktadki szczegdlty | System wyswietla list¢ wydarzen wraz
1 klika przycisk ,,Jkonka dyskietki”. zZ nowa pozycja oraz dodaje jg do
kalendarza.

Oczekiwany rezultat

System wy$wietla liste wydarzen wraz z nowa pozycja oraz dodaje ja

do kalendarza

Uzyskany rezultat

System wy$wietla liste wydarzen wraz z nowa pozycja lecz nie dodaje
jej do kalendarza. W trakcie dodawania leku oraz aktywnos$ci

medycznej system wyswietla komunikat w formacie JSON.

Wynik testu

Negatywny

Tabela 22. Scenariusz testowy: Edycja wydarzenia w kalendarzu. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Nazwa scenariusza

Edycja wydarzenia w kalendarzu

Warunki poczatkowe

Pracownik jest zalogowany

Realizacja scenariusza testowego

Krok Akcja uzytkownika Odpowiedz systemu

1 Uzytkownik wchodzi w zaktadke System wys$wietla kalendarz wraz z
,Kalendarz”. wydarzeniami réznego typu.

2 Uzytkownik naciska wybrane wydarzenie. | System wyswietla karte wydarzenia.

3 Uzytkownik edytuje pola i klika przycisk | System wyswietla kalendarz wraz z
,,2apisz”. edytowanym wydarzeniem.

Oczekiwany rezultat

System wyswietla kalendarz wraz z edytowanym wydarzeniem.

Uzyskany rezultat

System wy$wietla btad Unhandled Rejection: err.json is not a function.

Wynik testu

Negatywny

Tabela 23. Scenariusz testowy: Dodanie nowego typu raportu. Zrédlo: opracowanie wiasne.

Nazwa scenariusza

Dodanie nowego typu raportu

Warunki poczatkowe

Pracownik jest zalogowany
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Realizacja scenariusza testowego

Krok AKcja uzytkownika Odpowiedz systemu

1 Uzytkownik wchodzi w zaktadke System wys$wietla kokpit
,, Admin”. administratora.

2 Uzytkownik naciska zaktadke ,,Raporty”. | System wyswietla list¢ raportow.

3 Uzytkownik klika w przycisk ,,Dodaj System wyswietla formularz do
raport”. wypehienia.

4 Uzytkownik wypetnia pola i wciska System wyswietla informacje¢ o
przycisk "Walidu;j”. poprawnym kodzie SQL.

5 Uzytkownik klika w ikonke ,,Dodaj”. System wys$wietla listg raportow z

nowo dodanym raportem.

Oczekiwany rezultat

System wy$wietla liste raportow z nowo dodanym raportem.

Uzyskany rezultat

System wys$wietla liste raportdow z nowo dodanym raportem.

Wynik testu

Pozytywny

Tabela 24. Scenariusz testowy: Wygenerowanie raportu. Zrédio: opracowanie wiasne.

Nazwa scenariusza

Wygenerowanie raportu

Warunki poczatkowe

Pracownik jest zalogowany

Realizacja scenariusza testowego

przycisk ,,Wygeneruj raport” oraz wybiera

z listy opcje typu raportu.

Krok Akcja uzytkownika Odpowiedz systemu
1 Uzytkownik wchodzi w zaktadke System wyswietla kokpit
,, Admin”. administratora.
2 Uzytkownik naciska zaktadke ,,Raporty”. | System wys$wietla list¢ raportow.
3 Uzytkownik wybiera raport z listy klika w | System wys$wietla raport w zadanej

formie o ile to mozliwe lub informuje
ze wybrana forma byta niemozliwa i

wys$wietla w tabelaryczne;.

Oczekiwany rezultat

tabelarycznej.

System wy$wietla raport w zagdanej formie o ile to mozliwe lub

informuje Zze wybrana forma byla niemozliwa i wy$Swietla w

Uzyskany rezultat

tabelarycznej.

System wy$wietla raport w zadanej formie o ile to mozliwe lub

informuje Ze wybrana forma byla niemozliwa i wyswietla w

Wynik testu

Pozytywny
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Tabela 25. Scenariusz testowy: Dodanie zwierzecia do bazy. Zrédlo: opracowanie wilasne.

Nazwa scenariusza Dodanie zwierzgcia do bazy.

Warunki poczatkowe | Pracownik jest zalogowany

Realizacja scenariusza testowego

Krok Akcja uzytkownika Odpowiedz systemu

1 Uzytkownik wchodzi w zaktadke System wys$wietla listg zwierzat.
Zwierzeta”,

2 Uzytkownik naciska przycisk ,,+” System wys$wietla kartoteke zwierzecia

do uzupekienia.

3 Uzytkownik uzupetnia dane wraz ze System wyswietla list¢ zwierzat wraz z
statusem i zdjg¢ciem a nastgpnie klika nowym zwierzeciem.
»Dodaj”.

Oczekiwany rezultat System wys$wietla liste zwierzat wraz z nowym zwierzeciem.

Uzyskany rezultat System wyswietla liste zwierzat wraz z nowym zwierzeciem.

Wynik testu

Pozytywny
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