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Streszczenie

Celem ninejszej pracy inznierskiej bylo stworzenie systemu informatycznego
wspomagajacego zarzadzanie osrodkiem jezdzieckim. System Informatyczny Do Obstugi
Stajni (SIDOS) sktada si¢ z aplikacji webowej, napisanej w jezyku C# wykorzystujac
framework Microsoft ASP.NET MVC oraz aplikacji mobilnej napisanej w jezyku Java na
platforme¢ Android. Zatozeniem systemu byto wsparcie procesow biznesowych zwigzanych z

zarzadzaniem osrodkiem jezdzieckim.

Stowa kluczowe

.net, android studio, C#, asp.net, mvc, jquery, ajax, html, javascript, css, entity framework,
aplikacja webowa, aplikacja mobilna, kon, os$rodek jezdziecki, stadnina, system do
zarzadzania, zarzadzanie pracownikami stadniny, system do zarzadzania osrodkiem, zadania,

stajnia online
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1 Wstep

Istnieje wiele aplikacji do zarzadzania stadning, jednak zadna z nich nie jest dostepna
w jezyku polskim. W zwigzku z tym cze$¢ polskich stadnin przechowuje dane dotyczace

klientow, koni, zajec¢ oraz zadan w wersji papierowej, w Excelu lub kalendarzu Google.
Rozwigzania te majg swoje wady, miedzy innymi:

e Dane zapisane na papierze lub w Excelu dostgpne w jednym miejscu i dla ograniczonej
liczby odbiorcéw w tym samym czasie;

e Informacje tak przechowywane sg nietrwale (medium tatwo moze ulec zniszczeniu,
a dane przechowywane w ten sposob zazwyczaj nie sg zapisywane w zadnym innym
miejscu);

e Kalendarz udostepniany przez Google umozliwia zapisywanie zajec i spotkan, jednak
nie jest przystosowany do przechowywania wigkszej ilo$ci informacji,

e Wymienione media pozwalajg na przechowywanie niespojnych danych.

W niniejszej pracy zostaly rozwigzane m.in. wymienione problemy poprzez stworzenie

przystepnego systemu w jezyku polskim.

1.1 Osrodek jezdziecki

Osrodek jezdziecki jest miejscem, w ktorym mozna rozpocza¢ nauke jazdy konnej lub
doskonali¢ swoje umiejetnosci zarowno samodzielnie, na wlasnym koniu, badz pod okiem
instruktora lub trenera jezdziectwa. Istnieje rowniez mozliwo$¢ zakwaterowania swojego konia

w jednym z dostepnych boksow czy wydzierzawienia® konia na pewien okres.

W osrodku istnieje potrzeba przechowywania danych koni, ich wiascicieli, klientow
I pracownikow. Kazdy trener i instruktor ma swoj grafik prowadzonych jazd, a konie nie
powinny uczestniczy¢é w wigcej niz okreslonej liczbie jazd w ciggu dnia. Nalezy rowniez
wiedzie¢, ktory kon jest prywatny, ktory nalezy do szkoltki jezdzieckiej, a ktory aktualnie jest

w dzierzawie.

! Wydzierzawiajacy (wtasciciel konia, np. oérodek jezdziecki) zobowiazuje sie oddaé dzierzawcy rzecz (w tym
przypadku konia) do uzywania i pobierania pozytkoéw przez czas oznaczony, a dzierzawca zobowigzuje si¢ ptacié
wydzierzawiajacemu okreslony w umowie czynsz. W praktyce oznacza to, ze dzierzawca staje si¢ niejako
wlascicielem konia na czas trwania umowy. [1]



Wazne jest, zeby przy wigkszej liczbie koni jasne byto, jak dba¢ o kazdego z nich — niektore
moga potrzebowac lekow lub specjalnego pozywienia. U cz¢sci z nich nalezy stosowac si¢ do

zalecen weterynarza, a inne moga mie¢ zaplanowane wizytg lub zabieg.

Wszystkie te wymagania generujg problemy organizacyjne, ktore trzeba rozwigzaé

w najbardziej optymalny sposob.

1.2 Cel pracy

Celem niniejszej pracy inzynierskiej bylo stworzenie systemu informatycznego do
obstugi osrodkow jezdzieckich, sktadajacego sie z aplikacji webowej oraz mobilnej. System
ma na celu wspiera¢ procesy zwigzanie z zarzadzaniem stadning oraz komunikacj¢ pomiedzy
kierownikiem a pracownikami i utatwi¢ wypetnianie obowigzkow.

Projekt zostat zrealizowany w ramach specjalizacji Inzynieria Oprogramowania i Baz

Danych w Polsko-Japonskiej Akademii Technik Komputerowych.

1.3 Rezultat pracy

Rezultatem pracy inzynierskiej jest prototyp systemu do zarzadzania stadning oraz

niniejsze opracowanie.

System wspomaga dzialanie organizacji jaka jest stajnia. Realizuje to m.in. poprzez
funkcjonalnosci, ktore wspomagaja pracownikow stajni np. kierownik moze przypisywac
zadania poszczegdlnym pracownikom, edytowac je i usuwaé. Instruktor moze kontrolowac

lekcje, a weterynarz sprawdzac¢ swoje wizyty, ktore musi wykonac albo kiedy$ wykonat.

System umozliwia osobom niezalogowanym przegladanie najwazniejszych informacji
o osrodku na stronie gtoéwnej. Do skorzystania ze wszystkich funkcjonalnosci dostepnych dla
klientow wymagane jest zatozenie konta i zalogowanie si¢. Po zalogowaniu 0soba
odwiedzajaca strong staje si¢ uzytkownikiem 1 otrzymuje dostep do kokpitu. W tej czesci
strony moze dokona¢ m.in. zapisu na dang jazdeg, przejrze¢ kalendarz zaplanowanych jazd

I Wigcej aktualnos$ci zwigzanych ze stajnia.

Jesli uzytkownik posiada telefon komoérkowy z systemem Android, moze tez

skorzysta¢ z wersji mobilnej systemu.



Elementy strony dostepne dla uzytkownikow przed zalogowaniem

o > Wb

Ogo6lne informacje o stajni
Aktualnosci

Cennik

Lokalizacja stajni

Informacje o koniach i pracownikach

Elementy strony dostepne po zalogowaniu:

o~ W N

6
;
8.
9

Lekcje — tworzenie, edytowanie

Jazdy — tworzenie, edytowanie, zapisywanie si¢ i odwotywanie

Zadania — tworzenie, edytowanie i przypisywanie zadan poszczegdlnym pracownikom
Konie — tworzenie i edytowanie

Wizyty weterynaryjne — tworzenie, edytowanie i przypisywanie wizyt poszczegdlnym
weterynarzom

Dzierzawy koni — tworzenie i edytowanie

Pracownicy — tworzenie i edytowanie informacji o nich

Kalendarz z poszczegdlnymi zaplanowanymi lekcjami

Aktualnosci dostepne dla pracownikow

Elementy w aplikacji mobilnej przed zalogowaniem:

1.
2.
3.

Przegladanie profili instruktoréw
Przegladanie koni
Wyszukiwanie koni na podstawie cech

Elementy aplikacji mobilnej po zalogowaniu:

1
2
3.
4

Przegladanie, akceptowanie 1 odrzucanie zadan
Przegladanie lekcji, na ktore jest zapisana osoba
Woystanie zgtoszenia do weterynarza

Przyjmowanie, odrzucanie 1 zmiana zgloszen o problemie zdrowotnym



1.4 Organizacja pracy

W rozdziale drugim autorzy opisujg stan sztuki.

Rozdziat trzeci zawiera propozycje systemu: wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne

systemu.
W rozdziale czwartym opisane sg narzedzia i technologie uzyte w pracy.

Rozdzial piagty poswiecony jest przedstawieniu aplikacji — zatozenia architektoniczne,
interfejsy uzytkownikow, opis komunikacji z poziomu aplikacji oraz sposoéb wsparcia

pracownikow stadniny.
Rozdzial sz6sty zawiera opis fazy testow.

Rozdzial si6dmy stanowi podsumowanie pracy. Przedstawione s3 w nim zrealizowane

zatozenia, napotkane trudnos$ci oraz mozliwe kierunki rozwoju.
W zalaczniku A przedstawiono organizacje pracy grupy.

W zataczniku B opisano zmiany wprowadzone w trakcie fazy projektowania.



2 Istniejgce systemy do zarzadzania stadning

Na rynku istnieje wiele systeméw, glownie w jezyku angielskim, shuzacych do
wspomagania zarzadzania osrodkiem jezdzieckim. W Polsce nie sg one tak popularne, gdyz
w wiekszosci przypadkow stadniny korzystaja z dedykowanych systemow stworzonych
specjalnie na potrzeby danego osrodka. Zadna ze stajni, z ktora sie kontaktowali$my, nie
chciata udzieli¢ nam informacji dotyczacych wykorzystywanego oprogramowania, w zwigzku

z czym na potrzeby tej pracy omowione zostang trzy ogolnodostepne systemy Stworzone poza
Polska:

1. PaddockPro
2. HorseCount
3. BarnManager

2.1 PaddockPro

PaddockPro jest systemem stworzonym w 2006 roku przez amerykanska firme¢ Alua
Software [2]. Zgodnie z opisem system ma obstugiwaé wszystkie potrzeby biznesowe
dotyczace koni, takie jak weterynarz, kowal, hodowla, przygotowywanie sprzedazy oraz

wystawianie rachunkow. System zapewnia:

Obstuge rachunkéw 1 faktur
Zarzadzanie hodowla

Bazg¢ danych klientéw

Bazg¢ danych koni
Sledzenie wydatkow
Zarzadzanie karmieniem

Zestawienia przychodow

© N o g~ 0w D P

Dokumentacj¢ medyczng koni

PaddockPro jest kompleksowym systemem umozliwiajagcym przechowywanie wszystkich
informacji o koniach oraz ich wtascicielach, wizytach weterynaryjnych oraz pracach kowala.
Aby umoéwi¢ wizyte weterynarza czy kowala wystarczy wejs¢ w odpowiednig zaktadke
W menu, przedstawiong na rysunku 1, a nastepnie wybrac¢ jedng sposrod interesujgcych nas

opcji. [3] Rysunek 2 przedstawia podglad umowionych wizyt weterynaryjnych.



General Herd Health Breeding Accounts Receivable

Farrier »
: Vet »
Executive wasimwwvaiu

Setup
Pending
History
Config

Stallion 7 Pasture Daypens 11
Mare 188 Arena Daypens 1z

Rysunek 1. Czesé¢ menu zawierajgca opcje wyboru elementow zwigzanych ze zdrowiem koni

(PaddockPro)

Printable Report

~« Applyto Checked items m Use Defaults m Hew Assignment

[ Horse Due Last Farrier Work Total ¥ Location Hotes
x : . Stallion

|- Edit | auntie em 10182007 ‘Wide Aluminums | 338.00 Bern
. | Bilbo's Baron Slallior

™ |Edt Uincla avM1:2007 Dervis Race Plates 534.00 Barn

— Bill's Russel Stallion |

Rysunek 2. Tabela uméwionych wizyt weterynaryjnych (PaddockPro).

Dodatkowym atutem PaddockPro jest mozliwo$¢ monitorowania finanséw stadniny.
Tak samo, jak w przypadku kontrolowania stanu wizyt weterynarza i kowala, wystarczy wejs¢

w odpowiednig zaktadk¢ menu. Rysunek 3 przedstawia menu ptatnosci.

WWeICOmE GUEST UsSer

Herd Health Breeding Accounts Receivable Config Alua I'wish

Invoice Search

sutive Dashboard it e

Pazture Daypens Mo Chatoe
Arena Daypens Foal on Side
Mew Barn Daypens Layup Stall

Office Daypens | Dy Pen

Rysunek 3. Menu ptatnosci (PaddockPro).
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Niewatpliwg zaleta systemu PaddockPro jest tatwa dostepnos¢ najwazniejszych
elementow. Strona gtowna zapewnia szybki wglad do kluczowych informacji o stajni, m.in.
liczbie koni danej plci, umoéwionych spotkaniach czy stanie poszczegdlnych lokalizacji.
Interfejs umozliwia sprawne wyszukanie konia lub wlasdciciela oraz podglad ich

szczegotowego profilu. Rysunek 4 przedstawia kokpit systemu, natomiast Rysunek 5 podglad

profilu konia. [4]

Alua Hapart Issue

Az count s Rivcemabiln

Config

Goenoral Hard Hosth Hreading

1 Select Horse

o ae Soareh

| Select Ownes
| Add an Owner

l Owener Search

P AEh 8T

a dlnasoflware
L1 J

HOTH343

Rysunek 4. Kokpit systemu (Dashboard) (PaddockPro)
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ROLLING THUNDER

Move Horse Movement History Depart Horse Change Hame

SEX: Gelding BOARD TYPE: Stall (08/22/2007) INSURANCE: Yes
OWNER: Jones, John LOCATION: Wast Pasture SURGERY CANDIDATE: Yes
AGE: 2 ID: 5267 SURGERY AMOUNT: 5000.00

Rysunek 5. Profil konia (PaddockPro)

2.2 HorseCount

HorseCount zostat stworzony w 2012 roku przez holenderska firm¢ animalcount BV.
Jest aplikacjag (webowa i1 mobilng) dla wiascicieli koni oraz stadnin, pozwalajaca na
zarzadzanie swoimi zwierz¢tami, codziennymi czynno$ciami zwigzanymi z nimi, jak i
finansami. Dodatkowa zaleta HorseCount jest Spoteczno$é¢, z ktérym mozemy dzieli¢ si¢
naszymi zdjeciami, osiggnigciami, wymienia¢ wiadomosci, a takze zakladaé¢ grupy czy
tworzy¢ 1 wyszukiwa¢ wydarzenia. Dodatkowymi funkcjonalnosciami HorseCount jest
przyktadowo tablica ogloszen sprzedazy, gdzie kazdy zarejestrowany uzytkownik moze
wystawi¢ swojego konia na sprzedaz. Wszystkie ogloszenia sg widoczne dla pozostatych

uzytkownikéw HorseCount [5]. Rysunek 6 przedstawia strone glowng systemu.
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p | Support | Sign Out Date: 21-12-2017 Time: 09:35

@ Tooist 3% Management B Lootook [ tnvoicing $ Finances RPeope
Welcome to Horsecount! «Horses owned & boarded can have more than 1 assignment!
[Horses oy senser W00 oan comt
Total ‘ 0

@ stallions >= 3y WM Stallions < 3y W Geldings
B8 Mares >= 3y B9 Mares < 3Y

0 Days Passed B Days Remaining Cestaon i deys

Total 0| |Total 0| |1-30days

31-45 days

45.90 days
>00 days

Total

Rysunek 6. Strona gtéwna (HorseCount)

System umozliwia rowniez tworzenie raportow z elementow, ktorych zestawieniem
mozemy by¢ zainteresowani, np. kontakty, wydatki. Rysunek 7 przedstawia kilka z mozliwych

raportéw do wyboru.

x

Report Generator

Select Report Select = E

Select your repo |

Breeding, In Hand With Time Intervals
Reporting Period Start Date

Breeding, Pasture

) Breeding, Third Party

~
Competition Results _
m ontect ey
OSIac Contacts, Mailing List |

Contacts, Telephone / Email List

Expenses, All
Expenses, By Category
Feeding, Stall Label v

Rysunek 7. Przyktadowe raporty (HorseCount)

Dzigki HorseCount mozemy doktadnie kontrolowaé aktualny stan treningdw naszych
koni czy ich zdrowie. Dodatkowo mamy wglad w zaplanowane zawody, zajecia w szkolce
jezdzieckiej, sprzedaze czy przeprowadzki koni. Rysunek 8 przedstawia strong koni

w treningu.
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By Horse Chronological [ By Assignment Last Updated

Select Horse Select an Option - areed

Age
Gender [yrs]

No dala available in table

Rysunek 8. Lista koni w treningu (HorseCount)

Duza zaleta HorseCount jest spoteczno$¢ umozliwiajaca kontakt z innymi

uzytkownikami systemu, zadawanie pytan na forum czy dzielenie si¢ zdjeciami. Rysunek 9

prezentuje zakltadke spotecznosci.

ﬂ Ell Westerlaken posted
news feed
O D e Eli Westerlaken posted
Salesboard Studboard ﬂ o i
|
Magdalena Popek
— m Lucky Four Rebeichase Anotha Rebel
rite a message 2008 - Stallion - Miniature, American
s reeding - Netheriands
Eli Westerlaken 1) 1P 2yearsage -
Welcome Ti NI! ma -
. Reinhard Bickmann 0%P 2years ago
wir méchten eine Subskription fiir 40 Pferde. Wir haben eine VAT Nummer: DE

344374012 Rechnungsanschrift: Erika und Reinhard Bickmann Landwirtschafts
GbR Alt Sallenthin 1 17429 Seebad Bansin Germany

ﬂ Eli Westerlaken 1@ 19 2yearsago [Feym—
merican

Welcome to horsecounTaryn Lazarus with your wonderful Friesian horses!

g b

I LT 09 ayearago 2000 Saton- rishre, Amercan |
Percherons but thankyou ol g - Germany

4

Rysunek 9. Zakiadka spotecznosci (HorseCount)

HorseCount pozwala na zarzadzanie wydatkami i przychodami poprzez dedykowany
panel finansowy. Rysunek 10 przedstawia stron¢ zarzadzania ptatno$ciami. Rysunek 11

przedstawia formularz dodania ptatnosci. [6]

ﬁ{} Management

Expenses By Customer By Category

Customer «| Start Date End Date ¥
Customer Total % of Total
FarmiCompany Name Contact

Total A 0.00

* In Selected Period

Rysunek 10. Strona zarzqdzania platnosciami (HorseCount)
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Adding/Editing a Payable ltem

Transaction # Date 11-12-2017

Vendor Select -

Vendor Reference Total Amount 1400

Description 10 packages of horse food

Category Feed & Care =
Quantity Purchased 10 Price-Unit Bag ~
Price/Unit 140

Payment Terms Cash -

Payment Made 11-12-2017 Method Cash v

Amount Paid 1400 Balance 0

Rysunek 11. Formularz dodania ptatnosci (HorseCount)

2.3 BarnManager

BarnManager jest rozwigzaniem opartym na Chmurze [7], dostarczajagcym narze¢dzia
dla wiascicieli koni i o$rodkow jezdzieckich utatwiajace zarzadzanie codziennymi
obowigzkami. Program ma za zadanie utatwi¢ przechowywanie danych dotyczacych wielu
aspektow opieki nad koniem, jak i utatwi¢ zarzadzanie matym biznesem. Dostep do aplikacji
mozna uzyska¢ zarowno przy pomocy komputera, jak 1 tabletu czy smartphone. BarnManager
zapewnia Sledzenie zapiséw o opiece nad koniem oraz umozliwia zarzadzanie klientami i
pracownikami. Przechowywanie informacji o stanie zdrowia pozwala m.in. na przypominanie
klientom, kiedy ostatni raz ich kon byl szczepiony. Poprzez system mozemy m.in. planowaé
wizyty weterynarza oraz kowala, zapisywac si¢ na jazdy, prowadzi¢ konwersacje z klientami 1

zespotem, a takze ustawia¢ powiadomienia w celu przypomnienia 0 wykonaniu zadania. [8]

W przeciwienstwie do PaddockPro i HorseCount, BarnManager nie zapewnia $ledzenia
przychodow 1 wydatkéw. Twoércy systemu zaznaczyli, ze dokonywanie 1 otrzymywanie
ptatnosci, raportowanie finansow beda mozliwe w przysztosci. Chwilowo na stronie
internetowej BarnManager wszelkie opcje zwigzane z zarzadzaniem biznesem s3 oznaczone

jako nadchodzace. [9] Rysunek 12 przedstawia strone glowng systemu BarnManager.
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AL

OVERVIEW HORSES CALENDAR CONVERSATIONS o RECORDS LISTS

Post to Whiteboard ' nda Alaska’s vet (i

New Bit for Gerry

Alaska’s Foot

Rysunek 12. Strona glowna (BarnManager)

2.4 Podsumowanie

Wszystkie omdwione rozwigzania maja na celu ulatwienie prowadzenia osrodka
jezdzieckiego. Cze$cia wspolng PaddockPro, HorseCount, BarnManager oraz naszego SIDOS
jest baza danych koni, klientéw i pracownikow, mozliwo$¢ §ledzenia stanu zdrowia konia,
umawiania wizyt weterynarza i kowala, zapisywania si¢ na zaj¢cia jazdy konnej. Jednak
opisane rozwigzanie sg systemami do obstugi biznesu, dostgpu do ktoérych nie ma nikt poza
zarejestrowanymi uzytkownikami. SIDOS jako aplikacja webowa odpowiada zaréwno na
potrzebe posiadania reprezentatywnej strony internetowej dla odwiedzajacych, jak i potrzebe
minimalizacji prawdopodobienstwa btedu podczas komunikacji pracownikéw migdzy sobg czy
pracownikow z klientami. SIDOS zmniejsza do minimum potrzeb¢ komunikacji poza
systemem, m.in. dzigki mozliwos$ci ztozenia wniosku o dzierzawe konia czy opcji zlecania
zadan, dzigki czemu eliminujemy mozliwo$¢ przeoczenia czy zlego zapamigtania informacji
przez pracownika. Pomimo braku pewnych zlozonych funkcjonalnosci finansowych czy
hodowlanych, SIDOS, w przeciwienstwie do wymienionych w tym rozdziale systemow,
pomaga w wykluczeniu btedu ludzkiego w przekazywaniu informacji migdzy pracownikami

I klientami oraz przedstawieniu stajni poprzez umieszczong w sieci strong¢ internetowa.
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3 Propozycja systemu

W rozdziale  tym opisujane  zostalo  rozwigzanie @ do  wdrozenia
Systemu Informatycznego Do Obstugi Stajni, wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne.
Uzupehieniem rozdziatu sa diagramy przypadkow uzycia i diagram klas. W niniejszym
rozdziale nie zostaty opisane zrodta danych poszczegdlnych pol i zasad walidacji. Opis taki
powstanie w Fazie Projektowania. SIDOS ma by¢ kompletnym narzedziem do obstugi stajni -

zarowno dla witasciciela, pracownikow 1 wspotpracownikow, jak i klientow.

3.1 Zalozenia

SIDOS ma by¢ kompletnym narz¢dziem do zarzadzania stajniami. W swoim zatozeniu
system ma by¢ elastyczny, dzigki czemu idealnie dopasuje si¢ do zréznicowanych wymagan
i potrzeb roznych stajni. Jego celem jest automatyzacja wielu czynnos$ci (m.in. umawianie zajgé
jazdy konnej), co spowoduje usprawnienie komunikacji na poziomie pracownikow i klientow
oraz pozwoli na przechowywanie wszystkich danych dotyczacych funkcjonowania stadniny

w jednym miejscu.

Jedna z podstawowych funkcjonalno$ci systemu jest mozliwo$¢ umawiania zaje¢ jazdy
konnej zarowno z profilu klienta (klient z wykorzystaniem systemu umawia si¢ na zaj¢cia) oraz
z profilu pracownika (gdy osoba zainteresowana oferta stajni nie posiada konta w systemie
pracownik ma mozliwo$¢ zapisania takiej osoby na zajecia). W systemie przechowywane beda
informacje o0 zajeciach zaplanowanych, odbytych oraz odwotanych (razem z przyczyng

odwotania).

SIDOS umozliwi klientom, pracownikom oraz wtascicielom koni ztozenie zgloszenia
do weterynarza za pomoca specjalnego formularza zawartego w systemie. Bedzie to mozliwe
rébwniez za pomocg aplikacji mobilnej. Podstawowym elementem zgloszenia bedzie
zaznaczenie na szkicu miejsca na ciele konia, ktérego dotyczy zgtoszenie oraz dodanie opisu.
Opcjonalnie do zgloszenia mozna dotaczy¢ zdjecie w celu utatwienia dokonania wstgpnej
diagnozy. System umozliwi rowniez umawianie regularnych wizyt. Dzigki ksigzeczce zdrowia
on-line wszystkie osoby uprawnione do wgladu beda miaty mozliwos¢ w kazdej chwili

zapoznac si¢ z historig zdrowia konia.

System ma na celu utatwienie pracy pracownikéw, dzigki mozliwosci samodzielnego

zarzadzania swoimi profilami oraz wprowadzania zmian w grafiku. Komunikacja mi¢dzy
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pracownikami 1 klientami odbywac¢ si¢ bedzie poprzez wiadomosci wysylane w obrgbie
systemu, dzigki czemu cato$¢ bedzie przechowywana w jednym miejscu i komunikacja moze

odbywac si¢ jednym kanatem, co spowoduje jej usprawnienie.

Weterynarze korzystajacy z systemu beda w prosty sposob otrzymywaé zgloszenia

dotyczace koni oraz beda mie¢ ulatwiony kontakt ze zglaszajacym.

Przewidziana jest aplikacja mobilna, ktéra bedzie posiadata najwazniejsze
funkcjonalnosci aplikacji webowej (takie jak mozliwos¢ wysytania zgloszen do weterynarza,

umawiania na zajg¢cia czy wysylania i odbierania wiadomosci).

3.2 Definicje

Aplikacja mobilna — dedykowana aplikacja na urzadzenia mobilne (Android), dajgca dostgp

do wybranych funkcji systemu i korzystajaca z czegsci funkcjonalnosci serwerowe;.
Instruktor — osoba posiadajgca uprawnienia instruktorskie.

Kierownik — osoba zarzadzajaca stajnig.

Klient — osoba chcaca korzystac z oferty stajni posiadajaca konto w systemie.

Osoba dzierzawiaca — osoba dzierzawigca konia od stajni lub osoby fizycznej, moze nig by¢

Klient lub Pracownik.
Podsystem czasu — system do zarzadzania cyklicznymi zmianami w systemie.

Pracownik — pracownik stajni, nie musi by¢ zatrudniony przez stajni¢, moze z nig

wspolpracowacd.
Stajenny — osoba zajmujaca si¢ konmi, zatrudniona przez stajnie.
Uzytkownik — osoba zarejestrowana w systemie.

Weterynarz — osoba, ktéra otrzymata prawo do wykonywania zawodu weterynarza,

posiadajaca kwalifikacje do badania 1 leczenia zwierzat.

Wilasciciel konia — osoba trzymajaca konia w stajni, moze to by¢ Klient lub Pracownik.
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3.3 Uzytkownicy systemu
3.3.1 Klient

1. Przechowywane dane:
a. Imig
b. Nazwisko
c. Data urodzenia
d. Adres e-mail
e. Numer telefonu
f. Zdjgcie profilowe
g.Hasto
h.Data ostatniej zmiany hasta
2. Dostgpne funkcjonalnosci:
a.Edycja profilu
b.Wysytanie i odbieranie wiadomo$ci
¢. Umawianie i odwotywanie zaj¢¢

d.Przegladanie zaj¢c, na ktore jest zapisany

Ad.3.3.1.2.a - Klient ma mozliwos¢ edycji profilu poprzez wejscie w zaktadke ,,Moj
profil” oraz wybranie odpowiedniej opcji na stronie. Klient moze zmieni¢ swoje hasto
(w dowolnym wybranym przez siebie momencie, minimum po6t roku po ostatniej zmianie
hasta. Jesli Klient sam nie zmieni hasta w odpowiednim czasie pojawi si¢ stosowne
powiadomienie), zdjecie profilowe oraz dane kontaktowe — numer telefonu oraz adres e-mail.
System nie zaktada mozliwo$ci zmiany informacji takich jak dane osobowe (imi¢ 1 nazwisko,

data urodzenia).

Ad.3.3.1.2.b - Klient ma mozliwo$¢ zarzgdzania swoimi wiadomo$ciami. Z poziomu
skrzynki nadawczej 1 odbiorczej klient ma mozliwo$¢ usuwania wiadomosci. Poprzez SIDOS
Klient ma mozliwo$¢ wysytania wiadomosci do wszystkich zarejestrowanych uzytkownikow

systemu.

Ad.3.3.1.2.c - Aby uméwic si¢ na zajecia Klient musi wejs¢ w zaktadke ,,Umow si¢ na
zajecia” dostepng w jego panelu. Nastepnie w wyswietlonym widoku wybiera zajgcia, na ktore
chce si¢ umowic¢. Po kliknieciu przycisku ,,umoéw si¢ na zajgcia” system wyswietli okno z

mozliwo$cig wpisania komentarza do jazdy.
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Ad.3.3.1.2.d - Na profilu Klienta dostepny bedzie kalendarz, gdzie bedzie miat podglad
na zajecia, na ktore jest zapisany. Gdy Klient wejdzie w konkretne zajecia pokazg mu si¢ ich
szczegbdly (godzina, osoba, z ktorg zajecia si¢ odbedg, kon (jesli jest przypisany)). W
szczegotach zaje¢ dostgpna bedzie opcja ,,Odwotaj zajecia”. Gdy Klient ja wybierze system
wyswietli okno, w ktorym bedzie méogt wprowadzi¢ opis lub powod rezygnacji i po
zaakceptowaniu, powiadomienie to zostanie wystane do pracownika, z ktorym miaty odby¢ si¢

te zajecia.
3.3.2 Wiasciciel konia
1. Dostepne funkcjonalnosci jak u Klienta plus dodatkowe:

Zaktadka ,,Moje konie”

a
b. Edytowanie profilu swojego konia

o

Umawianie si¢ na zajecia ze swoim koniem

o

Przegladanie historii wizyt swojego konia lub konia, ktérego ma w

dzierzawie

Ad.3.3.2.1.a - W zaktadce ,,Moje konie” przechowywana jest lista koni wiasciciela (we
wszystkich stadninach korzystajacych z systemu). Z listy tej Wtasciciel moze wej$¢ na profil
swojego konia i1 sprawdzi¢ archiwum, w ktorym znajduje si¢ lista koni, ktore przez pewien
okres byly oznaczone jako jego wilasno$¢ oraz informacje, dlaczego dany kon przestat by¢
wlasnoscig (,,zdecht”, ,,sprzedany”). Witasciciel konia ma wglad w ksigzeczke zdrowia swojego
zwierzgcia on-line oraz moze za pomoca systemu umawia¢ wizyte u weterynarza, ktora nie jest

naglym zgloszeniem.

Ad.3.3.2.1.b - Wtasciciel konia ma mozliwos¢ ukrycia profilu swojego konia tak, ze
aktorzy Gos¢ i Klient nie beda mieli podgladu jego profilu. Opcje taka moze w kazdym

momencie wylaczy¢, upubliczniajac profil zwierzecia.

Ad.3.3.2.1.c - Gdy Wtasciciel konie bedzie chcial si¢ umowic na zajecia, proces bedzie
wygladat tak, jak w przypadku aktora Klient. Wtasciciel jednak bedzie mial mozliwosé¢
zaznaczenia checi uczestnictwa w zajeciach na swoim koniu. Jezeli posiada wigcej niz jednego

konia, bedzie mogt wybra¢ go z listy.

Ad.3.3.2.1.d — Wtasciciel konia ma wglad w histori¢ wizyt swojego lub dzierzawionego
konia u weterynarza. Jesli Klient dzierzawca, razem z koncem dzierzawy konczy si¢ dostep do

tych informacji.
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3.3.3 Osoba dzierzawigca

1. Przechowywane dane jak u Klienta plus dodatkowe:

a.Cena za miesiac

b.Data od kiedy dzierzawi

c.Data do kiedy dzierzawi

d.Uwagi

3.3.4 Pracownik

1. Przechowywane dane takie jak u Klienta plus dodatkowe:

a.
b.
C.
d.

Posiadane certyfikaty
Od kiedy zatrudniony
Do kiedy zatrudniony
Galeria zdjgc

2. Dostepne funkcjonalnosci jak u Klienta plus dodatkowe:

T @

o o

®

f.

Edytowanie swojej galerii

Dodawanie i usuwanie posiadanych certyfikatow
Edytowanie swojego grafiku

Zmiana statusu zadania / aktualizacja zadania
Przegladanie informacji o koniu

Zmiana danych kontaktowych

Ad.3.3.4.1- Wszystkie te informacje beda dostepne na profilu Pracownika; widoczne

dla os6b odwiedzajacych strong.

Ad.3.3.4.2.d - Pracownik moze zmieni¢ status swojego zadania jako wykonane,

zaakceptowane lub catkowicie je odrzucié.

Ad.3.3.4.2.e - Edycja grafiku poprzez umawianie zaje¢ (wymagane dane: uczestnicy,

konie, data, godzina). Pracownik moze takze edytowac swoj grafik, poprzez zmiang statuséw

zajec (,,przeniesione”, ,,odrzucone”), moze doda¢ opis spotkania, moze je przenie$¢ na inng

godzing lub inny dzien. Pracownik w swoim grafiku ma mozliwo§¢ zmiany uczestnikow

zapisanych w grafiku — moze ich zmienia¢, dodawac oraz usuwac. Ponadto, Pracownik moze

usung¢ umowiong jazde 1 w pojawiajacym si¢ oknie wpisac przyczyne.

3.3.5 Stajenny
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1. Dostepne dane jak u Pracownika
2. Dostepne funkcjonalnos$ci jak u Pracownika
3.3.6  Kierownik
1. Przechowywane dane jak u Pracownika
2. Dostepne funkcjonalnosci jak u Pracownika i dodatkowe:
a.Dodaj dzierzawe
b.Dodaj lub usun pracownika
c.Dodaj lub usun konia
d.Przegladaj wszystkie zadania
e.Przypisz dzierzawe do konia

f. Zmien stanowisko Pracownika
Ad.3.3.6.2.a/e — Kierownik ma mozliwo$¢ przypisania konia do dzierzawy klientowi.
Ad.3.3.6.2.b — Kierownik dodaje i usuwa Pracownikéw z systemu.

Ad.3.3.6.2.c — Kierownik moze dodawac i usuwac konie z systemu.

3.3.7 Kowal
1. Przechowywane dane jak u Pracownika
2. Dostgpne funkcjonalnosci jak u Pracownika
3.3.8 Weterynarz
1. Przechowywane dane jak u Pracownika
2. Dostegpne funkcjonalnosci jak u Pracownika i dodatkowe:
a. Akceptacja lub odrzucenie zgloszenia 0 problemie zdrowotnym
otrzymanego od innego uzytkownika systemu.
b. Umoéwienie wizyty weterynaryjnej

c. Podsumowanie wizyty weterynaryjnej

Ad.3.3.8.1.a - dla zaakceptowanych zgloszeh moze zmieni¢ priorytet nadany przez
zglaszajacego, ,,niski”, ,,sredni” lub ,,wysoki” — na liscie zgloszen sg one posortowane od

priorytetu wysokiego do niskiego, zadania bez priorytetu sa w kolejce.

Ad.3.3.8.1.c - gdy Weterynarz przyjmie zgloszenie i zbada konia moze w systemie
doprecyzowac opis zgtoszenia, moze doda¢ notatke opisujaca sposoéb leczenia oraz w grafiku
karmienia doda¢ wskazowki lub wskazania odnos$ni karmienia konia w okresie

rekonwalescenciji.
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3.3.9 Instruktor
1. Dostepne funkcjonalnosci jak u Pracownika i dodatkowo:
a. Tworzenie jazd/lekcji w swoim grafiku
b. Edytowanie jazd/lekcji w swoim grafiku
c. Zmiana statusu lekcji

d. Zmiana daty zajec

Ad.3.3.9.1.a - Instruktor ma mozliwo$¢ dodawania zajeé/jazd w swoim grafiku. Przy
tworzeniu nowego wydarzenia musi wybra¢ date oraz godzing, ma mozliwo$¢ zaznaczenia czy
zaje¢cia te odbywac si¢ beda cyklicznie, przez co nie musi wprowadzaé kilkakrotnie tego
samego zajecia np. co tydzien. Instruktor musi poda¢ maksymalng ilo$¢ uczestnikow tych zajeé

oraz otagowac, np. ,,dla poczatkujacych”.

Ad.3.3.9.1.b - Instruktor ma mozliwos¢ edytowania zajec¢/jazd w swoim grafiku — moze
doda¢ konia do zaj¢¢, na ktorym beda jezdzi¢ uczestnicy, moze usuna¢ konia z zajeé, moze
dodawac¢ i usuwac klientow, ktérzy wezma udzial w zajeciach, Instruktor moze przypisac konia

do Klienta na konkretne zaj¢cia oraz moze zmieni¢ date i godzine, kiedy zajecia si¢ odbeda.

Ad.3.3.9.1.c — Instruktor ma mozliwo$¢ zmiany statusu lekcji, np. na odwolana lub

zrealizowana.

3.4 Aplikacja mobilna

System SIDOS zaktada powstanie aplikacji mobilnej, ktéra bedzie posiadata mniej

funkcjonalnosci niz aplikacja webowa.

3.4.1 Po stronie Goscia:
1. Dostepne funkcjonalnosci:
a. Przegladanie publicznych profili pracownikoéw zatrudnionych przez
osrodek
b. Przegladanie profili koni
c. Wyszukiwanie koni na podstawie cech charakteru

Ad.3.4.1.1.a — Go$¢ ma poglad na profile koni, na ktorych beda wyswietlaly sie jego

zdjecie, imi¢ oraz opis.

Ad.3.4.1.1.b - Gos¢ bedzie mogt ogladaé profile Pracownikow, na ktérych beda

wyswietlaty si¢ zdjecie profilowe, imi¢, nazwisko, dane kontaktowe oraz jego grafik.
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3.4.2 Po stronie Klienta
1. Dostepne funkcjonalnosci:
a. Takie, jak u Goscia
b. Przegladanie swojego grafiku jazd
c. Wysylanie i odbieranie wiadomosci

d. Przegladanie strony z ogloszeniami
Ad.3.4.2.1.a — Klient moze oglada¢ swoj grafik z opcja szybkiego anulowania zajec.

3.4.3 Po stronie Pracownika
1. Dostepne funkcjonalnosci:
a. Odbieranie powiadomien
b. Przegladanie swojego grafiku
c. Wysylanie zgtoszen do weterynarza
d. Dodawanie i edytowanie ogloszen
3.4.4 Po stronie Weterynarza
1.Dostepne funkcjonalnosci:
a. Takie same, jak w przypadku pracownika
b. Przyjmowanie zgloszen o problemie zdrowotnym
c. Odrzucanie zgltoszen 0 problemie zdrowotnym

d. Zmiana statusu zgloszen o problemie zdrowotnym

3.5 Wymagania funkcjonalne

SIDOS jest prototypem systemu do zarzgdzania o$rodkiem jezdzieckim. W swoim
zatozeniu system ma by¢ elastyczny, dzigki czemu dopasuje si¢ do zréznicowanych wymagan
klientow 1 potrzeb roznych stajni. Jego celem jest automatyzacja wielu procesow, co
spowoduje usprawnienie komunikacji na poziomie pracownikoéw i klientow oraz pozwoli na
przechowywanie wszystkich danych dotyczacych funkcjonowania stadniny w jednym miejscu.
Informacje zebrane na wczesnym etapie analizy przekladaja si¢ na ponizej wymienione
funkcjonalnosci systemu. Btedne okreslenie funkcji moze spowodowac, iz system bedzie

nieefektywny lub w gorszym przypadku bezuzyteczny.

Wymagania funkcjonalne zebrane w tabelach okreslaja funkcje, ktore musi posiadac
system. Podstawowym warunkiem poczatkowym kazdej funkcjonalno$ci jest zalogowanie

uzytkownika do systemu.
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Tabela 1 zawiera wymagania funkcjonalne dotyczace jazd.

Tabela 1. Wymagania funkcjonalne dotyczqce jazd. Zrédlo: Opracowanie wiasne.

L.P. Nazwa Opis Wymagania Aktorzy Warunki
poczatkowe

1.1 | Umow si¢ na jazde | Aby umowic sie na zajgcia Klient musi | Klient W systemie
wejs¢ w zaktadke ,,Umow si¢ na utworzona jest
zajecia” dostepng w jego panelu. CO najmniej
Nastepnie w poprzez kalendarz musi jedna jazda
wybrac¢ dzien, w ktorym chce wzigé
udziat w lekcji

1.2 | Odwotaj jazde Poprzez przejscie w zaktadke ,,Moje Klient Klient zapisany
jazdy” klient moze kliknaé ,,Odwotaj na co najmniej
jazde” przy jezdzie, na ktorg jest jedna jazde
zapisany.

1.3 | Wyswietl moje Poprzez przejscie w zaktadke "Moje Klient W bazie istnieja

jazdy jazdy " Klient moze wyswietli¢ jazdy jazdy

na, ktére zostat zapisany

1.4 | Dodaj jazde Instruktor ma mozliwos¢ dodawania Instruktor W bazie istnieje
jazd do swoich lekcji, ktore beda przynajmniej
wyé$wietlane w jego grafiku. Przy jedna lekcja
tworzeniu nowego wydarzenia musi
wybra¢ datg oraz godzing

1.6 | Edytuj jazde Instruktor posiada mozliwo$¢ edycji Instruktor Jazda musi by¢

jazdy poprzez wejécie w zaktadke
,»Wyswietl moje lekcje” i kliknigcie
»Wyswietl jazdy” a nast¢pnie ,,Edytuj
jazdg¢”. Instruktor posiada mozliwos¢

zmiany statusu jazdy.

dodana do bazy
danych
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Tabela 2 opisuje wymagania funkcjonalne dotyczgce lekc;ji.

Tabela 2. Wymagania funkcjonalne dotyczqce lekcji. Zrodlo: Opracowanie wiasne.

L.P. Nazwa Opis Wymagania Aktorzy WarunkKi
poczatkowe
2.1 | Wyswietl moje W danym panelu instruktor ma Instruktor W bazie istnieja
lekcje mozliwo$¢ podgladu na zaplanowane lekcje
lub odbyte lekcje
2.2 | Dodaj lekcje Instruktor z menu wybiera przycisk Instruktor
"Dodaj lekcje" gdzie system wyswietla
sg pola dotyczace dodania nowej lekcji
do systemu
2.4 | Edytyj lekcje Edycja lekcji poprzez formularz Instruktor Lekcja musi by¢

dodana do bazy
danych
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Tabela 3 przechowuje wymagania funkcjonalne dotyczace zadan.

Tabela 3. Wymagania funkcjonalne dotyczqce zadan. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

L.P. Nazwa Opis Wymagania Aktorzy Warunki
poczatkowe
3.1 | Dodaj zadanie Uzytkownik wybiera zaktadke "Dodaj | Kierownik
zadanie" gdzie chce zleci¢ dane
zadanie konkretnej osobie.
3.2 | Przegladaj swoje Miejsce, w ktorym wyswietlane sa Kowal,
zadania zadania dla konkretnego pracownika Stajenny,
Kierownik
3.3 | Przegladaj Panel stuzacy wylacznie kierownikowi | Kierownik W bazie musza
wszystkie zadania | stajni umozliwiajacy poglad do istnie¢ zadania
aktualnych zadan pracownikoéw
znajdujacych si¢ pod zaktadka
"Przegladaj wszystkie zadania"
3.4 | Przegladaj Funkcjonalnos$¢ pozwalajaca na Kowal, Zadnia istnieja
szczegbly zadania | zapoznanie si¢ ze szczegotami zadania. | Stajenny, W systemie
Kierownik
3.5 | Zmien status Funkcjonalno$¢ pozwalajgca oznaczy¢ | Kowal, Zadanie musi
zadania zadanie jako zaakceptowane badz Stajenny, istnie¢ W
wykonane. Kierownik systemie
3.6 | Edytuj zadanie Kierownik posiada mozliwo$¢ Edycji Kierownik Zadanie musi
danego zadania istnie¢ W
systemie
3.7 | Usun zadanie Funkcjonalno$¢ dedykowana dla Kierownik Zadanie musi
kierownika pozwalajac usung¢ zadanie istnie¢ W
zZ systemu. systemie

27




Tabela 4 opisuje wymagania funkcjonalne dotyczace wizyt weterynaryjnych.

Tabela 4. Wymagania funkcjonalne dotyczace wizyt weterynaryjnych. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

L.P. Nazwa Opis Wymagania Aktorzy Warunki
poczatkowe
4.1 | Wyswietl wizyty Pod postacig listy wyswietlane sa Weterynarz, W bazie istnieja
weterynaryjne aktualne wizyty weterynaryjne Kierownik, dodane wizyty
Wiasciciel, weterynaryjne
Dzierzawca
4.2 | Umoéw wizyte Wi1asciciel oraz dzierzawca w razie Kierownik,
weterynaryjna potrzeby moze zglosi¢ wizyte Weterynarz
weterynaryjna dzigki
sprecyzowanemu formularzowi
4.3 | Przegladaj historie | W danej zaktadce wy$wietlona jest Wiasciciel, W bazie
wizyt historia poszczegdlnych wizyt Weterynarz, widniejg wizyty,
weterynaryjnych weterynaryjnych danego konia z Dzierzawca, ktore si¢ juz
doktadna data oraz weterynarzem Kierownik odbyly
przeprowadzaj acyl wizyte
4.4 | Edytuj wizyte Po przejsciu do zaktadki ,,Wyswietl Weterynarz, W bazie istnieje
weterynaryjna Wizyty weterynaryjne” istnieje Kierownik CO najmniej
mozliwo$¢ edycji wizyty w celu jedna

nadania jej daty spotkania,
symptoméw choroby, komentarza oraz

diagnozy.

zaplanowana

wizyta

Tabela 5 przechowuje wymagania funkcjonalne dotyczace problemu zdrowotnego.

Tabela 5. Wymagania funkcjonalne dotyczqce problemu zdrowotnego. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

L.P.

5.1

Nazwa

Zgtos problem

zdrowotny

Opis Wymagania

Pracownik ma mozliwo$¢ wystania
zgloszenia do weterynarza, gdy
podejrzewa kontuzje lub uraz u konia.
Przy wysytania takiego zgloszenia
musi poda¢ opis zdarzenia lub

objawow

Aktorzy

Uzytkownik

Warunki
poczatkowe
W bazie istniata
konie oraz

weterynarze
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5.2

Wyswietl
zgloszenia o
problemie

zdrowotnym

Strona wyswietla zgtoszenia o

problemie zdrowotnym konia

Weterynarz,

Kierownik

W bazie istniejg
zgloszenia 0
problemie

zdrowotnym

Tabela 6 zawiera wymagania funkcjonalne dotyczace panelu kierownika.

Tabela 6. Wymagania funkcjonalne dotyczqce panelu kierownika. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

L.P. Nazwa Opis Wymagania Aktorzy Warunki
poczatkowe
6.1 | Dodaj pracownika | Kierownik posiada uprawnienia do Kierownik
dodawania pracownikow do systemu,
gdzie przechowywane sg ich dane
osobowe
6.2 | Dodaj konia Jest to funkcjonalno$é, ktora Kierownik
odpowiada za dodawanie koni do bazy
danych
6.3 | Dodaj wlasciciela | Jest to funkcjonalno$é, ktora Kierownik
konia odpowiada za dodawanie wiascicieli
koni do bazy danych
6.4 | Wszyscy Kierownik ma mozliwo$¢ sprawdzenia | Kierownik W systemie
pracownicy danych wszystkich pracownikoéw istnieje
przynamniej
jeden pracownik
6.5 | Wszyscy Kierownik ma mozliwo$¢ sprawdzenia | Kierownik W systemie
wiasciciele koni danych wszystkich wiascicieli koni istnieje
przynamniej
jeden wilasciciel
6.6 | Wszystkie konie Kierownik ma mozliwos$¢ sprawdzenia | Kierownik W systemie
danych wszystkich koni istnieje

przynamniej

jeden konl
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Tabela 7 opisuje wymagania funkcjonalne dotyczace dzierzawy konia.

Tabela 7. Wymagania funkcjonalne dotyczqce dzierzawy konia. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

L.P. Nazwa Opis Wymagania Aktorzy Warunki
poczatkowe
7.1 | Dodaj dzierzawe Poprzez wejscie w zaktadke ,,dodaj Kierownik W systemie jest
dzierzawe” mozna przypisac konia i €O Najmniej
uzytkownika systemu do dzierzawy jeden kon
dostepny do
dzierzawy i
jeden
uzytkownik
7.2 | Przegladaj Poprzez wejscie w zaktadke Kierownik W systemie
dzierzawy »przegladaj dzierzawy” istnieje istnieje co
mozliwo$¢ podgladu wszystkich najmniej jedna
aktualnych dzierzaw dzierzawa
7.3 | Edytyj dzierzawe | Istnieje mozliwos¢ edycji dzierzawy Kierownik W systemie
poprzez wejscie w zaktadke istnieje co
»Przegladaj dzierzawy” i kliknigcie najmniej jedna
Hedytuj” dzierzawa
7.4 | Szczegoty Istnieje mozliwos$¢ sprawdzenia Kierownik W systemie
dzierzawy szczegotow dzierzawy poprzez wejscie istnieje co

w widok ,,Przegladaj dzierzawy” a

najmniej jedna

nastepnie kliknigcie w ,,Szczegoty” dzierzawa
Tabela 8 przedstawia wymagania funkcjonalne dotyczace zarzadzania profilem.
Tabela 8. Wymagania funkcjonalne dotyczgce zarzqdzania profilem
L.P. Nazwa Opis Wymagania Aktorzy Warunki
poczatkowe
8.1 | Zmien hasto Klient moze zmieni¢ swoje hasto (w Klient

dowolnym wybranym przez siebie
momencie, minimum pot roku po

ostatniej zmianie hasta

30




8.2 | Zmien zdjecie Uzytkownik ma mozliwos$¢ edycji Klient
profilowe profilu poprzez wejscie w zaktadke
,»M0j profil”
8.3 | Edytyj swoja Mozliwos$¢ dodawania oraz usuwania | Instruktor
galerie zdjec zdjec.
8.4 | Certyfikaty Poprzez zaktadke Certyfikaty Instruktor
Instruktor moze dodac, usuwac 1
edytowac certyfikaty
8.5 | Zmien dane Edycja danych nastgpujaca poprzez Klient
profilowe przejscie w zaktadke zarzadzaj
profilem (imig, nazwisko, zdjecie, data
urodzenia.)
8.6 | Przegladaj W zaleznosci od zalogowanego Klient,
kalendarz uzytkownika w kalendarzu Pracownik,
prezentowane sg rozne zdarzenia — Kierownik

lekcje, zadania, wizyty weterynaryjne

Tabela 9 prezentuje wymagania funkcjonalne dotyczace strony startowej oraz sekcji z

podstawowymi informacjami o stajni.

Tabela 9. Wymagania funkcjonalne dotyczgce strony startowej oraz sekcji z podstawowymi
informacjami o stajni. Zrodto.: Opracowanie wlasne.

L.P. Nazwa Opis Wymagania Aktorzy Warunki
poczatkowe
9.1 Logowanie Kazda osoba zainteresowana stadnina | Wszyscy Uzytkownik
koni ma mozliwos¢ zalogowania si¢ zarejestrowany
do swojego prywatnego profilu w do systemu.
celu uzyskania dostepu do
funkcjonalnosci, jakie oferuje system
oraz uzyska¢ wglad do biezacych
informacji o stadninie oraz
komunikacji z innymi uzytkownikami
portalu.
9.2 Rejestracja Osoba zainteresowana stadnina koni | Wszyscy Brak
ma mozliwos¢ rejestracji swojego
profilu w celu zwigkszenia

31




funkcjonalnosci i posiadania profilu

uzytkownika.
9.3 Przegladaj Widok, na ktéorym znajdujg si¢ Wszyscy Do bazy musza a
aktualno$ci najnowsze aktualno$ci dotyczace by¢ dodane
wydarzen oraz informacji aktualnos$ci
dotyczacych stadniny.
94 Dodaj aktualnosci | Kierownik jest odpowiedzialny za Kierownik Brak
dodawanie aktualnosci ktore
wyswietlane sg na stronie startowej.
Aktualno$ci zawieraja date, zdjecie
oraz opis
95 Edytuj aktualnosci | Przycisk ,,Edytuj” dedykowany dla Kierownik Do bazy muszg a
kierownika pozwala na edycje by¢ dodane
biezacych informacji w konkretnej aktualnosci
aktualnos$ci
9.6 Przegladaj profile | Widok z lista pracownikow stadniny | Wszyscy W bazie musza
pracownikow przedstawiajacy ich opis oraz istnie¢
wykonywany zawod. pracownicy
9.7 Przegladaj profile | Widok prezentujacy liste koni wraz Wszyscy W bazie musza
koni opisem i ikong charakteru konia, istnie¢ konie
ktora jest inny dla kazdego
9.8 Przegladaj dane Widok, w ktorym przedstawione sa Wszyscy Brak

kontaktowe

wszystkie niezb¢dne dane kontaktowe

wraz z mapa lokalizacji stadniny

Tabela 10 przedstawia funkcjonalnosci zwigzane z wysytaniem i odbieraniem wiadomosci w

obrebie systemu.

Tabela 10. Funkcjonalnosci zwigzane z wiadomosciami.

L.P.

10.1

Nazwa

Nowa wiadomos$¢

Opis Wymagania

Istnieje mozliwo$¢ wystania
wiadomosci do 0sob zarejestrowanych

w systemie

Aktorzy

Klient

Warunki

poczatkowe
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10.2 | Skrzynka Istnieje mozliwo$¢ sprawdzenia Klient
odbiorcza podstawowych informacji o
wiadomosci
10.3 | Skrzynka Istnieje mozliwos¢ sprawdzenia Klient
nadawcza podstawowych informacji 0 wystanych
wiadomogciach
10.4 | Odczytaj Poprzez wejscie w szczegbly Klient W systemie
wiadomos¢ wiadomosci (ze skrzynki odbiorczej istnieje co

oraz nadawczej) mozna odczytaé jej
tres¢, sprawdzi¢ nadawce, odbiorce

oraz dat¢ wyslania

najmniej jedna

wiadomos$¢
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3.6 Przypadki uzycia

Na rysunku 13 zaprezentowano diagram przypadkow uzycia.

ySwietlenie wizyt
weterynaryjnych

Swietlenie przyjetych
zgtoszen

Przegladanie strony
giownej

| —— - Klient
Gosc ! Wyswietlenie zgtoszeri o
i problemie zdrowotnym
| Przegladanie historii Umbwienie wizyty i
i stani ) - weterynaryjnej i
! Przegladanie koni !
! maowienie sie nd !
i jazde :
Przegladanie h
pracownikow H
Przegladanie danych ™ Weterynarz
) kontaktowych i adresu stajni '
Klient Przegladanie i
' kalendarza )
' Wyswietienie jazd, na T i
] ktére jast zapisany Przegladanie historii wizyt !
' weterynaryjnych !
i Edycja profilu Zotoszenie problemu |
: zdrowotnego i
: Edycja galerii zdjec i
H Edycja certyfikatow |
Pracownik 1 Przegladanief akceptowanie/ odrzucanie/ realizacja zadan |
H Zgioszenie problemu ,
i zdrowotnego i
i Przegladanie koni, kidrych jest i
i wiascicielem/ ktdre dzierzawi i
! ! Kient
: WySwietienie lekcji :
: - ) Przegladanie wizyt waterynaryjnych, na ktore '
v DOdaw?:g.: edycia zapisane =3 konie, kidrych jest wragcicielem/ i
Instruktor 1 ktore dzierzawi !
i Dodawanie jazd do lekcji i
i Przegladanie historii wizyt |
: veterynaryjnych, ktdre dotyczyty koni,
H ktérych jest wiascicielem/ ktore P
i . - S Wiasciciel
! Dodawanie i przegladanie dzierzawi Osoba
i dzierzaw Dodawanie i drierzawiaca
i przegladanie koni
: Dodawanie | przegladanie
T wiascicieli koni
Dodawanie i przegladnie
pracownikow
Kierownik

Dodawanie zadan

Dodawanie i edycia
akiualnosci

Rysunek 13. Przypadki uzycia w systemie SIDOS.
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3.7 Wymagania niefunkcjonalne

Wymagania niefunkcjonalne przedstawiaja wlasciwosci, ktore system powinien

realizowaé oraz ograniczenia zwigzane z wydajnos$cig, bezpieczenstwem, uzytecznos$cia,

niezawodnos$cig. Wymagania nie dotycza bezposrednio funkcji biznesowych natomiast sg

zwigzane z czynnikami dotyczacymi oprogramowania, sprzetu lub potrzeb uzytkownika.

Wymagania niefunkcjonalne zostaty przedstawione w tabeli 11.

Tabela 11. Wymagania niefunkcjonalne. Zrédto: Opracowanie wlasne

L.p. Cecha Priorytet Opis
1 Uzytecznos¢ Powinien System obstugiwany w przegladarce w
jezyku polskim
2 Uzyteczno$é Wymagany Odpowiednia przegladarka internetowa
(Internet Explorer 11, Opera 50, Chrome
63, Firefox 57 i w wersjach powyzej)
3 Wydajnosé Wymagany Serwer przesyla strong w czasie ponizej
10 sekund
4 Wydajnosé Wymagany Serwer obstuguje 100 uzytkownikow
jednoczesnie
5 Uzyteczno$¢ Wymagany System dziata na systemach operacyjnych
Windows
6 Uzyteczno$é Wymagany Aplikacja mobilna dziata w systemie
operacyjnym Android
7 Bezpieczenstwo Powinien Hasta przechowywane w formie
zaszyfrowanej
8 Niezawodnos$é Wymagany Wymagana ilo§¢ pamieci RAM 2GB
9 Niezawodnos$¢ Powinien Wymagana ilos¢ pamieci dyskowej 2GB
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4 Opis narzedzi 1 technologii uzytych w pracy

W rozdziale tym zostaly opisane narzedzia i technologie uzyte w pracy.

4.1 Platforma .NET

NET to projekt firmy Microsoft rozpoczety w pdznych latach 90, obejmujacy
opracowanie nowej technologii programistycznej, ktory znaczgco podnidst stan
wspotczesnego doswiadczenia w  zakresie implementacji  jezykéw programowania.
Kluczowym elementem byto wsparcie dla wielu jezykdéw programowania z jednym jezykiem
uruchomieniowym (tzw. Common Language Runtime — CLR), ale obejmowal takze wiele
innych mniejszych dodatkéw, takich jak typy wartosci, prosty model wyjatkéw 1 atrybuty.
Zintegrowane kwerendy generyczne i1 jezykowe zostaty pozniej dodane do tej listy. Objecie
powyzszych obszarow standaryzacjami ECMA oraz ISO, doprowadzitlo do aktualnej
popularno$ci  tego  rozwigzania  programistycznego. Jedng z  najwazniejszych

I najpopularniejszych implementacji technologii .NET jest NET Framework.

Obecnie ponad 40 [10] jezykéw programowania jest zgodnych z .NET. Do
podstawowych dostarczanych przez Microsoft naleza: C#, Visual Basic .NET, F#, C++/CLI,
J# (wariant jezyka Java opracowany przez Microsoft), JScript .NET (kompilowany wariant

jezyka JScript).

Inne jezyki programowania zgodne z platformg .NET to m.in.: COBOL, Delphi
(Delphi.NET od wersji 8 srodowiska), Fortran, Lisp, Perl, Python czy Smalltalk.

W celu umozliwienia oddzielenia jezyka programowania od $rodowiska
uruchomieniowego firma Microsoft opracowata otwartg specyfikacjag CLI (Common Language

Infrastructure) opisang w standardzie ECMA-335.

Standard ten definiuje wspolng infrastrukture jezykowa (CLI), w ktoérej aplikacje
napisane w roéznych jezykach wysokiego poziomu mogg by¢ wykonywane w réznych
srodowiskach systemowych bez konieczno$ci przepisywania tych aplikacji w celu
uwzglednienia unikalnych wlasciwosci tych S$rodowisk. Powyzszy standard sktada sie¢

z nastepujacych czesci:

1. Koncepcje i architektura - opisuje ogdlng architekture interfejsu CLI i dostarcza

normatywny opis systemu Common Type (CTS), systemu Virtual Execution System
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(VES) i specyfikacji jezyka wspdlnego (CLS). Zapewnia takze informacyjny Opis
metadanych.

2. Definicja metadanych i semantyka - zapewnia normatywny opis metadanych: jego
fizyczny uktad (jako format pliku), jego logiczng tre$¢ (jako zbidr tabel i ich
powigzania) i jego semantyke (widziang z hipotetycznego asemblera ilasta).

3. CIL Lista instrukcji - opisuje zestaw instrukcji CIL (Common Intermediate Language).

4. Profile i biblioteki - zawiera przeglad bibliotek CLI i specyfikacj¢ ich faktoringu
w profile i biblioteki. Plik towarzyszacy CLILibrary.xml, uwazany za czg¢$¢ tej partycji,
ale dystrybuowany w formacie XML, zawiera szczegotowe informacje o kazdej klasie,
typie wartos$ci 1 interfejsie w bibliotekach CLI.

5. Format wymiany debugowania - opisuje standardowy sposdb wymiany informacji
dotyczacych debugowania mi¢dzy producentami CLI i konsumentami.

6. Zalaczniki - zawiera niektore przykladowe programy napisane w jezyku CIL Assembly
Language (ILAsm), informacje o konkretnej implementacji asemblera, odczytywalny
maszynowo opis zestawu instrukcji CIL, ktéry moze by¢ uzyty do wyprowadzenia
cze$ci gramatyki stosowanej w niniejszym asembler, a takze inne narzedzia, ktore
manipuluja CIL, zestaw wytycznych uzywanych w projektowaniu bibliotek partycji IV

oraz rozwazania dotyczace przenosnosci. [11]

Odpowiednikiem powyzszych standardow w jezyku Java sg JVM (Java Virtual
Machine) dla CLR, oraz SDK (Java Software Development Kit) dla CLI.

NET Framework (w skrocie .NET) to technologia programistyczna opracowana przez
firm¢ Microsoft. Zawiera biblioteke klas o nazwie Framework Class Library (FCL) i zapewnia
interoperacyjno$¢ jezykowa (kazdy jezyk moze wykorzystywa¢ kod napisany w innych
jezykach) w wielu jezykach programowania. Programy napisane dla platformy .NET
Framework sg uruchamiane w $rodowisku 0 nazwie Common Language Runtime (CLR),
wirtualnej maszynie aplikacji, ktora zapewnia takie ustugi, jak bezpieczenstwo, zarzadzanie

pamigcig i obstuga wyjatkow. FCL i CLR razem stanowia .NET Framework.

FCL zapewnia interfejs uzytkownika, dostep do danych, tacznos¢ z bazg danych,
kryptografi¢, tworzenie aplikacji internetowych, algorytmy numeryczne i komunikacje
sieciowg. Programi$ci tworzg oprogramowanie, taczac kod zrédtowy z .NET Framework

i innymi bibliotekami. Framework jest przeznaczony do uzycia przez wigkszos¢ nowych
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aplikacji tworzonych na platform¢ Windows. Microsoft tworzy takze zintegrowane srodowisko

programistyczne gtownie dla oprogramowania .NET o nazwie Visual Studio.

Microsoft rozpoczal rozwdj .NET Framework pod koniec lat 90, poczatkowo pod
nazwg Next Generation Windows Services (NGWS). Pod koniec 2000 roku zostaty wydane
pierwsze wersje beta .NET 1.0. Aktualna wersja to 4.7.1 wydana 17.10.2017 r.

Inne alternatywy dla .NET Framework to m.in.:

— .NET Micro Framework — jest przeznaczony do srodowisk o bardzo ograniczonych
zasobach,

— .NET Core — alternatywna implementacja, ktérej najwazniejszymi cechami jest
wielo-platformowos$¢ (Windows, macOS i GNU/Linuks) oraz licencja Open
Source,

— Mono — to implementacja CLI oraz FCL, o podwojnej licencji (darmowej oraz
ograniczonej), przeznaczona dla réoznych systeméw operacyjnych (np. Android,
Windows Phone, i0OS, GNU/Linuks, BSD, OS X, Windows, Solaris).

4.2 Wzorzec projektowy Model-View-Controller

MVC (Model-View-Controller) jest jednym =z podstawowych  wzorcoOw
architektonicznych  zorientowanych  obiektowo,  wykorzystywany ~w  tworzeniu
oprogramowania. Wzorzec ten zostal wykorzystany gtownie dlatego, ze utatwia podziat
obowigzkow w implementacji poprzez oddzielenie warstwy prezentacji od logiki biznesowej

aplikacji.

Wzorzec MVC zostat zaprojektowany w 1979 roku, podczas prac na jezykiem
Smalltalk i z biegiem czasu ewoluowat do roznych wariantow. Wzorzec ten dzieli si¢ na trzy

warstwy:

— Model (Model) — w nim znajduja si¢ klasy implementujace logike biznesowa
aplikacji (w niektorych przypadkach rowniez w serwisach) oraz sposob
przechowywania danych (za posrednictwem wzorca projektowego Repozytorium
[12]).

— View (Widok) — warstwa prezentacji. Udostepnia uzytkownikowi fukncjonalnosci

aplikacji, do ktérych ma uprawnienia.
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Controller (Kontroler) — warstwa, ktéra posredniczy pomiedzy modelem a
widokiem. Przechwytuje z widoku akcje uzytkownika, na ich podstawie aktualizuje

model i od$§wieza widoki.

Zalety:

Jednoczesny rozwoj - wiele osob moze pracowaé jednocze$nie nad modelem,
kontrolerem i widokami.

Spojnos¢ - MVC umozliwia logiczne grupowanie powigzanych dzialan na
kontrolerze. Widoki dla konkretnego modelu sg réwniez pogrupowane.

Luzne powigzania (loose coupling) - sama natura MVC jest taka, ze wystepuje mate
powiazanie pomiedzy modelami, widokami lub kontrolerami.

Latwos$¢ modyfikacji - ze wzgledu na podziat obowigzkow, rozwoj lub modyfikacja

aplikacji jest tatwiejszy.

Niedogodnosci:

Ztozonos¢ kodu - nawigacja po strukturze moze by¢ skomplikowana, gdyz
wprowadza nowe warstwy abstrakcji i wymaga od uzytkownikéw dostosowania sig
do kryterioéw dekompozycji MVC.

Konsolidacja wielu artefaktow - dekompozycja obiektu na trzy artefakty powoduje
rozproszenie. Wymagato to od programistow zachowania spojnosci wielu
reprezentacji jednoczesnie.

Krzywa uczenia si¢ - wiedza na temat wielu technologii staje si¢ norma.
Programisci korzystajacy z MVC musza by¢ wykwalifikowani w wielu

technologiach.

4.3 Microsoft Visual Studio 2015

Microsoft Visual Studio [13] to zintegrowane $rodowisko programistyczne (Integrated

Development Environment - IDE) firmy Microsoft. Stuzy do tworzenia oprogramowania

komputerowego, stron internetowych, aplikacji internetowych, ustug internetowych i aplikacji

mobilnych. Visual Studio wykorzystuje platformy programistyczne firmy Microsoft, takie jak

Windows API, Windows Forms, Windows Presentation Foundation, Windows Store i

Microsoft Silverlight. Moze produkowac zarowno kod natywny (np. dla jezyka C++), jak i kod

zarzadzany (np. dla jezyka C#).
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Visual Studio zawiera edytor kodu obstugujacy IntelliSense (komponent uzupetniania
kodu) oraz refaktoryzacje kodu. Zintegrowany debugger dziata zaréwno jako debugger na
poziomie zrodtowym, jak i debugger na poziomie komputera. Inne wbudowane narzedzia
obejmuja profiler kodu, projektant formularzy do budowania aplikacji GUI, projektant stron
internetowych, klas i schematow baz danych. Do VS mozna instalowa¢ pluginy (wtyczki),
ktore zwigkszaja funkcjonalnos¢ wielu poziomach - w tym m.in. dodawanie obstugi systemow
kontroli wersji kodu zrodtowego (np. Subversion, Git), nowych zestawoéw narzedzi, takich jak
edytory czy $rodowiska do graficznego modelowana specyficznego dla danej domeny lub
zestawOw narzedzi dla innych aspektéw cyklu rozwoju oprogramowania (jak Team Explorer,

Properties Editor, Data Explorer).

Visual Studio obstuguje wiele réznych jezykow programowania i umozliwia edytorowi
kodu i debuggerowi obstuge (w réznym stopniu) prawie dowolnego jezyka programowania,
pod warunkiem, ze istnieje ustuga specyficzna dla jezyka. Jezyki wbudowane to C, C++,
C++/CLI, Visual Basic .NET, C #, F #, JavaScript, TypeScript, XML, XSLT, HTML i CSS.
Obstuga innych jezykow, takich jak Python, Ruby, Node.js i M jest dostepna za posrednictwem

wtyczek. Java (i J #) byty obstugiwane w przesztosci.

Obecnie najnowsza wersja to Visual Studio 2017, jednak w tym rozdziale oméwiona
jest wersja wykorzystywana w pracy inzynierskiej — Visual Studio 2015, opublikowana 20
lipca 2015 roku.

Ogolny opis platformy

Visual Studio mozna wykorzystywa¢ do budowania aplikacji konsolowych,
webowych, mobilnych oraz serwisow webowych. Platforma udostepnia wiele funkcjonalnosci,

w tym m.in.:

— Windows Forms Designer — tworzenie GUI aplikacji z uzyciem Windows Forms.

— Windows Presentation Foundation (WPF) Designer — tworzenie GUI dla aplikacji
desktopowych, lub umieszczonych wewnatrz obiektow na stronie www.

— Web designer/development — tworzenie dynamicznych stron www (np. ASP.NET),
w tym m.in. z mozliwoscig skorzystania z graficznego interfejsu typu drag’n’drop,
do rozmieszczania na stronie kontrolek.

— Class designer — edytor klas, z mozliwo$cig wykorzystania notacji UML.
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— Data designer — graficzne tworzenie i edycja schematow baz danych, oraz
projektowanie zapytan SQL,

— Mapping designer — pozwala na mapowanie schematoéw baz danych oraz klas
pozwalajacych na enkapsulacje danych.

— Autouzupeinianie, informacja o parametrach, szybkie informacje 1 uzupehianie
stow w kodzie (ang. IntelliSense).

— Wbudowany menedzer pakietow NuGet [14]
W projekcie SIDOS wykorzystano dodatkowo pluginy m.in. do:

e Wersjonowania kodu (github);
e Usuwania niepotrzebnych przestrzeni nazw (Power Productivity Tools);

e Zmiany szaty wizualnej Visual Studio (Power Productivity Tools).

W projekcie korzystano z wielu funkcjonalnosci dostgpnych w Visual Studio, np.

e Podziatu projektu na podprojekty. Wydzielono z projektu czesci Core, Tests,
DataAccessLayer i Web, dzielac go na mniejsze, prostsze w utrzymaniu
i korzystaniu elementy.

e Debugger. Korzysta¢ z niego mozna na poziomie kodu zrodtowego i maszyny.
W trakcie dziatania programu (ang. Run Time) w srodowisku testowym, jakim
jest debugger, mozna m.in. podejrze¢ wartosci zmiennych w danym czasie, o
przedstawia Rysunek 14 i Rysunek 15, lub zatrzyma¢ wykonywanie kodu
w okreslonych wczesniej punktach.

e Autoformatowania i kompilacji kodu w plikach .cshtml. Szczegélnie
w przypadku tagbw HTML jest to uzyteczna cecha, poniewaz caty kod jest
automatycznie formatowany i nie ma potrzeby rgcznego poprawiania catego
programu w celu poprawienia czytelnosci po dodaniu lub usunigciu tagu.

e Wspomaganie edycji kodu w postaci IntelliSense. W trakcie pisania programu
mozemy korzysta¢ z sugerowanych poprawek w kodzie (Smart Fix) np.
wyeliminowa¢ blad w postaci powtarzajacych si¢ nazw zmiennych, usunaé
niewykorzystane przestrzenie nazw, zaimplementowa¢ automatycznie puste
metody dziedziczonego interfejsu czy tez przy pomocy listy rozwijanej
wybiera¢ dostepne metody 1 atrybuty dla stworzonego wczesniej obiektu.
Rysunek 16 pokazuje przyktad podpowiedzi w postaci listy obiektow, ktore sa
dostepne dla klasy Task.
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_ UN I EOTIWO RSy

RedirectToAction("Index");

Value
er.Delete(int

re.Objects.Internal. En utRelatio y n

-

Name y
b & _unitOfWork. € SIDOS, A sLayer. A SIDOS. s - troller.Deletel id) Line 128
b @ task
b @ this

Rysunek 15. Przyktad sprawdzenia wartosci zmiennych danego obiektu po rozwinieciu listy
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(ModelState.IsValid)

Task task = Task();

{
task.

cceptationDate { get; set; }

e wamann— )

task. 4o f/iewModel.Type;
cipton = taskViewModel.Description;
skViewModel.Dosage;
~JateTime.Now;
= Core.Enums.TaskStatus.Planned;

}
_unitOfWork.TaskRepository.Add(task);

Rysunek 16. Przyktad dziatania IntelliSense. W tym wypadku wida¢ podpowiedz w postaci listy
rozwijanej, ktora pokazuje dostepne pola dla klasy Task.
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4.4 Android Studio

SIDOS jest aplikacja dostepng na dwoch platformach — przegladarkowo oraz jako

aplikacja mobilna na telefonach wyposazonych w system operacyjny Android.

Android Studio jest aktualnie jedynym oficjalnym IDE dla rozwoju aplikacji systemu
Android, opartym w budowie i Ul na IntelliJ IDEA. Pod koniec 2014 roku zastgpil 6wczesne
IDE Eclipse Android Development Tools. Jest to narzedzie oferujace programiscie m.in.
szybki i bogaty w funkcje emulator umozliwiajacy testowanie manualne tworzonych aplikacji,
integracj¢ z systemem kontroli wersji Git, narzedzia monitorujagce dziatanie i wydajnosé¢
aplikacji (zuzycie CPU, alokowane obiekty, przecieki pami¢ci, optymalizacja grafiki, zagdania

sieciowe).

Jako podstawe do budowania aplikacji Android Studio uzywa systemu Gradle [15],
ktory dziala jako zintegrowane narz¢dzie w menu Android Studio lub uruchamiany jest

niezaleznie z wiersza polecen.
LINT

Android Studio oferuje swoim uzytkownikom narzedzie do skanowania kodu Lint [16],
ktére pomaga identyfikowaé i poprawia¢ btedy zwigzane z jakosciag strukturalng kodu bez
potrzeby uruchamiania aplikacji lub pisania testow. Kazdy z problemoéw wykrytych przez Lint
jest zglaszany wraz z wiadomoscig opisujaca rodzaj problemu. Dzigki temu programista moze
szybko oceni¢ priorytety probleméw 1 zaja¢ si¢ ich naprawianiem, zaczynajac od tych
najbardziej krytycznych. Istnieje tez opcja manualnego ustawiania priorytetow dla problemow,
aby np. ignorowaé bledy niewplywajace na projekt lub zwigkszy¢ priorytet i podkresli¢

konkretne problemy.

Narzedzie Lint sprawdza pliki Zrédlowe projektu, by wykry¢ potencjalne bledy 1
poinformowa¢ o poprawkach optymalizacyjnych dla Poprawnosci (ang. correctness),
Bezpieczenstwa (ang. security), Wydajnosci (ang. performance), UzytecznoS$ci (ang. usability)
oraz Dostepnosci (ang. accessibility). Rysunek 17 przedstawia w uproszczony sposob dziatania

narzedzia Lint.

44



lint Qutput
(by issue category)

App Source
Files
Correctness Usability
—_—
Security Accessibility
Performance 118n

Rysunek 17. Graficzne przedstawienie przetwarzania plikow zZrédtowych przez narzedzie Lint

Podczas uzywania Android Studio, skonfigurowany Lint i inspekcje IDE uruchamiaja
sie za kazdym razem, kiedy buduje si¢ aplikacja. Niemniej jednak programista ma mozliwo$¢
recznego uruchomienia inspekcji z linii polecen przy pomocy nastepujacej komendy:

li nt[flags ] <project directory>

Dodatkowo mozna zazada¢ zeskanowania plikow w folderze projektu i jego
podfolderach. ID problemu MissingPrefix kaze Lintowi szuka¢ brakujacych atrybutow XML,
ktore nie majg prefiksu Android namespace. Komenda skanujaca pliki w folderze myProject
wyglada nastepujaco:

lint T check MissingPrefix myProject

Rysunek 18 pokazuje informacje z konsoli, po uruchomieniu Lint w projekcie

0 nazwie Earthquake.
§ lint Earthquake

NG (B ER coacoo0n0000000000000000000000000000000000006000060000000CE000E00000000E0000000000300000300
Scanning Earthquake (Phase 2): .......
AndroidManifest.xml:23: Warning: <uses-sdk> tag appears after <application: tag [ManifestOrder]
<uses-sdk android:minsdkVersion="7" />
A
AndroidManifest.xml:23: Warning: <uses-sdk> tag should specify & target API level (the highest verified version;
<uses-sdk android:minsdkVersion="7" />
A
res/layout/preferences.xml: Warning: The resource R.layout.preferences appears to be unused [UnusedResources)
res: Warning: Missing density variation folders in res: drawable-xhdpi [IconMissingDensityFolder]
@ errors, 4 warnings

Rysunek 18. Przedstawienie informacji w konsoli po uruchomieniu Lint w projekcie
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Gradle
Gradle to open-source’owy system budowania aplikacji, ktory umozliwia m.in.:

e Personalizacje¢ 1 konfiguracj¢ procesu budowania
e Tworzenie wielu APK? dla swojej aplikacji z réznymi cechami i wiasciwosciami,
uzywajac tego samego projektu i modutow.

e Ponowne korzystanie z gotowego kodu

Alternatywa na rynku sa takie systemy jak Apache Ant, Maven, CMake, Buildr,
MSBuild, Rake, Continuum, Grunt. Jednak Gradle w przypadku matych i srednich projektow

jest uznawany za najszybszy, co mozna zauwazy¢ po przeprowadzonych badaniach. Rysunek

19 przedstawia wyniki badan.

Small multi-project build times

B Gradle 4.0 W Maven 35

2209 2298

duration (s8]

T
clean compile clean test clean compile clean test (from ncr compile ncr compile
(from cache} cache) weeping AP changing APl

Rysunek 19. Wyniki porownawcze dla systemow budowania aplikacji [17]
Po wydaniu polecenia budowania aplikacji poprzez wbudowany skrypt lub recznie,

z linii wiersza polecef,, programista otrzymuje link, ktory przekierowuje go do strony Gradle,

gdzie prezentowane sg czasy wykonania i inne dane statystyczne.

2 Android Package Kit — plik dystrybucyjny aplikacji dla systemu Android
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4.5 Jezyk programowania C#

C# jest wieloparadygmatowym, obiektowym jezykiem  programowania,
zaprojektowanym w latach 1998-2001 przez zesp6t firmy Microsoft. Gtownymi autorami byli
Anders Hejlsberg (tworca m.in. kompilatora Turbo Pascala firmy Borland, a w 2012r. jezyka

TypeScript), Scott Wiltamuth i Peter Golde.

Nazwa i konstrukcja C# zostala zainspirowana jezykiem C, na co wskazuje m.in.
pierwotna jego nazwa ,,C-like Object Oriented Language”. C# jest zaakceptowanym
oficjalnym jezykiem programowania opisanym w normach ECMA-334 oraz ISO/IEC
23270:2006. Aktualnie najnowszg wersja jest 7.2 wydana w 2017r.

C# kladzie nacisk na silne typowanie, imperatywne, deklaratywne, funkcjonalne,

generyczne, obiektowe i komponentowe dziedziny programowania.

ECMA-334 opisuje glowne cele C#:

1. Jezyk ma by¢ prostym, nowoczesnym, zorientowanym obiektowo jezykiem
programowania ogdlnego przeznaczenia.

2. Jezyk i1 jego implementacje powinny zapewniaé wsparcie dla zasad inzynierii
oprogramowania, takich jak silne sprawdzanie typow, sprawdzanie granic tablic,
wykrywanie prob uzycia niezainicjowanych zmiennych i automatyczne usuwanie
smieci (,,garbage collection”). Wazna jest wytrzymatos$¢ oprogramowania, trwatos¢
1 wydajnos¢ programisty.

3. Jezyk jest przeznaczony do uzywania w tworzeniu komponentow oprogramowania
odpowiednich do wdrozenia w $rodowiskach rozproszonych.

4. Przenos$no$¢ jest bardzo wazna dla kodu zréodlowego 1 programistow, zwlaszcza
tych, ktorzy juz znajag C 1 C ++.

5. Wsparcie dla internacjonalizacji jest bardzo wazne.

6. C # jest przeznaczony do pisania aplikacji zarowno na systemy hostowane, jak
1 osadzone, od bardzo duzych, ktére wykorzystuja zaawansowane systemy
operacyjne, az po bardzo mate, posiadajace dedykowane funkcje.

7. Chociaz aplikacje C# maja by¢ ekonomiczne pod wzgledem wymagan pamigci
1 mocy obliczeniowej, jezyk nie mial na celu bezposredniej rywalizacji o wydajnosé¢

i rozmiar z C lub jezykiem asemblerowym [18].
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C# jest zgodny z otwartg specyfikacja CLI (ECMA-334), co oznacza to, ze zgodnie
Z powyzszg normg, zaimplementowany jest wspolny zestaw typéw danych (Common Type
System - CTS) oraz wspdlna specyfikacja jezykow (Common Language Specification — CLS).
Po skompilowaniu program uruchamiany jest przez maszyn¢ wirtualng firmy Microsoft CLR
(Common Language Runtime). Dzigki zgodnos$ci z CLI, programy napisane w C#, moga by¢

uruchamiane na r6znych platformach sprzetowych oraz srodowiskach uruchomieniowych.

Odpowiednikiem powyzszych w jezyku Java sg JVM (Java Virtual Machine) dla CLR,
oraz SDK (Java Software Development Kit) dla CLI.

C# jest jezykiem programowania opartym na jezykach C, C++ oraz Java, w zwigzku
z czym ma podobng sktadnie i zasady. Wspiera on przede wszystkim programowanie

obiektowe, pozwala na programowanie funkcyjne, komponentowe oraz imperatywne.

C# cechuje si¢ jednolitym systemem typow (Unified Type System) nazwanym tutaj
Common Type System (CTS). Oznacza to, ze wszystkie typy w tym jezyku dziedzicza z
pojedynczego typu obiektu gtownego.[19]

Jezyk C#, podobnie jak Java, jest jezykiem wieloplatformowym —napisana aplikacja
powinna funkcjonowaé na urzadzeniach wykorzystujacych rézne systemy operacyjne. Jezyk
C# jest czgscig platformy .NET, ktora pozwala na tworzenie oprogramowania w takich

jezykach, jak Visual C++, Visual C#, Visual Basic, JScript.
Identyfikatory i stowa kluczowe

Identyfikator to stowo reprezentujace okreslone dane, np. klasy, metody, zmienne itd,
majace charakter stowa. Przyjelo si¢, ze zmienne lokalne, pola prywatne i parametry funkcji
zapisuje si¢ zaczynajac matg litera, kazde nastgpne stowo rozpoczyna si¢ wielka literg (tzw.
konwencja wielbladzia), np. mojePolePrywatne. Dla pozostatych identyfikatorow kazde stowo

sktadowe rozpoczyna si¢ duzg literg (tzw. konwencja pascalowa), np. MojaKlasa [20].

Stowa kluczowe to wyrazy zarezerwowane, tj. nie mogg stanowié
identyfikatora.
Tabela 12 przedstawia przyktady takich stow.

Tabela 12. Stowa kluczowe w C# [21]

abstract as base bool
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https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/abstract
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/as
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/base
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/bool

break byte case catch

char checked class const
continue decimal default delegate
do double else enum
event explicit extern false
finally fixed float for
foreach goto if implicit

in in (generic modifier) |int interface
internal is lock long
namespace new null object
operator out out (generic modifier) | override
params private protected public
readonly ref return shyte
sealed short sizeof stackalloc
static string struct switch
this throw true try

typeof uint ulong unchecked
unsafe ushort using using static
virtual void volatile while
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https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/break
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/byte
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/switch
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/try-catch
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/char
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/checked
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/class
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/const
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/continue
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/decimal
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/default
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/delegate
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/do
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/double
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/if-else
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/enum
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/event
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/explicit
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/extern
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/false
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/try-finally
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/fixed-statement
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/float
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/for
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/foreach-in
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/goto
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/if-else
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/implicit
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/foreach-in
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/in-generic-modifier
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/int
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/interface
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/internal
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/is
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/lock-statement
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/long
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/namespace
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/new
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/null
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/object
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/operator
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/out
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/out-generic-modifier
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/override
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/params
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/private
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/protected
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/public
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/readonly
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/ref
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/return
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/sbyte
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/sealed
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/short
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/sizeof
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/stackalloc
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/static
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/string
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/struct
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/switch
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/this
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/throw
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/true
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/try-catch
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/typeof
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/uint
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/ulong
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/unchecked
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/unsafe
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/ushort
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/using
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/using-static
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/virtual
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/void
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/volatile
https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/language-reference/keywords/while

Przyklady
Listing 1 przedstawia przyktadowy program ,,Hello, World!” napisany w C#.

Listing 1. Przyktadowy kod programu "Hello, World!" napisany w jezyku C#

/I Hello2.cs
using System;
public class Hello2 {
public  static void Main() {
Consol e. WritelLi nWdrilHe!l d)o;,
}

}

Listing 2 pokazuje, jak stworzy¢ i usunac¢ plik oraz zapisac i odczytaé¢ dane.

Listing 2. Przykiad usuniecia, zapisu i odczytu pliku.

/I sample C# code for basic file I/O operations
/lexceptions ignored for code simplicity

class TestFilelO

{
static void Main()
{
string  fileName = "test.txt"; /la sample file  name
/ldelete the filr if it exists
if (System.lO.File.Exists(fleName))
{
System.|O.File.Delete(fileName);
}
/lcreate the file
using (System.lO.FileStream fs = System.lO.File.Create(fileName,
4))

/ladd some information to the file
byte[] inffo = new System.Text.UTF8Encoding(true).GetBytes("This
is text in the file.");

fs.Write(info, 0, info.Length);
}
/lopen the file and read it back
using (System.lO.StreamReader sr = System.lO.File.OpenText(fileName)
)
{
string s ="
while ((s = sr.ReadLine()) I= null)
{
Syste m.Console.WriteLine(s);
}
}
}
}
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LINQ

LINQ (ang. Language Integrated Query) umozliwia odpytywanie lokalnych kolekcji i
zdalnych zrédet danych.

Listing 3 przedstawia przyktad metody w repository, ktora uzywa linq na wyrazeniach
z lambda.

Listing 3. LINQ na wyrazeniach z lambdg

public  IEnumerable<VeterinaryAppointment> GetALLFutureVeterinaryAppoi
ntments()
{
return  Entities.Where(va => va.AppointmentDate == null)

.Include(x => X.AppointedBy)
.Include(x => x.Veterinary)
.Include(x => X.HorsesToExamine);

}

/I Entities reprezentuje t ab e lwrbazie danych z awi er a joektN "Veterin
aryAppointments", jest to kolekcja  typu DbSet<VeterinaryAppointment>

/I Na powy Us kotkdji wy wo § y wiesh ametoda LINQ "Where()" przyj muj Nc a
jako argument warunek z wr ac ajweryt oBad r t otBub/false

/' Nast fipmétay "Include()" odpowi adampg BiNczetabee podNczonych
z t a b e IV&erinaryAppointments poprzez asocjacje

/I Zapytanie  SQL do serwera wykorzystuje dyrektywy  SELECT, WHERE JOIN

4.6 Platforma ASP.NET-MVC 5

ASP.NET MVC 5 jest srodowiskiem stuzacym do budowy aplikacji internetowych,
wykorzystujacym wzorzec MVC. Obecna wersja, 5.2.3, zostata wydana 2 wrzesnia 2015 roku
[22].

MVC jest wzorcem architektonicznym, ktorego petna nazwa to Model-View-Controller.
Aplikacje wykorzystujace wzorzec MVC sg eleganckie w swojej prostocie, tworzone z mys$la

o testach oraz tatwe w utrzymaniu [23].
Wzorzec MVC sklada si¢ z trzech gtéwnych warstw:

e Modelu, odpowiedzialnego za interakcj¢ z bazg danych. Reprezentuje tabele (lub kilka
tabel) w bazie danych
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e Widoku, ktory zawiera wizualne przedstawienie strony. Do pisania widokéw/podczas
pisania widokow wykorzystuje si¢ HTML, CSS, JavaScript oraz Razor View Engine
(pisany w jezyku C#, generujacy odpowiedni kod HTML).

e Kontrolera, ktory jest ,lacznikiem” miedzy modelem i widokiem, realizuje on

wickszos¢ logiki biznesowe;.

Rysunek 20 przedstawia architekture MVC.

Model-View-Controller Architecture

i Update
ACTIOI"I—{ Controller ]7‘3
User | Database |

A
‘( View ]7 |—[ Model 1‘
L Update Notify J

Rysunek 20. Architektura MVC

Widok odpowiedzialny jest za prezentacje danych uzytkownikowi. Gdy uzytkownik
wykona jakas akcje nastepuje przekierowanie do kontrolera, skad zostaje wystana odpowiednia
aktualizacja do modelu. W modelu nastepuje wywotanie lub aktualizacja bazy danych.
Nastepnie zmiana, ktora zaszta z modelu, zostaje przekazana do kontrolera, skad trafia do

widoku, gdzie jest prezentowana uzytkownikowi.

4.7 jQuery
JQuery jest biblioteka JavaScript stworzong w 2006 roku. Popularno$¢ zyskata ze

wzgledu na swoja prostote oraz duze mozliwosci.
Lista podstawowych funkcjonalnosci jQuery:

1. Manipulacja drzewem DOM. Rysunek 21 przedstawia schemat drzewa elementow
HTML.
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<div>

<ul>

<li> <li>

<b>
<span> <span>

Rysunek 21. Schemat HTML jako drzewo DOM [Zrédlo: https://pdf.helion.pl/pjqiii/pjqiii.pdf]

2. Obstuga zdarzen. jQuery oferuje sposob przechwytywania zdarzen poprzez metody
skrétowe m.in. klikniecie lub najechanie na link przez uzytkownika bez zmian w kodzie
HTML.

3. Wsparcie przegladarek. Wspodtpracuje z najpopularniejszymi przegladarkami takimi
jak: FireFox 2+, Safari 3.0+, Opera 9.0+, Chrome, IE 6.0+

4. Animacje. Biblioteka posiada zbior metod i funkcji pozwalajacych na kreatywne
tworzenie stron internetowych, eliminuje konieczno$¢ dostosowywania kodu.

5. Obstuga Ajax. Wysylanie zagdania HTTP do serwera z poziomu strony www.
Przyklady uzycia jQuery

jQuery wykorzystuje sktadnie tancuchowa. Kazdy tancuch rozpoczyna si¢ znakiem $,
a poszczegolne polecenia sa aczone w tancuchy za pomocg kropki. Listing 4 ilustruje

zastosowanie jQuery:

Listing 4. Przyktad sktadni tarcuchowej. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

$( 'pierwszy'  ).css({color. : 'red” }).hide(  ‘'slow' ).show( 3000);

$( 'pierwszy’ )
.css({background Do'red ]
.hide(  ‘'slow" )
.show( 3000);
Efektem koncowym kodu przedstawionego na listingu 4 bedzie przycisk przedstawiony
na rysunku 22, ktoéry ukrywamy za pomoca funkcji sslw po czym pokazujemy za pomoca

funkcji show.

53


https://pdf.helion.pl/pjqiii/pjqiii.pdf

Tabela 13 [24] prezentuje liste prostych efektow ktore udostepnia biblioteka jQuery.

Tabela 13. Podstawowe efekty jQuery.

Podstawowe efekty jQuery

Nazwa efektu | Funkcja

show() Pokazuje element.

hide() Ukrywa element.

toggle( Powoduje przetaczenie miedzy efektami pokazywania i ukrywania przy uzyciu
zdarzenia click.

slideDown() Powoduje zsuwanie elementu w dot.

slideUp() Powoduje przesuwanie elementu w gore.

slideToggle() | Powoduje przetagczenie migdzy efektami przesuwania elementu w gore i w dot.

fadeln() Powoduje zmniejszanie przezroczystosci elementu.
fadeOut() Powoduje zwigkszanie przezroczystosci elementu.
fadeTo() Powoduje uzyskanie okreslonej nieprzezroczystosci elementu.

Przyklad uzycia Animacji w jQuery

W wielu przypadkach moze zaj$¢ potrzeba animacji danych elementow na stronie.

Mozna to zrobi¢ za pomocg metody animate () , ktora przedstawia listing 5.

Listing 5.Przykiad animacji metoda animate () . Zrédto: Opracowanie wlasne

$( "#go" ).on( ‘click 6, function (){
$( "#block" ).animate(
{
width: ~ "500px"
opacity: 0.4,
fontSize: "3em" ,
borderWidth: "10px"

}l
1500

b
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Rysunek 22 przedstawia element przed kliknigciem przycisku Animuj.

Aniniuj

Rysunek 22. Element przed zastosowaniem metody animate().

Rysunek 23 przedstawia element po kliknigciu na przycisk animacji.

Rysunek 23. Element po zastosowaniu metody animate()

4.8 HTML/CSS

System informatyczny sktada si¢ z cze$ci wewnetrznej, gdzie schowana jest cata logika
aplikacji oraz czgsci wierzchniej tzw. front-end’u, ktory w sposob tatwy i przyjazny pozwoli
korzysta¢ z dostgpnych funkcjonalnosci uzytkownikowi systemu. Aby SIDOS wygladat
profesjonalnie oraz byt przystepny dla kazdego, do projektowania interfejsu uzylismy jezykow

HTML oraz CSS, a takze opartych na nich narzedzi Bootstrap i AdminLTE.
HTML

Historia jezyka HTML rozpoczeta si¢ w roku 1991 wraz z jego pierwsza publiczng
prezentacja. Dokonal tego Sir Timothy Berners-Lee, ktory po dzi§ dzien jest przewodniczagcym
Konsorcjum W3C, zajmujacym si¢ ustanawianiem standardow pisania i przesytu stron WWW.
Jezyk HTML sktada si¢ z komponentéw. Najwazniejszym komponentem sg znaczniki. Oprocz

tego wystepuja typy danych, referencje znakowe, deklaracje typu dokumentu i odwotania
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w postaci encji. W najnowszej, piatej wersji jezyka HTML wprowadzono wiele udogodnien,
jak na przyktad elementy audio i video, dzigki ktorym mozemy odtwarza¢ pliki bez potrzeby
instalacji dodatkowych wtyczek. Pojawity si¢ nowe atrybuty takie jak email, URL, time i date.
Strony internetowe moga dzigki najnowszej wersji HTML przechowywa¢ dane lokalnie
w przegladarce uzytkownika. Dzigki temu zawarto$¢ strony jest wczytywana szybciej oraz

bezpieczniej, a takze niepotrzebne sg juz http cookies tzw. ciasteczka.

Jezyk HTML stanowi podstawowa cze$¢ warstwy wierzchniej wielu wspoétczesnych
systemow. Nie inaczej jest w przypadku systemu SIDOS, gdzie kazdy widok wykorzystuje
elementy tego narzedzia. Listing 6 przedstawia kod odpowiedzialny za implementacj¢ panelu
nawigacyjnego strony startowej aplikacji SIDOS.

Listing 6. Kod odpowiedzialny za implementacje panelu nawigacyjnego znajdujgcego si¢ na samej
gorze strony startowej systemu SIDOS.

<nav id ="mainNav" class ="navbar navbar default navbar - fixed -top" >
<div class ="container - fluid" >
<! --  Brand and toggle get grouped for better mobile display - >
<div class ="navbar - header" >
<button type ="button" class ="navbar - toggle collapsed" data -
toggle ="collapse" data - target ="#bs - example - navbar - collapse -1">
<span clas s="sr -only" >Toggle navigantion </ span> Menu <i
class ="fafa -bars" ></i>
</ button > <a class ="navbar - brand page - scroll" href ="#page -
top" >SIDOS</ a>
</ div >
<! -- COllect the nav links, forms and other content for toggling - >
<ul class ="nav navbar - nav navbar -left" >
<li >
<a class ="page - scroll" href ="#about" >O nas </ a>
</li >
<li >
<a class ="page - scroll" href ="#employees" >Nasi pracownicy </ a>
</l >
<li >
<a class ="page - scroll" href ="#horses" >Nasze konie </a>
</li >
<li >
<a class ="page - scroll" href ="#pricelist" >Cennik </ a>
</li >
<li >
<a class ="page - scroll" href ="#news" >Akt ual ng&c i
</l >
<li >
<a class ="page - scroll" href ="#contact" >Kontakt </ a>
</li >
</ ul >
@Html.Partial("_LoginPartial")
</ div >
</ nav >
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Rysunek 24 przedstawia stron¢ startowg tzw. landing page. Pasek nawigacyjny
znajduje si¢ na samej gorze. Po kliknigciu na ktorykolwiek przycisk strona przewija si¢ do
odpowiedniej sekcji. Dostep do tej czgsci systemu ma kazdy gos¢ odwiedzajacy nasz serwis.
Nie jest wymagane logowanie, aby korzysta¢ z funkcjonalnosci tu zawartych. Jest to

wizytowka systemu, dlatego duzy nacisk zostat potozony na odpowiedni design tego elementu.

SIDOS  owas cowNicY a :" — L P ’-
- p *—“—“
& - —T

£

Or— » =
S POS

DOWIEDZ SIE WIECE]

o

};/

Vs

Rysunek 24 Strona startowa tzw. landing page.
CSS

CSS to jezyk opisujacy jak elementy HTML powinny wyglada¢. Zostat
zaprezentowany w 1996r. przez konsorcjum W3C, podobnie jak jezyk HTML. Zostat
stworzony w celu odseparowania tre$ci dokumentu od sposobu jego prezentacji. Dzigki temu
dokument jest tatwiejszy do po przegladania, utatwia wprowadzanie zmian. Przed powstaniem
CSS wszelkie informacje dotyczace wygladu strony byly zawarte w znacznikach HTML.
Dzigki jego powstaniu dane te mozna przenies¢ do osobnego pliku. Listing 7 przedstawia
fragment kodu HTML oraz CSS, dzigki ktoremu tworzy si¢ prosty dokument z wtasnym stylem
paragrafow. Wynik jego przetworzenia przez przegladarke mozna zaobserwowaé na rysunku
25.

Listing 7 Fragment kodu HTML oraz CSS, dzieki ktoremu tworzy sie prosty dokument z wlasnym

stylem paragrafow.

<IDOCTYPE html>
<html >
<head >

57



<style >
p{
color :red;
text -align : center;
}
</ style >
</ head >
<body >
<p>Hello World! </ p>
<p>These paragraphs are styled with CSS. </ p>
</ body >
</ html >

Hello World!

These paragraphs are styled with CSS.

Rysunek 25. Wynik przetworzenia kodu przez przeglgdarke internetowq.

Dzigki zastosowaniu tych samych klas CSS wyglad naszego systemu w roznych
miejscach jest taki sam. Tym samym tworzymy pewnego rodzaju schemat graficzny, przez
ktory nasz system jest tatwo i szybko identyfikowalny oraz intuicyjny w obstudze. Listing 8
przedstawia kod odpowiadajacy za tworzenie tabelki, ktora, dzigki zastosowaniu klas CSS, jest

taka sama w kazdej czesci aplikacji.

Listing 8. Tworzenie tabelki, ktéra wielokrotnie jest wykorzystywana w systemie.

<div id ="example_wrapper" class ="dataTables_wrapper form - inline dt -
bootstrap">
<table id ="example" class ="table table - striped table - bordered
dataTable"  cellspacing ="0" width ="10 0%" role ="grid" aria -
describedby ="example_info" style ="width: 100%;">
<thread >

<tr role ="row">

<th class ="sorting text - center h5" tabindex ="0" aria -
controls ="example" rowspan ="1" colspan ="1" aria -label ="Position: activat e
to sort column ascending" style ="width: 222px;">

Sortuj po imieniu konia

</th >
<ftr >
</thread >

<tbody>...</tbody>
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</table >

</div >

Na rysunku 26 zaobserwowa¢ mozna efekt widoczny po stronie uzytkownika systemu.

Frotka ©

7-letnia klacz czystej krwi arabskiej pochodzaca z janowskiej hodowli.Energiczna, wrazliwa na pomoce z nienagannym ruchem

Hades @

Debiutujacy w ujezdzeniu 4-letni watach rasy hanowerskiej po Hanita (han.). Kon nalezy do sekcji sportowej.

Rysunek 26. Widok uzytkownika systemu.
AdmiIinLTE

AdminLTE jest to szablon WebApp o otwartym kodzie zrodtowym dla pulpitéw
i paneli kontrolnych administratora. Jest to responsywny szablon HTML oparty na szkielecie
CSS Bootstrap 3. Wykorzystuje wszystkie elementy Bootstrap do projektowania i zmieniania
stylu wielu czesto uzywanych wtyczek w celu stworzenia spojnego projektu, ktory moze by¢

uzywany jako interfejs uzytkownika dla aplikacji zaplecza.

AdmInLTE opiera si¢ na modutowej konstrukcji, ktora pozwala na tatwe dostosowanie

strony na potrzeby danego projektu. Podstawg AdminLTE s3a dwa podstawowe frameworki.

e Bootstrap 3
e jQuery1.11+

Schematu AdminLTE uzywamy do glownych kontrolek nawigacyjnych,
umozliwiajacych przemieszczanie si¢ pomiedzy poszczegdlnymi funkcjonalnosciami
w systemie. W przypadku naszego projektu wykorzystujemy gltéwnie wspotdzielony layout.
Menu nawigacyjne znajdujace si¢ u gory i z lewej strony ekranu pozostaje zawsze takie samo,

niezaleznie od podstrony, ktérg odwiedzamy. Dodatkowo, widok, w ktorym si¢ znajdujemy,
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jest pod$wietlony na biato jako aktywny, a cala sekcja tematyczna jest rozwinigta. Design
zawarty w tej bibliotece bardzo dobrze taczy si¢ z pozostata cz¢scig front-endu systemu. Kolor
niebieski wytonit si¢ jako kolor przewodni aplikacji SIDOS. Kod pokazany na listingu 9 jest
odpowiedzialny za wys$wietlanie paska bocznego tzw. sidebar menu. Zawarte s3 w nim

odnosniki, ktore przenosza nas w roézne czesci naszego systemu. Czesci te sg podzielone

tematycznie, tak, aby odnalezienie poszczegdlnych funkcjonalnosci bylto jak najprostsze.

Listing 9. Kawalek kodu odpowiedzialny za implementacjg¢ menu nawigacyjnego.

<! -- Sidebar Menu -- >
<ul class ="sidebar - menu">
<li class ="header" >Panel </Ili >
<l --  Optionally, you can add icons to the links - >
<li class ="treeview" >
<a href ="#" >
<i class =fa fa-home'</ i>
<span >0 nas </ span >
<span class ="pull -right -container" >
<i class ="fafa -angle - left pull -right" ></i>
</ span >
</ a>
<ul class ="treeview - menu">
<li >@Html.ActionLink("Nasza historia", "StableHistory", "StableDetails")
<li >@Ht ml . ActionLink (" AKindexs INews'$ci ¢/ i >
<li >@Html.ActionLink("Pracownicy", "Index", "Employee") </l >
<li >@Ht ml . ActionLink("Przegl Nda|j k oni<eél">
<li >@Html.ActionLink("Dane kontaktowe", "ContactDetails", "StableDetails")
</ ul >
</l >
<li class ="treeview" > ... </l >
<li class ="treeview" > ... </l >
<li class ="treeview" > ... </[li >
<li class ="treeview" > ... </l >
<li class ="treeview" > ... </l >
<li class ="treeview" > ... </[li >
<li class ="treeview" > ... </l >
<li class ="treeview" > ... </[li >
</ ul >
<! -- /sidebar -menu -- >

konkretnym przypadku uzytkownik znajdowat si¢ w widoku ,,Przegladaj konie”, ktory

Na rysunku 27 wida¢ wszystkie dostgpne sekcje w naszym systemie. W tym

znajduje si¢ w zaktadce ,,0 nas”.
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Frotka ©
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Rysunek 27. Aktywna zakladka O nas w pasku nawigacyjnym po lewej stronie ekranu.

Bootstrap

Bootstrap powstal w 2010 roku. Opracowali go Mark Otto oraz Jacob Thornton
pracujac w firmie Twitter. Jest to projekt typu open-source, ktory jest w tej chwili drugim
najliczniej obserwowanym projektem na platformie GitHub. Bootstrap sktada si¢ z szablonow
opartych na jezykach HTML, CSS jak réwniez moze zawiera¢ opcjonalne rozszerzenia
JavaScript. Stosowany jest tylko 1 wytacznie do front-endu, czyli do poprawy wygladu strony.
Przed powstaniem tego framework’u programisci byli zmuszeni do korzystania z wielu
réznych bibliotek w celu uzyskania przejrzystego i estetycznego designu strony. Wigzalo si¢
to z licznymi problemami integracyjnymi oraz zwigkszato koszty utrzymania projektu.
Najnowsza, stabilng wersja jest v3.3.7, jednak trwaja juz prace nad wersja 4, ktora jest
aktualnie w fazie beta. Zastosowanie Bootstrap’a w projekcie daje szereg korzysci. Oprocz
poprawienia wygladu strony, mozemy w bardzo tatwy sposob skorzysta¢ z dostepnych
komponentow pozwalajagcych na dostosowanie wyswietlanych elementéw do wiasnych
potrzeb. Warto nadmienié, ze korzystanie z tego framework’a powoduje, Ze nasza strona
domyslnie staje si¢ responsywna, a jej wyglad dopasowuje si¢ do rozdzielczosci urzadzenia,
na ktorym jest wys$wietlana. Dzigki bibliotece Bootstrap nasz system jest responsywny,
a poszczegdlne kontrolki majg nowoczesny wyglad oraz spojny design z resztg systemu.
Opisywany wczesniej AdminLTE takze w duzej cze$ci korzysta z tej platformy
programistycznej. Bardzo przydatnym sposobem prezentowania danych jest tzw. grid system.
Pozwala ono na tworzenie maksymalnie dwunastu, dowolnej szerokosci kolumn w widoku,
ktore same si¢ dostosowuja do rozdzielczosci ekranu, na ktorym sg wyswietlane. Na listingu
10 pokazany jest kawatek kodu odpowiedzialny za implementacj¢ tabelki wyswietlajacej

jazdy, na ktore umowit si¢ uzytkownik. Widok zostat podzielony na 12 kolumn, z czego
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potowe zajmuja zdjecia konia i uzytkownika, a pozostatg cze$¢ szczegdtowe informacje o

jezdzie.

Listing 10. Podzial widoku na 12 czesci.

<tr role ="row" class ="odd" >
<td class ="sorting_1" >
<div class ="content" >
<div class ="col -md 3" >
<p class ="text -boldh3" >@item.Horse.Name <a href ="#" data -toggle ="tooltip"

title ="@item.Horse.Character.GetDisplayName()" ><j class ="@CharacterType" aria -
hidden ="true" style ="@CharacterStyle" ></i> </ a></ p>

<img src ="@Url.Content(item.Horse.MainPicture)" height ="220" width ="250" />

</ div >

<div class ="col -md 3" >

<p class ="text -bold h3" >@item.Lesson.Instructor.FirstName </ p>

<img src ="@Url.Content(item.Lesson.Instructor.ProfilePicture)" height ="220"
width ="250" />

</ div >

<div class ="col -md 6" >

<br />

<br />

<p class ="h4" >@Html.DisplayNameFor(model => model.Status):
@item.Status.GetDisplayName() </ p> @if (item.Status ==
SIDOS.Core.Enums.RideStatus.Cancelled) { <p class ="h4" >@Html.DisplayNameFor(model
=> model.CancellationCause): @Html.Displ ayFor(model =>item.CancellationCause) </p>}

<p class ="h4" >@Html.DisplayNameFor(model => model.Lesson.Date):
@item.Lesson.Date.ToShortDateString() @item.Lesson.Date. ToShortTimeString() </ p> <p
class ="h4" >@Html.DisplayNameFor(model => model.Comments): @H tml.DisplayFor(model =>

item.Comments) </ p>
<p class ="h4" >@Html.DisplayNameFor(model => model.Lesson.LessonType):
@item.Lesson.LessonType.Name </ p>
<p class ="h4" >@Html.DisplayNameFor(model => model.Lesson.Price):
@Ht ml . Di spl ayFor (model => itewmpilesson. Price) z9g
<br />
@if(User.IsInRole("Instructor") == false && item.Status ==
SIDOS.Core.Enums.RideStatus.Planned)

{
@Ht ml . Acti onLi nkj(dz0dmwo,ga"jCancel MyRide", new { id = item.
@class = "btn btn - primary" })
@if(User.IsInRole("Instructor”) == true)
{
@Ht ml . ActionLink("Edytuj jazdn", "EditMyRide", new { id
@class = "btn btn - primary })
}
</ div >
</ div >
</ td >
</tr >

Rysunek 28 przedstawia spis jazd, na ktore zapisany jest uzytkownik. Dzigki
zastosowaniu biblioteki Bootstrap strona po zmniejszeniu okna dopasuje si¢ do rozmiaru
i odpowiednio zmieni uktad wyswietlania danych. Korzystanie z systemu SIDOS na

urzadzeniach mobilnych nie powinno wigc by¢ zadnym problemem.
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4.9 AJAX

Skrét AJAX (ang. Asynchronous JavaScript And XML) oznacza: asynchroniczny
JavaScript i XML. Korzystanie ze strony wykorzystujacej AJAX odbywa si¢ bez koniecznosci
przetadowywania jej w catosci. Elementy zawierajace dane po stronie klienta sg zmieniane
asynchronicznie, natomiast pozostale sktadowe strony np. master page i komponenty strony
nie posiadajace zadnych danych do pobrania z serwera pozostaja bez zmian. Technologie
JavaScript i XMLHttpRequest sa odpowiedzialne za wymiane danych z serwerem, dzigki

Czemu nie ma potrzeby ponownego przeladowywania catej strony [25].
Do pelnego funkcjonowania AJAX potrzebuje:

e HTML (lub XHTML) i CSS do wys$wietlania danych na stronie;

e DOM (Document Object Model) do dynamicznego wyswietlania danych
I interakcji z nimi;

e JSON lub XML do wymiany danych i XSLT do manipulacji nimi;

e XMLHttpRequest do asynchronicznej komunikacji;

e JavaScript do potaczenia wszystkich powyzszych technologii [26].
Ogolnie o technice AJAX

W latach 90. XX wieku strony internetowe byty gtownie oparte na samych tagach
HTML. Kazda akcja na stronie wykonana przez uzytkownika wymagata przetadowania catej
tresci. Bylo to bardzo niewygodne dla uzytkownikoéw - zawarto$¢ zmieniata si¢ co chwila, co

bylo ucigzliwe dla osoby obstugujacej dane na stronie.
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W 1996 roku zostal opublikowany tag iframe  dla przegladarki Internet Explorer. Ten
element strony jako pierwszy pozwalal na asynchroniczne pobieranie danych do strony.
W 1998 zesp6t Outlook Web App stworzyt koncepcje obiektu XMLHttpRequest, ktory potem
jako XMLHTTP pojawit si¢ w drugiej wersji biblioteki MSXML. Internet Explorer 5.0 zaczat
wspiera¢ technologic XMLHTTP w marcu 1999 roku. Funkcjonalnos¢ XMLHTTP zostata
pézniej zaimplementowana w pozostalych przegladarkach internetowych, m.in. w Mozilla

Firefox, Safari i Operze.

Termin AJAX pojawit si¢ dopiero w lutym 2005 roku w artykule pt. ,,Ajax: A New
Approach to Web Applications”. Organizacja World Wide Web Consortium (W3C), tworzac
pierwsze zreby standardu stron internetowych, opisata w kwietniu 2006 roku specyfikacje dla
XMLHttpRequest. Najnowszy wpis dotyczacy tego obiektu pojawit si¢ w styczniu 2014 roku
[27].

Uzycie techniki AJAX w systemie SIDOS

Technologia AJAX pozwala na pobieranie danych z serwera bez przetadowania strony. Zostato
to wykorzystane do zaimplementowania przyciskow zwalniajacych i1 przywracajacych
pracownikow. Dzigki temu po uzyciu przycisku ,,Zwolnij”, komoérka odpowiadajaca za
identyfikacj¢ daty zwolnienia w tabeli odpowiednio si¢ zaktualizuje. Bedzie pokazywac date
zwolnienia. Listing 11 pokazuje kod, ktory jest wykorzystywany do tej akcji. Listing 12
przedstawia kod wykorzystujacy technologie AJAX do przywracania pracownikow. Poprzez

UpdateTargetld  Ajax odpowiednio zmodyfikuje dany element w tabeli.

Listing 11. Kod wykorzystujgcy technologie AJAX w przycisku zwalniania pracownika.

@Ajax.ActionLink( "Zwolnij" , "Fire" , new { id = item.ld '}, new AjaxOptions
{

HttpMethod = "GET",

UpdateTargetld = @item.ld.ToString() + "Date"

InsertionMode = InsertionMode .Replace
}, new { @class = "btn Dbtn - primary  btn - block btn -
danger" , onClick = "changeFire(this.id)" , 1d = @item.Id.ToString() + "Fire"
)
Listing 12. Kod wykorzystujgcy technologie AJAX w przycisku przywracania pracownika.
@Ajax.ActionLink( "Przywyr “HeHMire" , new {id = item.d }, new AjaxOptions
{

HttpMethod = "GET",

UpdateTargetld = @item.ld.ToString() + "Date",

InsertionMode = InsertionMode .Replace
}, new { @class = "btn Dbtn - primary  btn - block btn -
success" , onClick = "changeReHire(this.id)" , 1d = @item.Id.ToString() + "Re
Hire" })
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4.10 JavaScript

Przed rozpoczgciem fazy implementacji grupa Inzynierii Oprogramowania i Baz Danych
musiata si¢ zdecydowac¢ co do technologii, ktore bedg uzywane w trakcie budowania aplikacji
po stronie klienta. Na rynku jezykéw do programowania dynamicznych elementow strony

dostepne sg m.in. CoffeScript, TypeScript, Babel i JavaScript [28].

Jednym z wazniejszych powodow wybrania jezyka JavaScript byta duza ilo§¢ wsparcia
w sieci na roznych forach i poradnikach [29], wbudowane ulatwienia dla tego jezyka w IDE

Visual Studio 1 znajomos¢ tego jezyka wsrod cztonkow grupy implementacyjne;.

JavaScript (oryginalnie LiveScript albo Mocha) jest to jezyk programowania stworzony
przez firm¢ Netscape zalozong w 1994 roku [30]. Sam jezyk powstal rok pozniej,
a za jego tworce podaje si¢ Brendana Eicha, amerykanskiego hakera 1 programistg. W 1997
roku organizacja ECMA (European Association for Standardizing Information and
Communication Systems) z siedzibg w Genewie rozpoczeta pracg nad specyfikacja jezyka
JavaScript pozbawiong odniesien na temat interpretujacego kod srodowiska. Wynikiem prac
zostala specyfikacja jezykow skryptowych ECMAScript, ktorej jedna z implementacji jest
JavaScript. Obecnie JavaScript jest w wersji 1.8 od dziewigciu lat, lecz Netscape we

wspotpracy z Fundacja Mozilla pracuje nad wersja 2.0.
JavaScript — cechy

JavaScript jest stabo typowanym jezykiem skryptowym. Oznacza to, ze nie ma $cisle
okreslonych typodw, w zwigzku z czym wartosci obiektow sg dynamiczne. Jakikolwiek obiekt

moze mie¢ warto$¢ np. ‘a’, 127 lub True. Wartos$ci te mozna zmienia¢, usuwac¢ i dodawac.

Jest to rowniez jezyk bez zadnych klas. Istniejg rozwigzania majace je symulowac, jednak
w przypadku koniecznos$ci korzystania z klas z powodzeniem mozna siggna¢ po rozwigzania
na rynku, takie jak na przyklad TypeScript [31], ktore od poczatku tworzone sa

z mysla o nich.

Nie istnieje podziat na poziomy dostgpnosci znane z jezykow obiektowych takich jak np.
Java, C# czy C++. Przez co nie jesteSmy w stanie okresli¢ jawnie czy dana zmienna lub metoda
jest publiczna (ang. public ) czy tez prywatna (ang. private ), bo zwyczajnie taki

mechanizm nie istnieje.
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JavaScript wspdlnie z takimi jezykami jak HTML czy CSS stanowig najwazniejszg cz¢s¢
programistyczng front-endu. Sg to jezyki czesto rekomendowane jako podstawa aplikacji

webowych na §wiecie, ktorag musi zna¢ kazdy tworca stron internetowych [32].
JavaScript — przyklady

Listing 13 przedstawia JavaScript osadzony w kodzie HTML. Tworzy przycisk, po ktorego
wecisnigciu zmienia si¢ rozmiar elementu HTML ‘p’, czyli tekstu ,,JavaScript can change the

style of an HTML element” na 35px.

Listing 13. Przykiadowe przedstawienie osadzenia kodu JavaScript (linijka 6) w kodzie HTML

<IDOCTYPE>
<html >
<body >
<h2>What can JavaScript do? </ h2>
<p id ="demo" >JavaScript can change the style of an HTML element. </ p>

<button type ="button"

onclick ="document.getElementByld('demo').style.fontSize="35px" >Click Me ! </ button >
</ body >
</ html >

JavaScript, oprocz zmiany zawartosci elementoéw CSS dla poszczegdlnych tagow HTML,
potrafi zmienia¢ réwniez wartosci atrybutow samego tagu HTML np. Zrodio obrazka (ang.
src ), co pokazuje rysunek 29a. Po wcisnigciu przycisku ,,Turn on the light” Zzrédto obrazka

si¢ zmieni i widoczna bedzie zapalona zarowka, co przedstawia rysunek 29b.

<IDOCTYPE htnl> )
<htals What Can JavaScript Do?
<body>

JavaScript can change HTML artributes.
<h2>What Can JavaScript Do?</h2>

In this case JavaScript changes the sre (source) aftribute of an image
<p>JavaScript can change HTML attributes.</p>
<p>In this case JavaScript changes the src (source) attribute of an image.</p>
<button onclick="document.getElementById( myImage').src="pic_bulbon.gif ">Turn on the light</button>
<img id="myImage" src="pic_bulboff.gif" style="width:108px">
<button onclick="document.getElementById( myImage').src="pic_bulboff.gif'">Turn off the light</button>

</body>

Turn on the light - Turn off the light
</html>

Rysunek 29a. Wyglqd rysunku po zmianie wlasciwosci src przy pomocy jezyvka JavaScript
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What Can JavaScript Do?

JavaScript can change HTML attributes.

In this case JavaScript changes the sre (source) attribute of an 1mage.

Turn on the light e Turn off the light

Rysunek 29b. Zmieniony obrazek po kliknieciu przycisku "Turn on the light".

JavaScript — podsumowanie

JavaScript jest to jezyk skryptowy, ktéry wymieniany jest jako jeden z 3 najwazniejszych
do nauczenia si¢ przy tworzeniu frontend’u stron internetowych. Jego zaleta jest spora ilo$¢
bibliotek, plugindéw i narzedzi utatwiajacych jego pisanie. Jesli chcemy, to mozemy skorzystac
z wielu réznych framework’6w napisanych by ulatwi¢ programowanie w jezyku JavaScript
m.in. AngularJS, ReactJS, Ember.js czy Meteor.js [33]. Dzi¢ki wymienionym wcze$niej
udogodnieniom zdecydowali$my si¢ m.in. na korzystanie z jezyka JavaScript przy tworzeniu

systemu SIDOS.

4.11 EntityFramework

Entity Framework jest to framework, ktéry stosuje si¢ do mapowania obiektowo-
relacyjnego (ang. Object-Relational Mapping). Wykorzystuje si¢ go dla technologii ADO.NET
[34]. Entity Framework moze by¢ wykorzystany na trzy sposoby: Model First, Code First i
Database First. Model First umozliwia tworzenie w wizualnym kreatorze diagramu. Na
podstawie jego generujemy jezyk definicji danych (ang. Data Definition Language), ktory
tworzy baz¢ danych. Ponadto mozemy tez utworzy¢ przy pomocy podejscia Model First
modele obiektowe. Code First oznacza, Ze po napisaniu obiektéw, generujemy z nich relacyjna
baze danych. W przypadku podejscia Database First tworzymy wczesniej baze, a nastgpnie
przy jej pomocy realizujemy czg¢s¢ obiektowa. Podobnie jak w przypadku Code First moze by¢

ona automatycznie wygenerowana. Zaletg korzystania z tego frameworku jest minimalizacja
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tzw. niezgodnosci impedancji® oraz oddzielenie warstwy zwigzanej z dostepem danych od
aplikacji. Inng zaletg jest to, ze LINQ to Entities pozwala nam na wykorzystywanie jezyka
LINQ do operacji na bazie. Mozemy dzigki temu pracowaé tylko i wylacznie z danymi
w §rodowisku obiektowym, bez potrzeby pisania zapytan w jezyku SQL, bo sa one generowane

na podstawie jezyka LINQ.
Mapowanie przy pomocy Entity Framework przebiega w nastepujacy sposob:

a.) Pola klasy sg3 mapowane na atrybuty w bazie danych
b.) Kolekcje ICollection sg realizacjami relacji typu ,,wiele”
c.) Referencje do obiektu danej klasy sg realizacjami relacji typu ,,jeden”

d.) Klasy w modelu obiektowym sa przeksztatcane na klasy w modelu relacyjnym

Do budowy systemu SIDOS skorzystalismy z podejscia Code First. W SIDOS.Core
w folderze Modele znajduja si¢ klasy i ich pola, ktore zostaty ustalone w trakcie przebiegu fazy

analizy i projektowania. Przyktadowa klasa Task bedzie mapowana w nastgpujacy sposob:

a.) Sama klasa Task be¢dzie miata swojg tabelg w bazie o nazwie Task

b.) Pola typu Namei Description zostang zmienione na atrybuty typu nvarchar

c.) Polatypu Type i Status beda miaty wartos¢ int, ktora identyfikuje dany typ enum

d.) Referencje o nazwach AssignedTo i AssignedBy . Jedna z nich bedzie kluczem
obcym dla tabeli Employee , a druga dla tabeli AssignedBy . Uniqueidentifier jest
ich typem danych

e.) Pole Dosage zostanie zamienione na typ float

Rysunek 30 w interfejsie graficznym w Visual Studio pokazuje juz gotowa baze Na tym
samym rysunku ponizej mozemy zobaczy¢ instrukcje DDL, ktora tworzy tabele na podstawie

danych w modelu.

Nalezy jeszcze zwroci¢ uwagg na to jak sa realizowane rdézne ograniczenia dla atrybutow
w bazie np. NOT NULL, MAX lub MIN. Jednym ze sposobow ustalania ograniczen jest
dodawanie DataAnnotations dla p6l w modelu. Nastepniec w trakcie mapowania danego

modelu brane sg pod uwage adnotacje. Listing 14 pokazuje adnotacj¢, ktora utworzy

3 Niezgodnos¢ impedancji wystepuje na styku dwdch réznych modeli, np. obiektowego oraz relacyjnego.
Wigcej informacji mozna znalez¢ w [35].
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ograniczenie NOT NULL na kolumnie SentDate , ktéra w modelu obiektowym jest polem

typu DateTime.

Listing 14. Przykiad uzycia Data Annotations. Pole SentDate bedzie posiadato ograniczenie NOT
NULL w bazie danych

public class Task : BaseModel

/lIRealna data kiedy Pracownik wy k o nzadanie
public DateTime? ExecuteDate ( get; set; }

/l[Data zaakceptowan ia zadania przez Pracownika
[Display(Name = "Data akceptacji")]
public  DateTime? AcceptationDate { oget; set; }

/lIData kiedy pracownik ma wy k o nzadlanie
[Display(Name = "Data wykonania")]
public DateTime RealizationDate { get; set; }

//IData kiedy wy s g azadanie do Pracownika
[Required]

[Display(Name = "Data wysgania")]
public DateTime SentDate { get; set; }

4 Update ScriptFile dbo.Tasks.sql -

MNarme Data Type Allow Mulls  Default

<

RealizationDate datetime
SentDate datetime

float

<O W |

nvarchar(MAX)

4]

Description nvarchar(MAX)
Type int

Status int

<IN B

CancellationCause nvarchar(MAX)

a

AssignedBy_Id uniqueidentifier

4]

AssignedTo_ld uniqueidentifier

| Design 14 “mTsal |

: [dbo] . [Tasks]
d]

ExecuteDate]
AcceptationDate]
RealizationDate]

[T
[
[
[
[se
[Do
o
[De
[
[s

Rysunek 30. Widok Server Explorer w Visual Studio, gdzie widaé zmapowane dane dla modelu Task
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5 System do zarzadzania osrodkiem jezdzieckim

W rozdziale tym omoéwione zostang zalozenia architektoniczne systemu, interfejs
uzytkownikéw, komunikacja z poziomu aplikacji oraz w jaki sposob system bedzie wspierat

pracownikow stadniny.

5.1 Zalozenia architektoniczne

Wprowadzenie

Projekt ze wzgledu na swojg skale zostal podzielony na kilka cze$ci w celu
uporzadkowania go i oddzielenia elementow, ktére znaczaco rdznig si¢ od siebie w systemie.
Jesli chodzi o czg$¢ uzytkows, to wydzielono dwie czesci: strona startowa i kokpit. Strona
powitalna jest dostepna dla kazdej osoby i przedstawia ogolne informacje o stajni. Natomiast
kokpit przechowuje czg$¢ dostepng gtownie dla pracownikdw stajni i 0séb wynajmujacych lub

dzierzawiacych konie. Z tego miejsca tez zarzadza si¢ stajnig.

Ze wzgledu na utrzymanie kodu, projekt podzielono na takie czesci jak: SIDOS.Core,
SIDOS.DataAccessLayer, SIDOS.Tests i SIDOS.Web.

W utrzymaniu projektu miaty nam tez pomoc wzorce projektowe, m.in. wstrzykiwanie

zaleznos$ci, wzorzec repozytorium i model-widok-kontroler.
Architektura projektu
Podziat ze wzgledu na czes¢ uzytkowa:

a.) Strona powitalna. Czg¢$¢ dostepna zaréwno dla osob zalogowanych jak
I niezalogowanych. Ma glownie charakter informacyjny, przedstawiajacy
najwazniejsze informacje o osrodku jezdzieckim.

b.) Kokpit. Cze$¢ przeznaczona wytacznie dla uzytkownikow zalogowanych. Moga by¢ to
m.in. 0s6b cheacych si¢ zapisa¢ na jazdy, pracownikow i kierownikéw. Stuzy tez do

zarzadzania systemem np. do dodawania, usuwania, edycji obiektow.
Podzial ze wzglgdu na utrzymanie kodu:

a.) SIDOS.Core. Sktadowa przechowujgca logike biznesows. Znajduja si¢ tutaj elementy
takie jak Modele, ktore sa mapowane przez Entity Framework do bazy danych

I interfejsy potrzebne do m.in. realizacji wzorca Repository Pattern.
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b.) SIDOS.DataAccessLayer. Tutaj przechowywana jest populacja bazy danych,
zaimplementowane interfejsy z wyzej wymienionej czesci SIDOS.Core jak
i SidosDbContext  przechowujacy obiekty typu DbSet potrzebne do zarzgdzania
baza.

c.) SIDOS.Tests. Cze$¢ stworzona do przeprowadzania testow.

d.) SIDOS.Web. Cz¢s¢ odpowiedzialna za implementacj¢ logiki biznesowej. Znajduja si¢
tutaj wszystkie elementy front-end’u, Kontrolery, ViewModele, skrypty CSS, skrypty

JavaScript, Serwisy jak i Dependency Injection.
Wstrzykiwanie zaleznosci

Wstrzykiwanie zaleznosci (ang. Dependency Injection) uzywane jest do zmienienia
potaczen pomiedzy obiektami klas w taki sposob, aby usungé bezposrednie zaleznoS$ci
pomigdzy nimi. Realizacja tego wzorca polega na przekazaniu poprzez parametr konstruktora
lub metodg, gotowej, automatycznie utworzonej wczesniej instancji obiektu [36].

W systemie SIDOS dokonywane jest wstrzyknigcie zaleznosci poprzez konstruktor.

Wzorzec ten wykorzystuje sie ze wzgledu na uniezaleznienie klas wysokiego poziomu
od tych nizszego poziomu. Operowa¢ mamy w tym wzorcu na abstrakcyjnej implementacji,
a nie konkretnej danego modutu. Dzigki temu tworzy si¢ fatwiejsze do testowania obiekty.
Ponadto pozniejsza zmiana implementacji naszych komponentéw powinna by¢ prostsza, bo
nie mamy mocnych powigzan pomiedzy klasami wyzszego poziomu od tych nizszego.

W systemie SIDOS wykorzystuje si¢ wstrzyknigcie zaleznosci dla klasy UnitOfWork
Wzorzec repozytorium

Wzorzec projektowy, ktory polega na utworzeniu warstwy posredniczacej pomigdzy
operacjami na logice biznesowej, a przechowywanymi danymi [37]. Wzorzec implementuje
si¢ poprzez repozytoria (ang. Repository) i jednostki pracy (ang. Unit of Work). Repozytorium
powinno przechowywa¢ kilka podstawowych metod, ktére moga by¢ wykorzystywane przez
wszystkie nasze klasy biznesowe w projekcie np. dodaj, usun, zwrd¢ dany obiekt, zwroc
wszystkie  obiekty, znajdz  poprzez  wskazany predykat. Jednostka  pracy
z kolei ma posiada¢ wszystkie obiekty typu DbSet, a ponadto metod¢ odpowiedzialng za

aktualizacje stanu bazy danych.
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Wzorzec wykorzystuje si¢, aby wyeliminowa¢ powtarzajace si¢ zapytania do bazy
danych, by uniezalezni¢ projekt od wykorzystywanych frameworkéw 1 ulatwi¢ testowanie

systemu.

Nowa warstwe tworzy si¢ w naszym projekcie poprzez wykonanie repozytorium,
interfejsu repozytorium, interfejsow dla poszczegolnych klas biznesowych i jednostki pracy
(ang. Unit of Work). Kazdy interfejs klasy musi dziedziczy¢ po interfejsie repozytorium.
Z kolei zaimplementowana juz klasa ma dziedziczy¢ swoj odpowiedni interfejs, a ponadto
repozytorium. Samo repozytorium natomiast dziedziczy po swoim interfejsie. Rysunek 31
przedstawia sposob dzialania hierarchii dla wzorca repozytorium. Jednostka pracy
przechowuje obiekty danych klas biznesowych i jeden obiekt reprezentujacy kontekst naszej

bazy danych.

Repository Pattern zostal wykorzystany w projekcie gtoéwnie w celu uniknigcia
powtarzajacych si¢ zapytan. Dodatkowo zapewni¢ ma oddzielenie Entity Framework od naszej
logiki biznesowej. Dzigki temu teoretycznie w przysztosci bedzie mozna zmieni¢ Framework,

jesli zajdzie taka potrzeba.

Interfejs ( ‘
repozytorium ]‘ L Interfejs klasy J
I I
I I
I I
I I

Rysunek 31. Diagram przedstawiajqcy dziedziczenie dla wzorca repozytorium
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5.2 Interfejs uzytkownikow

Interfejs uzytkownika to jeden z najwazniejszych elementdw oprogramowania,
decydujacy o jakosci i funkcjonalno$ci strony internetowej. W dzisiejszych czasach poprzez
popularyzacje oraz dostgpnos¢ wielu stron internetowych o podobnej tematyce istnieje szereg
réznych rozwigzan interfejsow graficznych. Uzytkownik wybierze rozwigzanie najbardziej
intuicyjne i przejrzyste, ktore nie bedzie sprawiato ktopotéw w nawigacji. Jednoczesnie przy
projektowaniu nie mozemy zapomnie¢ o kolorystyce i skalowalno$ci oraz responsywnosci

systemu.

SIDOS jest nowoczesnym systemem bazujagcym na minimalistycznym wygladzie
zawierajagcym proste schematy, co zapewnia bezproblemowsa nawigacje po stronie klienta.
Glownym motywem wykorzystanym na stronie jest panel AdminLTE, opisany w rozdziale 4.8,

ktoéry taczy ze sobg walory estetyczne z uzytecznoscia.

Pierwszym widokiem, ktory napotyka uzytkownik systemu, jest ogélnodostepna strona

powitalna (Landing Page), przedstawiajaca najwazniejsze informacje o osrodku, takie jak:

e Krotki opis stajni (Rysunek 33)
e Pracownicy (Rysunek 34)

e Konie (Rysunek 35)

e Cennik (Rysunek 36)

e Aktualnosci (Rysunek 37)

e Kontakt (Rysunek 38)

Rysunek 32 przedstawia strone powitalna.
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~ SIPOS

System do obstugi stajni

my nastronie gio.

DOWIEDZ SIE WIECE)

Rysunek 32. Strona powitalna. Zrédlo: Opracowanie wlasne

Przycisk ,,Dowiedz si¢ wigcej” znajdujacy si¢ w centrum przenosi uzytkownika do widoku
,O stajni”, w ktorym przedstawiona jest krotka charakterystyka stajni oraz istotne informacje
dodatkowe. Tres$¢ artykutu zostata skrocona, aby poprawi¢ czytelno$¢ na stronie. Rysunek 33

prezentuje widok O stajni.

O stajni
Potozona w sercu Mazur stadnina koni Kon Polski oferuje swoim klientom najwyzszy standard ustug. Zatozona w 1950 roku juz od prawie 70 lat
zrzesza najlepszych polskich treneréw i konie. Na terenie osrodka od wielu lat dziata klub sportowy, ktérego zawodnicy odnoszg sukcesy na

arenie migedzynarodowej. Z catego kraju przyjezdzaja jezdZcy, zarowno zaawansowani jak i poczatkuj by pod okiem wykwalifikowanej kad
edzyn ] g Ju przyj J3] cy, Jak1poczgatkujacy, by p wy! ) Kadry

trenerskiej podnosic¢ swoje umiejetnosci jezdzieckie. Tereny nalezace do stadniny granicza z lasami Wigierskiego Parku Narodowego oraz

jeziorem Wigry. Przemierzanie niemal dzikich terenéw Parku Narodowego na konskim grzbiecie gwarantuje niezapomniane przezycia i widoki.

Dzigki ptytkim brzegom Jezioro Wigry jest idealne do schtodzenia wierzchowca podczas wyjazdéw w upalne dni.

POZNAJ NAS!

Rysunek 33. Widok O stajni. Zrédlo: Opracowanie Wiasne

Powtarzalno$¢ schematow znacznie poprawia nawigacj¢ na stronie, potencjalny
uzytkownik dokonujac interakcji z danym widokiem bgdzie w stanie przewidzie¢, gdzie
zostanie przeniesiony. Zastosowanie przycisku ,,Poznaj Nas” dziata analogicznie do przycisku
,Dowiedz si¢ wigcej”. Przycisk przenosi odwiedzajgcego na cze$¢ strony powitalnej
poswiecong zespotowi pracownikéw pracujacych w stajni. Rysunek 34 przedstawia widok

,»INasi pracownicy’.
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Nasi pracownicy

Nasza kadra sktada sie wytgcznie z wykwalifikowanych instruktoréw po renomowanych kursach i szkoleniach, treneréw 1111 klasy sportowej
oraz trenerow klasy mistrzowskiej. Podczas zaje¢ zapewniamy wysoki poziom jazdy oraz w petni indywidualne podejscie do kazdego uczestnika.
Aby zagwarantowac osiggniecie jak najlepszych efektéw, nasze treningi indywidualne sa w peini dostosowane do poziomu zaawansowania

klienta.

Eugeniusz
Instruktorski

: i | 15-letnim stazem. Pomaga stawiac
1] il IR ] -
WETE R)f NA _mlodym . adeptom  jezdziectwa KOWAL

Netervnars ierwsze kroki w tym sporcie. OW:
%t&qga‘a@ P g Lech Kow
Rysunek 34. Widok Nasi pracownicy. Zrédlo: Opracowanie wlasne

Jednym z wazniejszych czynnikoéw decydujacych o tym, czy klient uméwi sie na jazde
konna, sa instruktorzy oraz kadra pracujaca w danym miejscu. Prezentacja zostata
zrealizowana w postaci przesuwajacych si¢ kafelkow, na ktorych przedstawiono zdjecia
poszczegb6lnych pracownikow. Widok dodatkowo umozliwia interakcje uzytkownika
z interfejsem. Po najechaniu kursorem na danego pracownika wyswietlany jest krotki, tresciwy

opis.

Analogicznie zostal zrealizowany widok ,Nasze konie”, w ktéorym, rowniez pod
postacig kafelkow, wyswietlana jest lista koni. Podobnie jak w przypadku pracownikéw,
istnieje funkcja szybkiego podgladu cech danego konia wyswietlonego na liscie. Rysunek 35

przedstawia widok ,,Nasze Konie”.

Nasze konie

W naszej stajni kazdy kor jest dla nas na wage ziota. Prawidiowa opieka dobrana pod katem potrzeb naszych podopiecznych jest dla nas priorytetem. Kazdy

kon ma swoje indywidualne cechy charakteru, dzieki czemu zaréwno poczatkujacy jak i zaawansowani jezdzcy znajdg wierzchowca dla siebie.

KON NAROWISTY B N b A - Kot KON tAGODNY

Ohio B 7 aodek F Y

Rysunek 35. Widok Nasze konie. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Rysunek 36 przedstawia Cennik, ktory zapewnia nam szybki dostep do zapoznania si¢
z oferta stadniny. Wyr6zniono 3 warianty lekcji, sg one statycznie wpisane do bazy danych

1 wyswietlane na stronie.

Cennik
Jazda grupowa
60.00

Jazda terenowa
130.00

Jazda indywidualna
100.00

Rysunek 36. Widok Cennik. Zrédlo: Opracowanie wiasne.

W dobie szybkiego dostepu do informacji funkcjonalno$¢ aktualnosci jest podstawa do
przyciagnigcia potencjalnych klientow stadniny. Jest to widok, w ktorym zamieszczone sa
informacje o kursach, wydarzeniach i1 innych atrakcjach oferowanych przez stadning.
Wyswietlane sg one w postaci notki zawierajacej tre$¢, datg oraz opis wydarzenia. Elementem
charakterystycznym dla kazdego ogloszenia jest zdjecie, ktore ma na celu zainteresowac
uzytkownika. Przycisk ,,Wigcej” dziata wylacznie dla zalogowanego uzytkownika i pozwala

mu na podglad innych aktualno$ci. Rysunek 37 przedstawia widok Aktualnosci.
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Aktualnosci

POLSKI ZWIAZEK JEZ2DZIECKI

18/12/2097 |

Wa rsztaty Z rysowania koni.dla
poczatkujacych — 20.12,2017

13/01/2018

Dnia 7 stycznia 2018 roku w naszej stajni odbedzie sie egzamin na brazowa i srebrna odznake jezdziecka. Kandydaci zglaszani sa przez instruktorow i
treneréw do 09.01.2018r. Kwalifikacja odbywa sie na podstawie wynikéw praktycznego egzaminu wewnetrznego, ktéry odbedzie sie 07.01.2017r.
Instruktorzy nie beda sprawdzali wiedzy teoretycznej kursantéw, jednak maja prawo odméwic zgloszenia kursanta do egzaminu w przypadku
watpliwosci co do stanu jego przygotowania do czesci praktycznej. Jazdy doszkalajace do egzaminu wewnetrznego odbywaja sie codziennie w
godzinach 19:00-20:00 i 20:00-21:00. W poniedzialki, srody i piatki sa to lekcje ujezdzeniowe, we wtorki, czwartki i soboty sa to lekcje skokowe.

Przygotowania do odznaki brazowej odbywaja sie w Hali A, do odznaki srebrnej w Hali B.

Rysunek 37. Widok Aktualnosci. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Elementem znajdujacym si¢ na koncu strony jest zaktadka Kontakt. Rysunek 38
przedstawia mapg wyswietlang za pomocg Aplikacji Google Map oraz podstawowe dane

kontaktowe wyrazone w przejrzystym uktadzie.

Przycisk ,,tutaj” przekierowuje uzytkownika do strony logowania. Zalogowanie do
systemu pozwoli mu na doktadniejsze zapoznanie si¢ z innymi mozliwo$ciami oferowanymi
przez SIDOS*.

Kontakt

Aby uméwi sie na jazdy zatoz konto w naszym systemie juz teraz!

Adres

Bryzgiel 414
16-304 Bryzgiel
+223334455 stadnina@stadnina pl
= o My,
urcw
O Pensionat Nad Zotoky
Sty Dol
Lo :

—y

Rysunek 38. Widok Kontakt. Zrédlo: Opracowanie wlasne

4 SIDOS - System Informatyczny Do Obstugi Stajni
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Nawigacja

Nawigacja na stronie docelowej systemu zostata podzielona na 6 gléwnych zaktadek
oraz przyciski logowania i rejestracji znajdujgcych sie w przypigtym do strony menu. Rysunek

39 przedstawia widok menu.

SIDOS MENU =

O NAS
NASI PRACOWNICY
NASZE KONIE
CENNIK
AKTUALNOSCI

KONTAKT

ZAREJESTRUJ SIE
ZALOGUJ SIE

Rysunek 39. Menu. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
Zaktadki wchodzace w sktad menu:

e O nas (Rysunek 33)

e Nasi pracownicy (Rysunek 34)
e Nasze konie (Rysunek 35)

e Cennik (Rysunek 36)

e Aktualnosci (Rysunek 37)

e Kontakt (Rysunek 38)

e Zarejestryj si¢ (Rysunek 39)

e Zaloguj si¢ (Rysunek 39)
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Nawigacja jest fundamentem dobrze zaprojektowanej strony internetowej. W wigkszosci
przypadkow sprawdzone modele sg najlepsze — jednym z nich jest klasyczne menu w goérne;j
czes$ci strony. Ma to ogromny wplyw na wyszukiwanie treSci na stronie oraz swobodne
poruszanie si¢ miedzy widokami. System SIDOS skierowany jest do grupy odbiorcow
w zrdéznicowanym przedziale wiekowym, dzigki czemu osoby starsze czy majgce mniejsze

doswiadczenie w obstudze stron internetowych powinny z tatwo$cig odnalez¢ si¢ na stronie.

Nawigacja w systemie z poziomu zalogowanego uzytkownika realizowana jest poprzez
znajdujacy si¢ po lewej stronie ,,sidebar” zawierajacy zaktadki odnoszace si¢ do funkcji
systemu oraz wyszukiwarke przedstawiony na rysunku 40. W celu przej$cia do swobodnego
przegladania w trybie petnoekranowym strony uzytkownik ma mozliwo$¢ zwinigcia prawego
paska bocznego poprzez przycisk zaznaczony kolorem czerwonym widoczny po prawej stronie

rysunku 40.

Onas

¥ Zarzadzaj kormi

B2 Zajecia

Dzierzawa

Zadania

Wizyty weterynaryjne

B8 Lokalizacje

Zarzgdzaj konmi

© Zarzadzaj profilem

5 Kalendarz

Rysunek 40. Menu uzytkownika zalogowanego rozsuniete oraz schowane. Zrédlo: Opracowanie

wlasne.

Stalym elementem nawigacyjnym zalogowanego uzytkownika systemu jest réwniez
nagtowek znajdujgcy si¢ w gornym prawym rogu przedstawiony na rysunku 41. Zawiera

dodatkowe notyfikacje zwigzanie z wiadomosciami oraz informacje o koncie, na ktore
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jestesmy zalogowani poprzez wyswietlenie wlasciwego adresu mail uzytkownika i przycisk

petnigcy funkcje wylogowania si¢ z systemu.

A test@test.com Wyloguyj sie

Rysunek 41. Informacje dotyczqce wiadomosci i konta, na ktére zalogowany jest uzytkownik. Zrédlo:

Opracowanie wlasne

Aby moéc w petni skorzysta¢ z funkcjonalnosci jakie posiada system wymagane
zalogowanie si¢ uzytkownika do systemu. Jesli uzytkownik nie posiada konta w systemie moze

je zatozy¢ poprzez wypetnienie formularza rejestracyjnego widocznego na rysunku 42.

w""zf)ﬁ.smos

-

Stworz nowe konto

Imie
Nazwisko
dd.mm. rrrr
Email

Hasto
Powtorz hasto

Masz juz konto? Zaloguj sie Zarejestruj sie

e

Rysunek 42. Widok rejestracji. Zrédto: Opracowanie wlasne.
W systemie SIDOS wyodrebniono kilka rodzajéw kont:
e Kierownik

e Weterynarz
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e Instruktor

e Kowal
e Stajenny
e Kilient

Kazde konto posiada zréznicowany dostep do funkcjonalnosci systemu w zaleznos$ci do
roli jaka dana osoba pelni w systemie zgodnie z diagramami przypadkéw uzycia (xx)
sporzadzonymi na etapie projektowania i1 analizy. Konta pracownikdéw; kowal, stajenny,
instruktor, weterynarz s3 dodawane przez kierownika systemu peini o n funkcje pewnego

rodzaju administratora.

Rysunek 43 przedstawia widok logowania.

E,jf SIDOS

Zaloguj sie na swoje konto

Zapamiegtaj mnie

Nie masz konta? Zarejestruj sie

Rysunek 43. Widok logowania. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

W celu przedstawienie wszystkich wymagan funkcjonalnych oferowanych przez system

bedziemy korzystali z wielu kont.

Aby w pelni przedstawi¢ funkcjonalnosci dotyczace administracji systemem bedziemy

korzysta¢ z konta kierownika.
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Aktualno$ci
Jedna z wazniejszych funkcjonalnosci, ktorg posiada tylko kierownik jest dodawanie
biezacych oraz edycja aktualnosci zwigzanych z zyciem stadniny. Rysunek 44 przedstawia

widok aktualno$ci z poziomu kierownika.

& & B erowmibomti@testcom  Wriogu 5

Kurs samodzielnej pielegnacji kopyt - 21/22.10.2017

> v 3 & m

Wyjazd na zawody do Sopotu - 9.12.2017

d na 2aviody CSI03 do Sopotu. Ched wyjazdu prosimy zgtaszaé do 7 grudnia 2017 roku. Po tym czasie nie bedzie mo2iwosci dopisania sie do

Wdniu9.12.2017
¥

wyjazdu. W

e

Rysunek 44. Widok Aktualnosci dla kierownika. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Na potrzeby widoku zaimplementowano sortowanie postow po dacie (pkt 3 — rysunek
44) oraz licznik obrazow wyswietlanych na stronie (pkt 2 — rysunek 44) co znacznie utatwito

przegladanie tresci. Z pomoca w odnalezieniu konkretnej wartosci idzie funkcja wyszukiwania
(pkt 6 — rysunek 44).

Dodawanie nowej aktualnosci odbywa si¢ poprzez przycisk ,,Dodaj”, ktory

przekierowywane nas na widok znajdujacy si¢ na rysunku 45.

Utwérz nowa aktualnosé

Temat

Tredé

Rysunek 45. Dodaj nowq aktualnosé. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Nowa aktualno$¢ zawiera obowigzkowe pola temat, tres¢. Nowo utworzony post
domyslnie wyswietlany jest wg. daty dodania w widoku na rysunku 44 oraz jego tres¢ jest
skompresowana w celu przejrzystosci przegladania. Przycisk ,,pokaz wiecej” (pkt 4 — rysunek

44) rozwija nam tres¢ aktualnos$cé.

W systemie kierownik posiada mozliwos¢ edycji aktualno$ci poprzez przycisk edycji
(pkt 5 — rysunek 44) znajdujacy si¢ pod konkretng aktualnoscia. Poprawiong wersje mozemy

zapisa¢ poprzez przycisk ,,Zapisz”. Widok edycji zostat przedstawiony na rysunku 46.

Edytuj aktualnoscé

Temat Kurs ssmodzielnej pielegnaci kopyt - 21/22.10.2017

Tresé

Rysunek 46. Edytuj Aktualno$é. Zrédto: Opracowanie wilasne.

Zaktadka nasza historia przedstawia rozszerzony opis zalozenia i umiejscowienia
stadniny widoczny tylko dla zalogowanych uzytkownikow. Rysunek 47 prezentuje widok, na

ktérym przedstawiony jest opis wraz z zdjeciem.

Historia naszej stajni SIDOS

Rysunek 47. Nasza historia. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Widok znajdujacy si¢ na rysunku 48, do ktorego maja dostep zalogowani uzytkownicy
systemu przedstawia profile pracownikow stadniny. Na potrzeby widoku zaimplementowano

funkcje sortowania alfabetycznie po nazwie stanowiska pracownika.
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Pracownicy

Pokaz| 10 v Szukaj

Instruktor

Eugeniusz Instruktorski
Instruktor sportéw jezdzieckich z 15-letnim stazem. Pomaga stawiac miodym adeptom jeZdziectwa pierwsze kroki w tym sporcie.

Szczegbly

Instruktor

Mykyta Instruktorov
Sprowadzony na state zza wschodnie] granicy, trener znany przez kazdego jezdzca na Ukrainie. Stynie z doskonatego podejscia i pozytywnego myslenia.

Instruktor

Waldemar Instruktorowski

Trener Il Klasy sportowe]. W nasze] stajni prowadzi sekcje ujez iprzy do startéw h adeptow jezdziectwa,

Rysunek 48. Przeglgdaj liste pracownikéw. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Aby dowiedziesz si¢ wigcej o specjalizacji danego pracownika wystarczy przejs$¢
w widok szczegotowy pracownika, gdzie widniejg jego certyfikaty oraz krotki opis. Rysunek

49 przedstawia widok szczegdtowy pracownika.

Instruktor Eugeniusz Instruktorski

Instruktor sportéw jeZdzieckich z 15-letnim stazem. Pomaga stawia¢ mtodym adeptom jezdziectwa pierwsze kroki w tym sporcie.

Certyfikaty

Profesjonalny Mistrz Jazdy

Certyfikat ukonczenia 1000 letniej szkoly jezdziectwa w Cambridge.

Rysunek 49. Widok szczegétowy pracownika. Zrédlo Opracowanie wlasne.

Widok przedstawiaj koni znajdujacych si¢ w stadninie dostgpny jest dla kazdego

zalogowanego uzytkownika. Zostata ona przedstawiona na rysunku 50.
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Konie

Frotka ©

T-letnia klacz czystej krwi arabskiej pochodzaca z janowskiej hodowli. Energiczna, wrazliwa na pomoce z nienagannym ruchem.

Szczegbly

Hades ¥

Debiutujacy w ujezdzeniu 4-letni watach rasy hanowerskie] po Hanita (han.). Kori nalezy do sekcji sportowej.

Szczegbly

Izydra©

14-letnia klacz-profesor rasy fryzyjskie}. Energiczny i migkki ruch pozwoli wyczué nowe figury wehodzacym w éwiat ujezdzenia.

Szczegbly

Rysunek 50. Przeglgdaj liste koni. Zrédio: Opracowanie wiasne.

Aby uzytkownik mogt trafniej dopasowac konia do wiasnych preferencji w systemie

dla kazdego konia wyodrgbniono rodzaje charakteru. Ikona przedstawia rodzaj charakteru:

©) Lagodny
& Ospaly

® Narowisty
¥ rrzyjazny

W widoku szczegdtowym konia widoczne sg dane konia, galeria zdj¢¢, opis oraz jego

charakter. Rysunek 51 przedstawia szczegotowy widok profilu konia.
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Kor Ohio ®

6-letni ogier hanowerski po Belweder. Energiczny, ,do przodu”, czuty na pomoce. Tylko indywidualnie dla doswiadczonych
jezdicow.

Charakterystyka konia:

Plec: Ogier
Data urodzenia: 20/09/2006
Umaszczenie: siwe

Wysokos¢ w kigbie: 158
Do kiedy dzierzawa: 2011-02-11

Galeria zdjec (3)

Rysunek 51. Widok profilu konia
Zarzadzaj Stajnia

Modut zarzadzaj stajnia jest dedykowany dla kierownika. W tym miejscu ma on dostep
do funkcji dodania pracownika wraz z przypisaniem stanowiska od osoby. Widok dodania
pracownika przedstawiony jest na rysunku 52.
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Dodaj nowego pracownika

Imie
Nazwisko
Numer telefonu
Email
Data urodzenia dd.mm.rrrr
Data zatrudnienia dd.mm.rrrr

. . Trener v
Rodzaj pracownika L

Rysunek 52. Dodaj nowego pracownika. Zrédto: Opracowanie wlasne.

Widok reprezentujacych list¢ zatrudnionych pracownikow zawierajacy historie
zatrudnienia danego pracownika wraz z mozliwos$cig sortowania danych po polach:

e imi¢

e nazwisko

e numer telefonu

e rodzaj pracownika

e data zatrudnienia

e data zwolnienia

Poprzez przycisk rozwijajacy funkcjonalnos$ci (trzy kropki w ostatniej kolumnie tabeli
przedstawionej na rysunku 53) kierownik moze zwolni¢ pracownika oraz przywréci¢ go do
pracy. Dodatkowo istnieje mozliwos¢ edycji danych pracownika, zmiana zdjecia profilowego

oraz widok szczegdlowy przedstawiajacy dane osobowe pracownika oraz jego rodzaj.
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Pracownicy
Imie l=  Nazwisko Numer telefonu Rodzaj pracownika Data zatrudnienia Data zwolnienia

Ambrozy Kowalowski 687495654 Kowal 2018-01-30 2018-01-30

Edytuj
Zmien zdjecie
Szczegoly

Bob Trenerski 687495644 Trener 2018-01-30

Zwolnij
Edytuj
Zmien zdjecie

Szczegoly

. . .
: : :
o
g.
o

Dariusz Kowalowski 687495654 Kowal 2018-01-30

Rysunek 53. Widok wszystkich pracownikoéw. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

W panelu zarzadzaj stajnia rowniez odbywa si¢ dodawanie koni do systemu. Wartosci

konieczne przy dodawaniu nowego konia przedstawia formularz znajdujacy si¢ na rysunku 54.
Dodaj konia

Imie

Umaszczenie

Paszport matki

Paszport ojca
Data urodzenia dd.mm.rrrr
0d kiedy w stajni dd.mm.rrrr
Do kiedy w stajni dd.mm.rrrr

Wysokoié w kiebie

Charakter

Pted

Stan zdrowia
| PR = |
Widocznos¢ konia [Widoczny V|

Komentarze

Rysunek 54. Dodaj konia. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Widok administracyjny widoczny na rysunku 55 przedstawia widok zawierajacy tabele
ze wszystkimi konmi, ktérych dane sg zapisane w systemie. Po kliknigciu w przycisk
z trzema kropkami pokazuja si¢ opcje umozliwiajace edycje konia, przejscie do widoku
szczegotowego, zmiang zdjgcia profilowego konia. Na potrzeby tatwego poruszania si¢ po

tabeli zaimplementowano sortowanie dla kazdego pola.

Konie

: Data QOd Kiedy w Do kiedy w
Imie urodzenia stajni stajni Plec Komentarze

Frotka 1900-03-18 1991-02-13 Klacz T-letnia klacz czystej krwi arabskiej
pochodzaca z janowskiej Edytuj
hodowli.Energiczna, wrazliwa na
pomoce z nienagannym ruchem. Szczegdly

III ‘
H
H

Zmien zdjecie
Hades 2090-04-12 1991-02-13 Ogier Debiutujacy w ujezdzeniu 4-letni 2
walach rasy hanowerskiej po Hanita
(han.). Kon nalezy do sekcji
sportowej.
lzydra 2000-11-14 1991-02-13 Klacz 14-letnia klacz-profesor rasy =
fryzyjskiej. Energiczny i migkki ruch

pozwoli wyczué nowe figury
wchodzacym w swiat ujezdzenia.

Rysunek 55. Widok wszystkich koni. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Zadania

Kierownik jako osoba odpowiedzialna za przydzielanie zadan pracownikom, posiada

dostep do modutu dodawania zadan przedstawionego na rysunku 56.
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Dodaj zadanie

Typ zadania Naprawa podkowy v

‘ Hermenegilda Kierownikowska

Pr

Wyznaczona data dd . mm _rrm

Opis

Pokaz| 15 v Szukaj

Dostepne konie

od Do

kiedy w kiedy w Status
Konie Imig stajni stajni zdrowia Komentarze Portret
D Ohio 2/13/1991 5/1/2001 Zdrowy B-letni ogier hanowerski po Belweder.

12:00:00 12:00:00 Energiczny, ,do przodu”, czuly na pomoce.

AM AM Tylko indywidualnie dla doswiadczonych

jezdzcow.

D Oregon 2/13/1991 10/1/2001 Zdrowy 8-letni kori rasy holsztyriskie] z wieloma

12:00:00 12:00:00 sukcesami w zawodach skokowych.

AM AM Wprowadza debiutujacych zawodnikow w

Swiat startow.

Rysunek 56. Dodaj zadanie. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Kierownik posiada dostep do listy koni znajdujacych si¢ w systemie. W systemie SIDOS

sprecyzowano typy zadan takie jak:

e Naprawa podkowy
e Karmienie

e Leczenie

e Mycie konia

e Sprzatanie boksu

e Szczotkowanie konia

Do danego typu zadania przypisywany jest zatrudnionego pracownika stadniny.
Pracownicy znajduja si¢ w liScie rozwijanej. Kazde zadanie zawiera dat¢ wykonania oraz opis
dotyczacy szczegotow zadania. Widok dedykowany kierownikom znajdujacy si¢ na rysunku
57 przedstawia liste wszystkich zadan przypisanych do pracownikow oraz informacje o statusie

wykonania zadania. Na potrzeby widoku zaimplementowano sortowanie dla kazdego pola.
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Wszystkie zadania pracownikow

Osoba Data 1 Wyznaczona Data Data Status
Typ zadania odpowiedzialna wystania data akceptacji wykonania zadania
Mycie kenia Janusz Stajennowski  2017-12-04 2017-12-06 2017-11-01 2017-11-03
Naprawa Jan Kowalowski 2017-12-03 2017-12-04 2017-11-01
podkowy
Szczotkowanie  Jan Weterynarski 2017-12-02 2017-12-05 2017-11-01 2017-11-02
konia
Naprawa Janusz Stajennowski 2017-12-01 2017-12-03 2017-11-01
podkowy
Naprawa Janusz Stajennowski 2017-11-29 2017-12-01 2017-11-01
podkowy
Sprzatanie boksu  Wiodzimierz 2017-11-24 2017-11-28 2017-11-01 2017-11-02

Kierownikowski

Rysunek 57. Wszystkie zadania pracownikéw. Zrédto: Opracowanie wlasne.

Pracownicy systemu SIDOS w widoku ,,Przegladaj swoje zadania” posiadaja dostep do
przypisanych zadan. Rysunek 58 prezentuje widok Przegladaj zadania.

Twoje zadania

Typ Data I¥  Wyznaczona Data Data Status
zadania Opis wystania data akceptacji wykonania zadania
Sprzatanie  Prosze o wyczyszczenie 2017-11-24 2017-11-28 2017-11-01 2017-11-02
boksu boksu konia Aria dnia
29.08.2017
Pokazuje od 1 do 1 z 1 mozliwych Poprzednia strona Nastepna strona

Rysunek 58. Widok Twoje zadania. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Kalendarz

Jednym z podstawowych narzedzi do planowania i organizacji pracy jest kalendarz. Za
jego pomaca widzimy graficznie uporzadkowane zadania w czasie. Kazdy pracownik posiada
dostep do harmonogramu swoich zadan. Rysunek 59 przedstawia kalendarz. Obstugo widoku

jest niezwykle prosta po najechaniu kursorem na wydarzenie wyswietlany jest opis zadania.
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< > Dzis Styczeﬁ 2018 .Miesch Tydzien Dzien agenda

pon wt §r czw pt sob ndz
1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
Lekgja: W komentarzu prosimy wpisac @
27 | poziom zaawansowania i nad czym chca 25 726 27 28

|:)a nstwo popracgwac, Instruktor: Eugeniusz
nstruktorski, llosc jazd: 0

29 30 31

Rysunek 59.Kalendarz. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Zajecia
Jedna z podstawowych funkcji systemu jest mozliwo$¢ umowienia si¢ na zajecia jazdy
konnej. Kazdy zalogowany uzytkownik moze umowic si¢ na jazde poprzez widok znajdujacy

si¢ na rysunku 60.

Umow sie na jazde

Pokaz 10 v

Sortuj po imieniu konia

Hades @ Eugeniusz

Jazda

Data: 9/18/2019
Godzina: 1:00 PM
Rodzaj lekji: terenowa
Cena: 130.00 zt

Eugeniusz

Jazda

Data: 3/18/2018
Godzina: 2:30 PM
Rodzaj lekgji: grupowa
Cena: 60.00 zt

lidesToSianUp#

Rysunek 60. Uméw sie na jadze. Zrédto: Opracowanie wlasne.
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Sposréd wielu koni o roznym charakterze mozemy wybra¢ konkretnego 1 umowic sie
na jazde z instruktorem uwzgledniajac uwagi dotyczace jazdy. Zapisu na jazde dokonujemy
poprzez przycisk ,,zapisz si¢” znajdujacy si¢ na rysunku 60. Po zapisaniu si¢ na jazdy
w widoku ,,Wyswietl moje jazdy” posiadamy podglad do aktualnych jazd oraz mozliwos¢

odwotania jazdy z podaniem powodu rezygnacji. Rysunek 61 przedstawia ,,Moje jazdy”.

Moje jazdy
Pokaz 10 v Szukaj
Sortuj po imieniu konia 12
Frotka © Eugeniusz
Jazda
Status jazdy: Zaplanowano
Data: 5/18/2018
Godzina: 6:00 PM
Uwagi: Brak
Rodzaj lekcji: indywidualna
Cena: 100.00 zt

Rysunek 61.Moje jazdy. Zrédto: Opracowanie wlasne.

Instruktor jako jedyny uzytkownik w systemie posiada funkcje dodania lekcji, gdzie

wyrdzniono ich trzy rodzaje:

e Lekcja grupowa
e Lekcjaterenowa

e Lekcja indywidualna

Na rysunku 62 znajduje si¢ formularz umozliwiajacy okreslenie liczby 0sob, rodzaju lekcji

oraz daty odbycia si¢ lekcji.
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Dodaj lekcje

Rodzaj lekcji grupowa bd
Maksymalna liczba 0 v
uczestnikéw
Opis Wprowadz tekst...
Data 2018-01-3021:30

Rysunek 62.Dodaj lekcje. Zrédio: Opracowanie wiasne.

Panel przedstawiony na rysunku 63 ,,Wys$wietl moje lekcje” pozwala instruktorowi na
szybki podglad lekcji. Dodatkowo zaimplementowano funkcje edytowania jazdy, dodania
jazdy oraz pokaz jazdy.

Moje lekcje

Pokaz 10 v Szukaj:

l: Rodzaj llos¢ jazd (Wykupione /
QOpis lekeji Cena Data Maksymalna liczba uczestnikow) Pokaz jazdy Edytuj lekcjg Dodaj jazdg

Dla dzieci grupowa 60.00 2018-03-18 110 Pokaz jazdy Edytu lekcje Dodaj jazde
14:30

Dla dzieci grupowa 60.00 2017-11-07 0/3 Pokaz jazdy Edytuj lekcje
00:00

Dla jezdZcéw Sredniozaawansowywanych i terenowa 130.00 2019-09-18 35 Pokaz jazdy Edytuj lekcje Dodaj jazde

zaawansowanych 13:00

Dla jezdzcéw $redniozaawansowywanych i terenowa 130.00 2017-11-05 0/3 Pokaz jazdy Edytuj lekcje

zZaawansowanych 00:00

Dla poczatkujacych grupowa 60.00 2018-09-20 0/10 Pokaz jazdy Edytuj lekce Dodaj jazde
13:30

Dla poczatkujacych grupowa 60.00 2017-11-06 0/3 Pokaz jazdy Edytuj lekcje
00:00

Rysunek 63.Moje lekcje. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Dzierzawa

Funkcjonalno$cig wyro6zniajaca system SIDOS sa dzierzawy koni. Zgtaszane sg one do
kierownika, ktory poprzez formularz ustala uzytkownika oraz cen¢ dzierzawionego konia wraz
z data rozpoczecia i zakonczenia dzierzawy, dodatkowo istnieje mozliwos¢ dodania opisu

dzierzawy. Rysunek 64 przedstawia widok dodawania dzierzawy.
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Dodaj nowg dzierzawe

Uzytkownicy ‘ Drugi Useriusz v
Konie
0d kiedy dzierzawa dd . mm . rrrr
Do kiedy dzierzawa dd . mm . rrrr
Optata miesieczna 0

Opis

Wréé do listy dzierzaw

Rysunek 64. Dzierzawa.Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Wizyty weterynaryjne

W trosce o stan zdrowotny naszych konni w stadninie, system przewiduje zglaszania
problemu zdrowotnego konia oraz planowania wizyt weterynaryjnych. Wymienione
funkcjonalno$ci dedykowane sa przede wszystkim weterynarzowi, ktory jest odpowiedzialny
za utrzymanie konni w jak najlepszej kondycji zdrowotnej. System SIDOS zostat
zaprojektowany z mysla o przechowywaniu historii wizyt weterynaryjnych. Rysunek 65

przedstawia formularz zgloszenia problemu zdrowotnego.
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Zgto$ problem zdrowotny

Priorytet [ NisKi i
Notatka
4
Opis miejsca na ciele konia
4
Pokaz 15 v Szukaj:
Dostepne konie
Konie Ii Imie Od kiedy w stajni Do kiedy w stajni Status zdrowia Komentarze Portret
Wiwemna 1991-02-13 2002-10-01 Zdrowy 10-letnia klacz szlachetna potkrwi po
Bizanto (han.). Spokojna, czuta na
pomoce, chetna do pracy klacz-profesor.
Oregon 1991-02-13 Zdrowy 8-letni kori rasy holsztyriskiej z wieloma

sukcesami w zawodach skokowych.
Wprowadza debiutujacych zawodnikow w
$wiat startow.

Rysunek 65. Zglos problem zdrowotny. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Wizyte weterynaryjng ustala pracownik, gdy zauwazy niepokojace zachowanie u konia
lub ranne. Realizacja wizyty odbywa si¢ poprzez formularz, w ktéorym wybieramy oraz
weterynarza opisujemy symptomy chorego konia. Rysunek 66 przedstawia widok dodaj
wizyte.

Dodaj wizyte weterynaryjna

Planowana data 01/22/2018
Opis symptomow Wprowadz opis symptomow
4
Komentarz Wprowa

Weterynarz | Z0fia Weterynarska v

Pokaz 15 v Szukaj

Dostepne konie
Konie |2 Imie Od kiedy w stajni Do kiedy w stajni Status zdrowia Komentarze Portret

Wiwemna 19910213 2002-10-01 Zdrowy 10-letnia klacz szlachetna potkrwi po
Bizanto (han.). Spokojna, czufa na
pomoce, chetna do pracy klacz-profesor.

Oregon 1991-02-13 Zdrowy 8-letni kon rasy holsztyriskiej z wieloma
sukcesami w zawodach skokowych.
Wprowadza debiutujacych zawodnikow w
Swiat startow.

Frotka 1991-02-13 2002-10-01 Zdrowy 7-letnia klacz czystej krwi arabskie]
pochodzaca z janowskiej

hodowi. Energiczna, wrazliwa na pomoce z
nienagannym ruchem

Rysunek 66. Dodaj wizyte weterynaryjna. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Weterynarz moze przyjmowac swoje zgloszenia, ktore znajdujg si¢ w widoku

przedstawionym na rysunku 67.

Zgtoszenia o problemie zdrowotnym

Pokaz 10 v Szukaj

Sortuj po imieniu konia &

Status: Oczekujacy
Priorytet: Niski i
Data stworzenia: 2018-01-08

Zgtaszajacy: Janusz Stajennowski

Weterynarz:

Status: Oczekujacy
Priorytet: Niski
Data stworzenia: 2018-01-16

Zgtaszajacy: Zbigniew Stajennowski

Weterynarz:

Rysunek 67. Zgloszenie o problemie zdrowotnym. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
Zarzadzaj profilem
Miejsce, w ktorym uzytkownik systemu moze edytowac swoj profil oraz wgra¢ nowe

zdjecie profilowe. Rysunek 68 przedstawia widok profilu uzytkownika.

Profil uzytkownika

Imie: Testomir
Nazwisko: Testowski
Data urodzenia: 1999/09/09
\ Adres Email: test@test.com
\ Numer telefonu: 6874857484

Edytuj dane

Zmien zdjecie profilowe

Rysunek 68.Profil uzytkownika. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Rysunek 69 prezentuje opcje zmiany hasta.

Zmien hasto

Jestes zalogowany jako test@test.com.

Aktualne hasto
Nowe hasto

Potwierdz nowe hasto

Rysunek 69.Zmiana hasta. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

5.3 Komunikacja z poziomu aplikacji

Komunikacja aplikacji mobilnej z bazg danych wykorzystuje architekturg Model-View-
ViewModel. Model podzielony jest na trzy warstwy:

e View
e Model
e ViewModel

Warstwa Model przechowuje dane oraz obiekty tworzone w aplikacji. Jest to

odzwierciedlenie jednej encji w bazie danych.

Warstwa View reprezentuje widok aplikacji. Do niej przekazywane sg gotowe dane,
warstwa ta stuzy do wysSwietlania uzytkownikowi przygotowanych danych oraz do

przyjmowania od niego polecen.

ViewModel jest warstwa, ktora odpowiada za porozumiewanie si¢ z warstwa View oraz za

oprawe danych przed wyswietleniem uzytkownikowi.

Rysunek 70 ilustruje komunikacj¢ migdzy wartstwami wzorca.
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ViewModel

Commands

Rysunek 70.Architektura MVVM

Przesytanie danych do aplikacji realizowane jest za pomocg metody POST, ktora jest
oparta o protokot http, dzieki ktoremu mozemy taczy¢ si¢ z WebService’ami aplikacji. Petnig
one funkcj¢ pobierania oraz przesylania danych na Iub z serwera aplikacji.
Metoda GET, wykorzystujaca protokoét http, umozliwia pobieranie danych z serwera aplikacji

web do docelowego serwera aplikacji mobilnej.

Listing 15 przedstawia metod¢ GET 1aczaca si¢ za pomocag protokotu http.

W odpowiedzi generuje si¢ String, ktory jest pobierany z serwera Web aplikacji.
Listing 15.Metoda GET.

public static  String sendGet (String url)  throws Exception {

URL obj = new URL(url);
HttpURLConnection con = (HttpURLConnection) obj.opecConnection();

con.setRequestProperty( "Content - Type", "application/json:data=verbose" );
con.setRequestProperty( "Accept" , "application/json:data=verbose" );
if (Utils. UserTokenCls = null ) {
con.setRequest(  "Authorization" , Utils. UserTokenCls .getToken_type() + "
'+ Utils. UserTokenCls .getAccess_token());
}
/loptional default is GET

con.setRequestMethod( "GET");

BufferedReader in = new BufferedReader (
new InputStreamReader(con.getinputStream()));

String  inputLine;

StringBuffer response = new StringBuffer();

while  ((inputLine = in.readLine() )
respons e.append(inputLine):

= null ) {

in.close();
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[lprint result
return  response.toString();

}
Listing 16 przedstawia metode POST wysyltajaca dane na serwer.

Listing 16.Metoda POST.

public  static void
String  sendPost  (String url, String  parameters) throws Exception

URL obj = new URL(url);
HttpURLConnection con = (HttpURLConnection) obj.opecConnection();

/ladd  request header
con.setRequestMethod( "POST"),

con.setRequestProperty( "Content - Type", "application/json:data=verbose" );
if (Utils. UserTokenCls = null ) {
con.setRequest(  "Authorization" , Utils. UserTokenCls .getToken_type() + " "+ Ut
ils. UderTokenCls .getAccess_token());
}

con.setDoOutput(  true );
DataOutputStream wr = new DataOutputStream(con.getPutputStream());
wr.writeBytes(parameters);

wr.flush();

wr.close();

int responseCode = con.getResponseCode();
BufferedReader in = new BufferedReader (

new InputStreamReader(con.getinputStream()));
String  inputLine;
StringBuffer response = new StringBuffer();

while  ((inputLine = in.readLine() )
response.append(inputLine):

= null ) {

in.close();

/lprint result

System. out .printin(response.toString());

if (responseCode >= 400 && responseCode < 600) ({

throw new Exception();

}

}
W listingu 16 dane sa wysytane na serwer, a w odpowiedzi z serwera przychodzi kod,

ktéry odpowiada za powodzenie albo za nie powodzenie operacji. Jesli kod jest liczba wigksza
niz 400 1 mniejsza niz 600 to znaczy, ze operacja nie powiodta si¢. Inny wynik oznacza, ze

operacja zostala zakonczona sukcesem. Dane sg wysytane w formacie JSON.

Autoryzacja i logowanie
Autoryzacja 1 logowanie odbywajg si¢ za pomoca Webservice, dzigki ktéoremu

nastepuje taczenie si¢ z Webowg aplikacja 1 pobieranie z niego tokena. Token ten jest
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przypisany do konkretnego uzytkownika i jest bedzie od tej pory uzywany przy taczeniu si¢

z Webservicem.

Na listingu 17 przedstawiono klasg, ktora odpowiada za obiekt trzymajgcy token oraz

pozostate informacje takie jak:

Token_type - typ danego tokenu

userName - login uzytkownika

EncryptedPass - szyfrowane hasto uzytkownika

Listing 17. Token uzytkownika

public class UserTokens implements Serializable{
private String  access_token
private String  token_type ;
private String  userName;
private String  EncryptedPass
public  UserTokens(String access_token, String  token_type,
, String  EncryptedPass) {
this . access _token = access_token;
this . token_type = token_type;
this . userName = userName;
this . EncryptedPass = EncryptedPass;
}
}

String  userName

Rysunek 71 przedstawia widok logowania z poziomu aplikacji mobilnej na ktorej wyrdzniono

mozliwos¢ logowania jako pracownik oraz gos¢.

101



SIDOSMobile

Login wkierownikowski@test.com

Hasto RN NN

[0 cy cheesz zapamietad dane 72

ZALOGUJ SIE

Zaloguj sie jako Gosc

Rysunek 71.Widok logowania aplikacja mobilna. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Go$¢ ma ograniczone prawa dostgpu do funkcjonalno$ci aplikacji: moze przegladac

profile konia oraz pracownika. Rysunek 72 przedstawia funkcjonalnosci dla goscia.

Ogdlne

Konie

Pracownicy

Wyloguj

Rysunek 72. Menu funkcjonalnosci goscia. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Rysunek 73 przedstawia funkcjonalnosci dostepne dla pracownikow.

SIDOS

wkierownikowski@test.com

Ogdlne

Konie

Pracownicy

Wezwi) Weterynarza

Grafik

Zadania

Wyloguj

Rysunek 73. Menu funkcjonalnosci dla pracownika. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Przy logowaniu z poziomu aplikacji mobilnej zostaje wystany request metoda POST na
specjalny adres /api/OAuth/Token . W zawarto$ci (body) requestu znajduje si¢ login,
hasto oraz typ dostgpu (gran_type ) enkodowane w formie x- www form - urlencoded
Jesli dane logowania sa poprawne, w odpowiedzi przychodzi specjalny ciag znakéw (token)
enkodowany w formie Base64, na podstawie ktorego identyfikowany jest uzytkownik. Wraz z
tokenem zwracana jest rowniez informacja o roli uzytkownika, dla ktérego wygenerowano
token oraz inne informacje jak data wygenerowania, wygasnigcia tokenu. Listing 18

przedstawia przyktadowa odpowiedz na pomys$lne wystanie zapytania o token.

Listing 18. Przykiadowa odpowiedz na pomysine wystanie zapytanie o token w formacie JS

{
"access_token™: " - 20RcSGMBWMOWYwH8yJ30FSDPmMPtYINW8IIZzp

w_hzvlalrc_4q8ZgwRyv8euJNDtj11tkjlzZU7ReMtOB3klIb93TPPZIXiSGWOU -
tIF5SDWKJIbKTIfNGIINVIT  X_01WGplQUZacrkve5TI5SBxPIVZKKcTYRQyYTCXO0iw5J2z0_IHYDibV
ZNFHV4JDL-
2pzHctYr2XjVMhC48V3UIEf8LrKr2HjYR_qCNalJN99MwtbFxIBXE_ZeLo7RIOShDUXMpo7HLCR
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YXMEVO G59NUJpabwn70mdWCRXX1aMTUwj5QKD7NEOjCk
vmZIrhILmTRjWImMFIME5CeywB9zyNY pnELCwWWsPwOCCUcuTCLUQt7RFFLIYfIMLjQdx4uT2 Et4n
boKwaYI9mvWgRZoVHj0aZcCG2NpR7LFWBgIRWSHIESu60_JwfBXGSpTQY C8t06fHxj1lyLOKy8Gm
NSWTAxsQSKOVVOGNTXrLtjUbByRIDjWK_LI6YWOXKPXLKANH_iArdYf2_STBelaFR_HzB5R3t99
P4hm3c2cTzKu44PVirri8eA",

"token_type": "bearer",

"expires_in": 1209599,

"userName™":  "wkierownik owski@test.com",

"roles"; "Supervisor",

"issued™: "Sun, 04 Feb 2018 19:42:23 GMT",
".expires": "Sun, 18 Feb 2018 19:42:23 GMT"

}

5.4 Wsparcie dla pracownikéw osrodka jezdzieckiego

System SIDOS wspiera pracownikow stajni w wykonywaniu codziennych obowigzkow.
Projektujac aplikacje wzieliSmy pod uwage wszystkie stanowiska wystepujace w osrodku

jezdzieckim.
Wsparcie dla kierownika

Projekt opisany w niniejszej pracy utatwia prace kierownika stajni, pozwalajac mu w tatwy
sposob tworzy¢ i przydziela¢ zadania pozostatym pracownikom, jak réwniez weryfikowaé
postep prac oraz ich histori¢. Dodatkowo ewidencjonowanie koni znajdujacych si¢ w stajni
stato si¢ prostsze dzigki funkcjonalnosciom naszego systemu, takim jak listowanie wszystkich

zwierzat znajdujacych si¢ w stajni lub tylko tych, bedacych wtasnoscig osrodka.

Aplikacja SIDOS przewiduje potrzeby pracownikow nizszego szczebla, dlatego
zaimplementowane zostaly funkcjonalnosci zwiekszajace wydajnos¢ ich pracy. W przypadku
pracy wykonywanej przez stajennego, zgtoszenia zostaty podzielone na najczesciej uzywane
zagadnienia. Dzigki temu osoba zlecajaca zadanie moze wybrac z listy rodzaj pracy, przez co
pojawiaja nam si¢ dedykowane parametry pozwalajace je uszczeg6lowi€ jak np. dawke karmy
dla konia. Wybdr zlecen dotyczacych podkuwania koni i1 innych temu podobnych trafia
w bezposrednio do kowala. Tak samo jak w przypadku stajennego, pracownik moze to zadanie
zaakceptowaé, zrealizowac, odmowi¢ jego wykonania wczesniej podajac powdd rezygnacji.

Kazda akcja zostanie zarejestrowana wraz z data i bedzie do wgladu przez kierownika.

Wsparcie dla instruktorow
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Instruktor ma do dyspozycji calg sekcje umozliwiajacg zarzadzanie lekcjami, a takze
poszczegbdlnymi jazdami w nich zawartymi. Ma mozliwos$¢ tworzenia, edycji, usuwania lekcji
1jazd. Oprécz tego moze przypisa¢ konia do konkretnych zaje¢. Kazdy trener moze pochwali¢
si¢ certyfikatami, ktoére zdobyt w trakcie swojej kariery, dzigki funkcjonalnos$ci, ktéra
umozliwia instruktorom dodawanie certyfikatow do swojego profilu. Umozliwia to klientom

analizg profesjonalizmu pracownika wzgledem swoich potrzeb.
Wsparcie dla weterynarzy

Bardzo waznym elementem kazdej sprawnie dziatajacej stadniny jest weterynarz.
Zwierzeta znajdujace si¢ w stajni wymagaja opieki lekarza, z racji ich duzej liczby, jak réwniez
faktu, ze cze$¢ z nich jest uzywana do startow w zawodach jezdzieckich. W zwiazku z tym
konie muszg by¢ zawsze do dyspozycji, zdrowe. Jesli jednak przytrafilby sie im jaki§ wypadek
losowy np. upadek czy choroba, zadaniem zar6wno stajni jak i weterynarza jest jak najszybsze
doprowadzenie zwierzat do pelnego wyleczenia Aby zapewni¢ szybka diagnoze i skuteczng
rekonwalescencjg, w systemie SIDOS zaimplementowany zostat szereg funkcjonalnos$ci
dostepnych dla weterynarza umozliwiajacy jak najszybszg reakcje na zgloszenie. Kazdy
pracownik stajni moze zglosi¢ problem zdrowotny, dzigki temu, jesli np. kon podczas
przejazdzki doznal kontuzji, instruktor natychmiast tworzy zgloszenie, ktére trafia do
weterynarza. Ten za$, na podstawie szczeg6low zawartych w zleceniu, takich jak: zdjgcie, opis,
data, miejsce urazu jest w stanie przyjecha¢ do stajni z odpowiednimi narzgdziami, tak szybko
jak to mozliwe. Dodatkowo istnieje mozliwos¢ umowienia si¢ na wizyte weterynaryjna, ktora

nie wymaga pilnej obstugi, a przeprowadzana jest np. jedynie kontrolnie, co pewien okres.
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6 Opis fazy testow

Testowanie jest nieodlgcznym elementem wytwarzania oprogramowania. Ma na celu
sprawdzi¢, czy system jest zgodny z zatozeniami i spelnia wszystkie postawione mu

wymagania [38]. Testy dzielimy na 4 rodzaje:

1. Testy modutowe (unit/component testing)

2. Testy integracyjne (integration testing)

3. Testy systemowe (system testing)

4. Testy akceptacyjne (acceptance testing) [39]

Testy modutowe (jednostkowe) maja na celu sprawdzenie dziatania pojedynczych
elementow kodu. Programista, za pomoca wczesniej przygotowanych danych, niezaleznie od
reszty aplikacji sprawdza poprawnos¢ poszczegdlnych metod. Wynik testu poréwnywany jest
z wynikiem oczekiwanym. W przypadku zgodno$ci wynikdéw test uznawany jest za

pozytywny, w innym przypadku - negatywny. Testy jednostkowe dziela si¢ na 4 typy:

a. Analize $ciezek - programista okre$la punkt poczatkowy i koncowy dla testow
1 sprawdza wszystkie mozliwe $ciezki miedzy tymi punktami.

b. Wykorzystanie klas rownowaznos$ci — sg to zbiory danych wykorzystywanych podczas
przeprowadzania testu. Jezeli test daje wynik pozytywny dla kilku elementéw zbioru,
klasa zostaje uznana za poprawng bez konieczno$ci testowania wszystkich jej
elementow.

c. Testowanie wartosci brzegowych — jest to przeprowadzenie testow z wykorzystaniem
skrajnych warto$ci nalezacych do danej klasy rownowaznosci lub tych wychodzacych
poza klase. Np. test wartosci brzegowych dla zbioru [1-100] wykorzystywatby wartosci
0,1, 2,99, 100, 101.

d. Testowanie sktadniowe — sprawdzenie czy dane wchodzace do systemu poddawane sa

walidacji. [40]

Testy integracyjne polegaja na jednoczesnym przetestowaniu kilku elementéw
systemu. Maja na celu sprawdzenie dziatania zaleznych od siebie komponentow razem. Testy

te dzielg si¢ na dwa rodzaje:

a. Testy miedzy modutami — ,, wykonywane w celu wykrycia usterek w interfejsach

i interakcjach pomiedzy integrowanymi modutami’®

5 http://glossary.istgb.org/search/integration, data dostepu: 19.01.2018
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b. Testy miedzy systemami - , weryfikujg poprawne wykonanie komponentow
oprogramowania i wlasciwe polgczenie miedzy komponentami w ramach

rozwigzania.

Przyktadowo podczas testow jednostkowych potaczenie z bazg danych jest
symulowane przez programist¢ poprzez r¢czne wpisywanie danych. Dane s3a nastgpnie
przetwarzane i metoda zwraca okreslony wynik. Podczas testow integracyjnych realizowane
jest faktyczne potaczenie z bazg. Metoda pobiera z niej dane, a nastepnie przetwarza i zwraca

okreslony rezultat, jak w przypadku testow jednostkowych. [41]

Testy systemowe majg na celu sprawdzenie zgodno$ci systemu z wymaganiami
postawionymi podczas fazy analitycznej projektu. Testy przeprowadzane sg z uzyciem techniki
czarnej skrzynki. Oznacza to, Zze osoba testujaca nie musi mie¢ zadnej wiedzy o kodzie
testowane]j aplikacji. Podstawg testéw sa wymagania funkcjonalne, niefunkcjonalne oraz
przypadki uzycia. Srodowisko testowe musi jak najwierniej odwzorowaé $rodowisko
produkcyjne, aby zminimalizowa¢ ryzyko niewykrycia blgdu z powodu rodznicy

wykorzystywanych srodowisk. [42][43]

Testy akceptacyjne s3 ostatnim etapem przeprowadzania testow. Testerem w tym
przypadku jest klient, ktory sprawdza, czy produkt koncowy jest zgodny z ustalonymi
wymaganiami. Jezeli system spetnia wszystkie zatoZenia zostaje uruchomiony na srodowisku

produkcyjnym.

W trakcie tworzenia systemu SIDOS przeprowadzane byty testy systemowe. Grupa

testowa, w sktad ktorej wchodzili:

1. Magdalena Popek (Lider zespotu testow)
2. Paulina Gruba

3. Pawel Walesiak

4. Jacek Muszynski

przeprowadzala testy z uzyciem scenariuszy testowych. Na zakonczenie kazdej iteracji testow
aplikacji grupa testowa sporzadzata liste bledow w postaci zgloszen na platformie
programistycznej GitHub. Zgloszenia byly opisywane w sposdb pozwalajacy odtworzyc
napotkany blad, a funkcjonalno$¢ tagowania pozwalata w prosty sposob przekaza¢ informacje

o wadze 1 naturze problemu. Kazde zgloszenie zawieralo odpowiednio sformutowany tytut

& http://istgbexamcertification.com/what-is-system-integration-testing/, data dostepu: 19.01.2018
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utatwiajacy szybka identyfikacje, tres¢ opisujacg problem oraz zatgczniki, np. zrzuty ekranu

z wadliwym elementem. Rysunek 74 przedstawia przyktadowe zgtoszenie o bledzie.

[Zajecia][Pracownicy] Pomimo zwolnienia pracownika A e e |
nadal mozna umoéwic sie na jego zajecia

MagdalenaPopek opened this issue 5 days ago - 5 comments

. MagdalenaPopek commented 5 days ago Assignees

SzymonRitz
Eugeniusz Instruktorski zostat zwolniony, jednak nadal istnieje mozliwo$¢ umdwienia sie na prowadzone
przez niego lekcje. Nalezy to wzig¢ pod uwage przy usuwaniu zwolnionych pracownikéw z réznych czesci
systemu (np. brak mozliwosci przypisania zadania do zwolnionego pracownika). Ich jazdy réwniez powinny Jakkull
by¢ usuwane/odwolywane/niedostepne.

ppohnke

Labels

Rysunek 74. Przyktadowe zgloszenie o bledzie wystawione na platformie GitHub przez cztonka
zespotu testow.
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Funkcja komentarzy przedstawiona na rysunku 75 umozliwiata doprecyzowanie
btedoéw, odniesienie si¢ innych 0sob do zgloszenia, poinformowanie o stanie prac lub wymiang

pomystow na jak najlepsze rozwigzanie zaistniatego problemu.

i.‘ PaulinaPaula commented 7 days ago
o

Moge zmieni¢ sam placeholder, ale moze wolimy tak jak @petepry mowi, zeby zrobic?

petepry commented 6 days ago

Zrobmy tak jak pokazatas na screenie w #61 (comment) tylko przeniesmy input na sam dot albo samg gore.

& k¢ PaulinaPaula self-assigned this 6 days ago

i.‘ PaulinaPaula commented 6 days ago

Poprawione commit abbc2a2

petepry commented 5 days ago

naprawiono, wciggnieto w #74
@ petepry closed this 5 days ago

Rysunek 75. Komentarze pod jednym ze zgloszen o bledzie.

Tabele numer 14 do 27 przedstawiaja przykladowe scenariusze testowe

wykorzystywane przez grupg¢ testow.

Tabela 14. Scenariusz testowy aplikacji webowej "Umow sie na lekcje".

P1 ‘ Umow si¢ na lekcje

Scenariusz dotyczy Umowienia si¢ na lekcje przez Klienta

Cel testu Sprawdzenie poprawnosci dzialania
funkcjonalno$ci umawiania si¢ na lekcje

Sposéb dostepu Poprzez konto zalogowanego uzytnowknika

Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto klienta

Akcje uzytkownika OdpowiedZ systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Zajecia” w
menu glownym

3. Wejscie w opcje ,,Umow si¢ na
jazde”

5. Wybranie jazdy, ktorg klient jest
zainteresowany i klikniecie przycisku

2. System wyswietla opcje menu ,,Zajecia”

4. System wys$wietla strong umawiania si¢ na
jazde

6. System wyswietla strone z polem tekstowym
do wpisywania uwag dotyczacych lekcji
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»Zapisz si¢”

7. Klient wpisuje uwagi dotyczace
jazdy (nieobowigzkowe) i klika
,Zapisz si¢”

8. System przekierowuje klienta na strong ,,Moje
jazdy”

Ocena testu

Pozytywna

Tabela 15. Scenariusz testowy aplikacji webowej "Wyslij wiadomosé".

P3 | Wyslij wiadomo$é

Scenariusz dotyczy

Wysytania wiadomosci z konta zalogowanwgo
uzytkownika

Cel testu Sprawdzenie poprawnosci dzialania
funkcjonalnosci wysytania wiadomosci

Sposéb dostepu Poprzez konto zalogowanego klienta

Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto klienta

Akcje uzytkownika Odpowiedz systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Wiadomosci”
poprzez kliknigcie w ikone koperty

3. Wejscie w opcje ,,Nowa
wiadomos¢”

5. Wpisanie nieistniejagcego adresu
email

7. Wpisanie poprawnego adresu email,
dowolnego tematu, tresci wiadomosci
1 kliknigcie ,,Wyslij”

9. W wiadomosciach wystanych
widnieje wystana wiadomos¢.

2. System wys$wietla opcje menu ,,Wiadomos$ci”
4. System wyswietla formularz nowej
wiadomosci

6. System wyswietla komunikat o braku
poprawnosci danych

8. System przekierowuje klienta do ,,Wiadomosci
wystane”

Ocena testu

Pozytywna

Tabela 16. Scenariusz testowy aplikacji webowej "Odbierz wiadomosé.

P4 \ Odbierz wiadomos$¢é

Scenariusz dotyczy

Funkcjonalno$ci odbierania wiadomosci

Cel testu Sprawdzenie poprawnosci dziatania
funkcjonalno$ci odbierania wiadomosci
Sposéb dostepu Poprzez konto zalogowanego uzytkownika —

odbiorcy wiadomosci

Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto odbiorcy
wiadomosci
Akcje uzytkownika OdpowiedzZ systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Wiadomosci”
poprzez kliknigcie w ikong koperty

3. Wybranie opcji ,,Skrzynka
odbiorcza”

5. Odnalezienie wyslanej przez klienta
wiadomosci 1 wejscie w ,,Szczegdly”

2. System wyswietla opcje menu ,,Wiadomosci”
4. System przekierowuje uzytkownika do
skrzynki odbiorczej

6. System wyswietla szczegoty wiadomosci

8. System przekierowuje uzytkownika do
skrzynki odbiorczej
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7. Odczytanie szczegdtow wiadomosci
i kliknigcie ,,Powrot”

Ocena testu

Pozytywna

Tabela 17. Scenariusz testowy aplikacji webowej "Dodaj dzierzawe".

P5 | Dodaj dzierzawe

Scenariusz dotyczy

Przypisania konia w dzierzawe

Cel testu Sprawdzenie mozliwosci utworzenia dzierzawy
Sposob dostepu Poprzez konto zalogowanego kierownika
Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto Kierownika
Akcje uzytkownika Odpowiedz systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Dzierzawa” w
menu glownym

3. Wejscie w opcje ,,Dodaj dzierzawg’
5. Wybranie uzytkownika, ktory
bierze konia w dzierzawe, wybor
konia do dzierzawy, wprowadzenie
daty poczatku dzierzawy, pomini¢cie
daty konca dzierzawy i komentarza.
Kliknigcie ,,Zapisz”

7. Dodana dzierzawa widoczna jest w
tabeli

b

2. System wyswietla opcje menu ,,Dzierzawa”
4. System wys$wietla formularz przypisywania
konia do dzierzawy

6. System wyswietla strone z polem tekstowym
do wpisywania uwag dotyczacych lekcji

8. System przekierowuje kierownika do widoku
,Dzierzawy koni”

Ocena testu

Pozytywna

Tabela 18. Scenariusz testowy aplikacji webowej "Dodaj pracownika".

P6 | Dodaj pracownika

Scenariusz dotyczy Dodanie nowego pracownika do systemu

Cel testu Sprawdzenie poprawnos$ci dodawnaia nowych
pracwnikow

Sposéb dostepu Poprzez konto zalogowanego kierownika

Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto kierownika

Akcje uzytkownika OdpowiedZ systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Zarzadzaj
stajnia” w menu gtdéwnym

3. Wejscie w opcje ,,Dodaj
pracownika”

5. Klikniecie ,,Zapisz” bez
wprowadzania danych

7. Wypehienie pol z danymi oraz
klikniecie ,,Zapisz”

9. Dodany pracownik widnieje na
liscie. Wejscie z zaktadke ,,O nas”
oraz przejscie do zaktadki
»Pracownicy”

11. Dodany pracownik wyswietlany

2. System wys$wietla opcje menu ,,Zarzadzaj
stajnig”

4. System wyswietla formularz dodawania
pracownika

6. System wyswietla komunikaty pod kazdym z
pol o koniecznosci wypelnienia go

8. System przekierowuje uzytkownika na strong
,,Wszyscy pracownicy”

10. System wyswietla widok z pracownikami
12. System wyswietla szczegdtowy profil
pracownika
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jest w widoku ,,Pracownicy”. Wejscie
W ,,Szczegoty”

Ocena testu

Pozytywna

Tabela 19. Scenariusz testowy aplikacji webowej "Dodaj konia".

P7 | Dodaj konia

Scenariusz dotyczy

Dodanie nowego konia do systemu

Cel testu Sprawdzenie poprawnos$ci dodawnaia konia
Sposéb dostepu Poprzez konto zalogowanego Kierownika
Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto kierownika
Akcje uzytkownika Odpowiedz systemu

1. Wejscie w zakladke ,,Zarzadzaj
stajnia” w menu gtéwnym

3. Wejscie w opcj¢ ,,Dodaj konia’
5. Kliknigcie ,,Zapisz” bez
wprowadzania danych

7. Wypehnienie p6l z danymi oraz
kliknigcie ,,Zapisz”

9. Dodany kon widnieje na liscie.
Wejscie z zaktadke ,,O nas” oraz
przejscie do zaktadki ,,Konie”

11. Dodany kon wys$wietlany jest w
widoku ,,Konie”. Wejscie w
»SZczegoty”

2

2. System wyswietla opcje menu ,,Zarzadzaj
stajnig”

4. System wyswietla formularz dodawania konia
6. System wyswietla komunikaty pod polami
wymaganymi o konieczno$ci wypetnienia ich

8. System przekierowuje uzytkownika na strong
,» Wszystkie konie”

10. System wyswietla widok z konmi

12. Wystapil btad aplikacji ,,Value cannot be null
or empty”

Ocena testu

Negatywna

Tabela 20. Scenariusz testowy aplikacji mobilnej "Zgloszenie do weterynarza".

P1 ‘ Zgloszenie do weterynarza

Scenariusz dotyczy Utworzenie nowego zgloszenia do weterynarza

Cel testu Sprawdzenie poprawnosci dziatania
funkcjonalnosci zgloszenia do weterynarza

Sposéb dostepu Poprzez konto zalogowanego kierownika

Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto kierownika

Akcje uzytkownika OdpowiedZ systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Wezwij
weterynarza” w menu gtownym

3. Wejscie w opcje ,,Zglos”

5. Wypehienie formularzu, wybranie
konia, weterynarza, wpisanie
lokalizacji uszczerbku, wybranie
priorytetu z listy oraz wgranie zdjecia
1 dodanie opisu. Uzytkownik klika
przycisk ,,Wyslij”.

2. System wys$wietla opcje menu ,,Wezwij
weterynarza”

4. System wyswietla widok formularzu ,,Zglo$”
6. System wys$wietla btad ,,Nie mozna doda¢
zgloszenia”

Ocena testu

Negatywna
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Tabela 21. Scenariusz testowy aplikacji mobilnej "Wybranie z listy zgloszenia do weterynarza".

P2 | Wybranie z listy zgloszenia do weterynarza

Scenariusz dotyczy Wyboro zgloszenia do weterynarza z listy

Cel testu Sprawdzenie poprawno$ci dzialania
funkcjonalnosci wyswietlania zgtoszen

Sposéb dostepu Poprzez konto zalogowanego kierownika

Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto kierownika

Akcje uzytkownika Odpowiedz systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Wezwij
weterynarza” w menu gtownym
3. Wybranie zgloszenia z listy bez
warto$ci pola ,,Zgloszone przez”.

2. System wyswietla opcje w menu ,,Wezwij
weterynarza”
4. System wylacza aplikacje.

Ocena testu

Negatywna

Tabela 22. Scenariusz testowy aplikacji mobilnej "Wyloguj si¢".

P3 | Wylogowanie klienta z aplikacji

Scenariusz dotyczy

Przycisku ,,Wyloguj sie”

Cel testu Sprawdzenie poprawnosci dziatania
funkcjonalno$ci wylogowywania

Sposdb dostepu Poprzez konto zalogowanego klienta

Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto klienta

Akcje uzytkownika Odpowiedz systemu

1.Wejscie w zaktadke ,,Wyloguj si¢”
w menu gtéwnym

2. System przechodzi do panelu logowania

Ocena testu

Pozytywna

Tabela 23. Scenariusz testowy aplikacji mobilnej "Widok Ogolne.

P4 | Widok Ogblne

Scenariusz dotyczy Wyboru zaktadki ,,0gdlne”

Cel testu Sprawdzenie poprawnosci jezykowej

Sposéb dostepu Poprzez konto zalogowanego kierownika
Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto kierownika
Akcje uzytkownika OdpowiedzZ systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Ogolne” w 2. System wyswietla widok ,,Ogoélne”. Opis
menu gtdéwnym tekstowy nie zawiera polskich znakow

Ocena testu Negatywna

Tabela 24. Scenariusz testowy aplikacji mobilnej "Kryteria wyszukiwania konia".

P5 \ Kryteria wyszukiwania konia

Scenariusz dotyczy \

Funkcji wyszukiwania koni
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Cel testu Sprawdzenie poprawnosci jezykowej oraz
dziatania funkcjonalnosci wyszukiwania

Sposéb dostepu Poprzez konto kierownika

Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto kierownika

Akcje uzytkownika Odpowiedz systemu

1. Wejscie w zakladke ,,Konie” w
menu gtownym.

3. Wybdr kryterium, po ktorym
chcemy wyszukiwac.

1. System wyswietla liste koni
4. Kryteria wyszukiwania w jezyku angielskim

Ocena testu

Negatywna

Tabela 25. Scenariusz testowy aplikacji mobilnej "Zadania".

P6 | Zadania

Scenariusz dotyczy Funkcji widoku szczegotowego zadania

Cel testu Sprawdzenie poprawnosci jezykowej

Sposob dostepu Poprzez konto kierownika

Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto kierownika
Akcje uzytkownika Odpowiedz systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Zadania”
w menu gtéwnym.

3.Wybér widoku szczegotowego
zadania

2.System wyswietla liste zadan
4.Typ zadania jest wyswietlany po angielsku.

Ocena testu

Negatywna

Tabela 26. Scenariusz testowy aplikacji mobilnej "Lista pracownikow".

P7 \ Lista pracownikow

Scenariusz dotyczy Wyboér widoku ,,Pracownicy”

Cel testu Sprawdzenie poprawnosci widoku

Sposéb dostepu Poprzez konto zalogowanego kierownika
Scenariusz (kroki testowe)

Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto kierownika
Akcje uzytkownika OdpowiedzZ systemu

1. Wejscie w zaktadke
»Pracownicy” w menu gtéwnym
3. Wybor profilu pracownika

2. System wyswietla liste pracownikéw
4. Wyswietla profil pracownika bez wartosci pola
daty

Ocena testu

Negatywna

Tabela 27. Scenariusz testowy aplikacji mobilnej "Lista koni".

P8 | Lista koni

Scenariusz dotyczy

Wybor widoku ,,Konie”

Cel testu

Sprawdzenie poprawnosci jezykowej

Sposdb dostepu

Poprzez konto zalogowanego kierownika

Scenariusz (kroki testowe)
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Warunek poczatkowy Uzytkownik zalogowany na konto kierownika

Akcje uzytkownika Odpowiedz systemu

1. Wejscie w zaktadke ,,Konie” w | 2. Wyswietla liste koni

menu glownym 4. Profil konia, posiada pole pte¢ w jezyku
3. Wybra¢ profil konia. angielskim.

Ocena testu Negatywna
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7 Podsumowanie

W rozdziale tym zostang przedstawione trudnosci, jakie napotkaliSmy podczas tworzenia

systemu SIDOS oraz proponowane przez nas kierunki rozwoju.

7.1 Zrealizowane zalozenia

W projekcie udato si¢ zrealizowa¢ wigkszos¢ elementow zaproponowanych w trakcie
analizy wymagan. Zapewniono mozliwo$¢ umawiania si¢ na jazdy od strony klienta jak
rowniez anulowania spotkania, stworzylismy funkcjonalno$¢ przegladania zarowno koni jak i

pracownikow stajni, powodujac, ze klient zawsze znajdzie odpowiedZ na nurtujgce go pytania.

Kazdy zarejestrowany uzytkownik w systemie ma mozliwo$¢ ztozenia wniosku o
dzierzawe dotyczacego koni znajdujacych si¢ na liscie aktualnie dostepnych do wynajmu.
Dodatkowo zaimplementowano szereg funkcjonalno$ci pozwalajacych na sprawne

zarzadzanie konmi ich wlascicielom lub osobom je dzierzawiacym.

Z poziomu zaktadki Moje konie mozne edytowa¢ dane zwierzecia jak rowniez

decydowac o jego widocznosci w systemie.

W systemie mozliwe jest umowienie wizyty weterynaryjnej jak 1 zgltoszenie problemu
zdrowotnego konia. Zadanie takie trafiajg do weterynarzy, ktdrzy podejmuja dalsze dziatania

majace na celu przywrocenie zwierzat do stanu zdrowia.

Projekt SIDOS wspiera takze innych pracownikow stajni jak np. stajennego i kowala
pozwalajac im realizowaé zadania, ktore sg wyswietlane w systemie wraz ze wszystkimi

niezb¢dnymi danymi niezbednymi do poprawnego ich wykonania.

Zarzadzanie duzg iloscig koni, pracownikdéw 1 zadan jest ogromnym wyzwaniem, wigc
w systemie zaimplementowano narzedzia pozwalajace kierownikowi na zlecanie, przegladanie
zadan zleconych kazdemu pracownikowi stajni. Przetozony ma roéwniez do dyspozycji liste
wszelkich koni znajdujacych si¢ w stajni wraz z ich szczegdtami co pozwala na sprawniejsze i

wydajniejsze zarzadzanie obiektem.

Zadania, jazdy, lekcje, wizyty weterynaryjne poszczegélnych uzytkownikow

wyswietlaja si¢ im w przystepny sposob na kalendarzu.
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7.2 Napotkane trudnosci

Rozbudowane projekty czesto wigza si¢ z réznymi problemami, ktore utrudniajg ich
zrealizowanie. Jednak nie zawsze s3 to bledy 1 trudnosci zwigzane w catosci
z programowaniem. Nierzadko wigzg si¢ one jeszcze z projektowaniem systemu i wspOtpraca
w zespole. Trudnosci jakie napotkali§my w trakcie tworzenia systemu mozemy podzieli¢ na 3

rodzaje: projektowe, organizacyjne i techniczne.

7.2.1 Trudnosci projektowe

W trakcie fazy analizy i projektowania nie wszystko jest mozliwe do przewidzenia.
Wiynika to gtownie z braku wiedzy na temat pewnych rozwigzan. Dopiero w kolejnych etapach
wytwarzania oprogramowania lub w momencie implementacji danego rozwigzania, mozna

przekona¢ si¢, ze nie jest ono poprawne.
Brak wiedzy o wadliwym kalendarzu

Na etapie projektowania zatozono, ze da si¢ latwo wykonaé integracje kalendarza
nalezacego do zestawu narzedzi AdminLTE. Pracowano nad tym przez kilka tygodni, jednak
okazalo si¢, ze ten komponent nie jest kompatybilny z naszym systemem. GdybySmy wcze$niej
wiedzieli o tym, ze to rozwigzanie jest zle, zyskalibySmy czas na inne rozwigzania

implementacyjne.
Wybor optymalnego rozwiazania

Zaréwno w trakcie fazy analizy jak i1 projektowania uznawano pewne pomysty za dobre
1 decydowano si¢ je implementowac. Jednak z czasem zachodzace zmiany w projekcie, jak
1 $wiadomos$¢ tego co wigze si¢ z wybranym rozwigzaniem, powodowaty, Ze porzucano pewne
pomysty lub zmieniano. Pojawia si¢ tutaj trudnos$¢, poniewaz osoba, ktéra mogla zaczaé
implementacje, musi porzuci¢ dotychczasowe prace 1 rozpocza¢ dziatanie nad nowym
rozwigzaniem. Dodatkowo laczy si¢ to z problemem organizacyjnym w postaci braku
informowania pozostatych cztonkéw zespotu o postgpach i napotkanych problemach, co

opisane zostalo w czesci pt. ,,Brak odpowiedniego przeptywu informacji”.

Przyktadem problemu, jaki si¢ pojawil w projekcie, moze by¢ potaczenie dotyczace
matki i ojca danego konia. Poczatkowo zostato zastosowane rozwigzanie z referencjami, ale
z czasem okazalo si¢, ze nalezy przechowywac te informacje jako String. Powodem byl migdzy
innymi problem techniczny, bo Entity Framework nie pozwala na prosta implementacj¢ dwoch

referencji w jednej klasie, ktora ma by¢ mapowana. Dodatkowo informacja przechowywana
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w zmiennej String okazala si¢ by¢ na potrzeby systemu wystarczajgca. Zmiana nie byta bardzo
problematyczna czy skomplikowana, ale w przypadku, gdyby pozostate czgsci korzystaty

z referencji, bylby to problem.

Innym przyktadem moze by¢ tez préba zaimplementowania odpowiednio w modelu
komentarzy dla Lekcji wystawianych przez Klienta. Na poczatku uznaliSmy, ze wiasciwym
rozwigzaniem bedzie uzycie klasy posredniczaca KlientLekcja pomigdzy klasa Lekcja,
a Uzytkownikiem. Poprzez to polaczenie mieliSmy wiedzie¢ kto 1 w jakiej lekcji dodat jakis$
komentarz. Z czasem okazalo sig¢, ze tak naprawde czg$¢ ta jest niecodpowiednim, niepotrzebnie
skomplikowanym rozwigzaniem. DoszlisSmy do takiego wniosku, bo musimy tworzy¢
dodatkowy obiekt posredniczacy pomiedzy Uzytkownikiem, a Lekcja, ktory nie daje nam
niczego dodatkowego, poza faktem, ze musimy tworzy¢ oddzielny obiekt dla komentarza.
Zastosowano zamiast tego atrybut typu String o nazwie Comments, a asocjacja do

Uzytkownika wskazywata, kim jest komentujacy.

7.2.2 Trudnosci organizacyjne

W tym podrozdziale omdwione zostaly poszczegolne problemy zwigzane z organizacja

projektu i praca zespotowa.
Zalezno$¢ poszczegoélnych obiektow w systemie i terminy

W trakcie pisania rozbudowanego systemu czg¢sto wydziela si¢ pewne czgsci, ktore nie
powinny by¢ powigzane ze soba. W najlepszym wypadku dany programista pracuje na
catkowicie oddzielonych od reszty zadan. Nie zawsze jednak tak jest. Poszczegdlne kawatki
programu niekiedy sa ze soba bardzo mocno powiazane i bez poszczegdlnych czesci nie da si¢

prowadzi¢ dalszej pracy.

Problemem, jaki si¢ u nas w zwigzku z tym si¢ pojawial, byl brak mozliwosci
prowadzenia dalszych prac przez niektorych cztonkow zespotu, ze wzgledu na opdZnienia
spowodowane niewykonaniem przez inng osobg¢ potrzebnego komponentu na czas.
Przyktadem moze by¢ uzupehianie bazy danych przyktadowymi danymi, pozwalajace na
przyjrzenie si¢ jak wygladaja wyswietlane obiekty. Dzigki temu mozna przeprowadzi¢
odpowiednie zmiany w kodzie HTML, JavaScript czy CSS, w celu poprawienia czytelnosci
strony. Niestety nie zawsze da si¢ przewidzie¢ uktad danych na stronie, wigc brak mozliwos$ci

wyswietlenia danych utrudnia dalsze prace programistyczne. Brak przyktadowych danych
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powodowal, ze osoba odpowiedzialna za implementacje widoku do wyswietlania wizyt

weterynaryjnych, nie byta w stanie dalej pracowac nad programem.

Innym przyktadem moze by¢ tez brak napisanego API dla aplikacji mobilnej. Aby
dziata¢ zgodnie z calym systemem i mie¢ spdjne dane, aplikacja mobilna potrzebuje danych
udostepnionych przez system w postaci API. Jego brak uniemozliwial czesciowo dalsza prace

nad aplikacja.

Nie zawsze przyczyng musi by¢ niedotrzymanie danego terminu. Czasem zie
oszacowanie dlugosci tworzenia komponentu moze prowadzi¢ do tego, ze jedna osoba nie
moze wykona¢ zleconego zadania na czas, co skutkuje wydtuzonym czasem oczekiwania

innych cztonkéw zespotu.
Brak odpowiedniego przeplywu informacji

W projekcie grupowym istotne jest wzajemne informowanie si¢ o wszelkich
wydarzeniach, mogacych mie¢ znaczny wptyw na postep prac. Brak odpowiedniego przeptywu
informacji, m.in. o napotkanych problemach czy wykorzystanych rozwigzaniach, skutkuje

opo6znieniem prac oraz powtarzaniem podobnych bledéw przez innych cztonkéw grupy.

Podany przyktad dotyczy fazy implementacji, niemniej jednak obrazuje réwniez
problemy organizacyjne. Kilku czlonkéw zespolu zajmujacego si¢ pisaniem programu, nie
wiedzialo o stosowaniu Html helpera o nazwie EnumDropDownListFor. Brak tej wiedzy
powodowat, ze probowali niepoprawnie lub niepotrzebnie implementowac list¢ rozwijang dla

danych typu enum.

Innym przyktadem jest tez brak porozumienia co do tworzenia graficznej czgsci strony.
Poczatkowo kazdy indywidualnie tworzyt szablony CSS na potrzeby tworzonego przez siebie
widoku, co zaburzato sp6jnos¢ i przejrzystos¢ interfejsu uzytkownika. Dopiero po pewnym

czasie zostaly stworzone uniwersalne szablony CSS wykorzystywane w kazdym widoku.

7.2.3 Trudnos$ci techniczne

W projektach zdarzaja sie¢ trudnosci zwigzane z implementacja. Moga one wynikaé
m.n. z braku wiedzy 1 umiejetnosci cztonkow zespotu, nieodpowiednia wersja

wykorzystywanych technologii czy niepoprawng praca z repozytorium kodu.

Praca z systemem wersjonowania kodu github i technologia Pull Request
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System wersjonowania kodu, jakim jest github, stanowi bardzo pomocne narzedzie do
pracy z projektem. Istniejg rdzne strategie taczenia poszczegdlne czesci projektu w catosc.
Przyktadowo wszyscy programisci mogg pracowac na jednej galezi (ang. branch) albo robic¢
tzw. prosbg o potaczenie (ang. pull request), czyli probowac przytaczy¢ swoja gataz do innej

dostepnej. Piszac nasz system skorzystaliSmy z drugiej strategii.

Zaleta takiego rozwigzania jest fakt, ze wszelkie zmiany sg stale monitorowane przez
osobe akceptujaca przylaczanie gatezi do gtownej czesci projektu, przez co niekorzystne lub
zle rozwigzania moga by¢ niewciggni¢te do projektu na etapie rozpatrywania prosby
o potaczenie. Ponadto osoba sprawdzajaca nasz kod w trakcie przytaczania galezi jest w stanie
spojrze¢ na niego inaczej niz my po kilku godzinach pracy z nim i szybko zobaczy¢ jakie$
btedy, ktérych my po dlugim czasie pracy z programem, mozemy nie zauwazac. Dlatego gdyby
doszto do jakiej$ pomytki w trakcie tworzenia oprogramowania, mozna ja wykry¢ w trakcie

realizowania pro$by o przylaczenie, a wigc przed dodaniem czego$ do czgséci produkceyjne;.

Niestety przed skorzystaniem z czyjego$ rozwigzania, trzeba poczekac az zostanie ono

weciagniete do galezi produkcyjne;.
Brak wystarczajacych informacji o bledzie

W trakcie samego pisania niekiedy dochodzi do btgdow, ktore pokazywane sa w postaci
wyjatkow. Wyjatki rzucane sa np. gdy wychodzimy poza zakres tablicy, kiedy niepoprawnie
przypisujemy jakis obiekt lub gdy po prostu dokonujemy jakiej§ niewlasciwej operacji,
wykrywanej dopiero na etapie dziatania programu (ang. Run Time). Problematyczna staje si¢
sytuacja, w ktérej, pomimo informacji o btgdzie, nadal nie wiemy co zrobi¢, bo komunikat nie

zawiera istotnych dla nas szczegotow.

Przykladem takiej sytuacji w naszym systemie jest dzialanie Fluent API
1 DataAnnotations na modelach. Przy pomocy tych dwoéch technologii mozna nanosi¢
ograniczenia na dane modele np. ustali¢, ze dana warto§¢ musi zosta¢ utworzona z jakas
wartoscig poczatkowa inng niz null. Problem pojawiat si¢ w momencie, w ktorym ktos
probowal stworzy¢ obiekt bez uprzedniego zainicjalizowania, nie wiedzac o ograniczeniu.
W takim przypadku pojawia si¢ wyjatek typu System.Data.DataException. Nie wiadomo do
konca co go spowodowato i jak go rozwigza¢. Informacja o wywotaniu wyjatku pokazana jest

na Rysunek 76.
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A DataException was unhandled by user code

m.Data.Databxception’ occurred in
ot handled in user code

Exception settings:

Break when this exception type is user-unhandled

Actions:

Rysunek 76. Blqd wywolany przez Zle zainicjalizowany obiekt

Dodatkowym problemem pojawiajacym si¢ tutaj jest trudno$¢ organizacyjna. Jesli
osoba odpowiedzialna za fluent API lub DataAnnotations nie powiadomi innych programistow
o tym, ze utworzyla jakie$ adnotacje, pozostali cztonkowie grupy nie beda wiedzieé, co moze

by¢ przyczyng zaistnialego btedu.
Zmiany globalnie wplywajace na system

Przy tworzeniu projektu czesto ma si¢ dostgp do kodu, ktory wptywa globalnie na caty
system. Moga to by¢ zarowno zmienne jak i metody. Wazna ich cecha jest to, Ze sa powigzane
Z wieloma skfadowymi programu. Zmiana takiej czgsci moze by¢ problematyczna, poniewaz

istnieje ryzyko, ze korzystajace z niej obiekty przestajg dziatac.

Przyktadem takiej globalnie dziatajacej czgsci jest metoda SaveChangesAsync(),
z ktorej korzysta znaczaca cze¢s¢ akcji w kontrolerach. W przypadku préby zmiany takiej
sktadowej programu, moze dojs¢ do bteddéw rozchodzacych si¢ na kazdy obiekt, ktory z niej
korzysta. Jesli potrzebujemy tej zmiany do wlasnej czes$ci programu, przed naniesieniem zmian
musimy upewni¢ si¢, ze nie wplyng one negatywnie na pozostate obiekty Iub nie zmieni si¢ ich

dotychczasowe dzialanie.

Inng trudnoscia tego typu, jaka si¢ pojawiala w naszym systemie, byla zmiana modeli.
Usunigcie zmiennej wykorzystywanej w innych czes$ciach kodu prowadzito do kaskadowych

zmian, ktore byty zazwyczaj niekorzystne.
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Kompilacja plikow .cshtml w Visual Studio 2015

Visual Studio 2015 ma mozliwo$¢ kompilowania kodu HTML, co jest niezwykle
pomocne w pracy z front-end’em. Dzigki temu tatwo mozemy dowiedzie¢ si¢ czy nie

popeiniamy btedu. Przyktadowo jestesmy informowani o tym, ze tag jest niedomkniety.

Niestety system sprawdzajacy sktadni¢ plikow .cshtml ma tez wady. Po otworzeniu
pliku bardzo czg¢sto wiekszo$¢ linii kodu podswietlona jest na czerwono i raportowane sg btedy.
Sytuacja ta pojawia si¢ niekiedy nawet na kilka sekund. Powodowato to niekiedy podejrzenie,

Ze napisany przez nas wczesniej program jest btedny, cho¢ w rzeczywistosci taki nie byt.

Ponadto IntelliSense dla plikow .cshtml nie dziata tak dobrze, jak moglibySmy tego
oczekiwac. Przyktadem moze by¢ ,,znikajaca” lista rozwijana, ktora ma pokazywac jakich pol
danego obiektu mozemy uzy¢. Lista pojawia si¢ na krotka chwile, a jesli nie uzyjemy skrotu

Ctrl+Enter, podpowiedz zniknie zanim zdazymy wybra¢ ktorgkolwiek z opcji.

7.3 Proponowane kierunki rozwoju

Brak doswiadczenia, czasu, mozliwosci rozmow z pracownikami stadnin oraz
ograniczone zasoby spowodowaty, ze na chwile obecng system nie odpowiada na wszystkie
potrzeby o0s6b zarzadzajacych osrodkami jezdzieckimi. W trakcie tworzenia systemu
zidentyfikowano mozliwe kierunki rozwoju systemu, ktore uczynia go nie tylko kompletnym
narzedziem do zarzadzania stadning, ale takze ulatwia klientom 1 pracownikom

funkcjonowanie w srodowisku stajennym.
Zarzadzanie finansami

Pierwszym elementem, o ktory nalezatoby rozszerzy¢ aplikacje SIDOS jest zarzadzanie
finansami. Taka funkcjonalno$¢ nie zostala zaimplementowana ze wzgledu na zbyt duza
ztozono$¢. Realizacja wymagataby konsultacji z osobami zajmujacymi si¢ finansami na co

dzien. Zarzadzanie ptatno$ciami obejmowatoby takie funkcje, jak:

o Woystawianie faktur;
e Sledzenie wptywow i wydatkow;
e Wykonywanie raportéw finansowych oraz zestawien utargow.
Pracownik ksiggowy stajni miatby mozliwo$¢ recznego wprowadzania wydatkow oraz

przychodow do systemu. Z tak zapisanych danych mozliwe bytoby przygotowanie zestawienia
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wplywow 1 wydatkoéw osrodka. Taka funkcjonalnos¢ znaczaco utatwitaby §ledzenie finansow

osrodka.

Czes¢ systemu odpowiadajaca za zarzadzanie finansami moglaby réwniez zostaé
rozszerzona o mozliwos$¢ internetowej platnos$ci za jazdy za pomocg serwisu, np. t-pay. Taka

opcja zmniejszytaby ryzyko pomylki podczas podliczania gotéwkowych wptat za ushugi.
Forum

W celu usprawnienia komunikacji mi¢dzy klientami kolejnym mozliwym elementem
rozszerzajacym system jest forum dostgpne dla zalogowanych uzytkownikow. Bylaby to
funkcjonalno$¢ stworzona z myslg o klientach i whascicielach koni utatwiajaca rozwigzywanie
prywatnych probleméw zwigzanych z jezdziectwem czy opieka nad konmi. Obecnos¢ na
forum instruktorow i trenerdéw zatrudnionych przez stajni¢ umozliwia udzielenie odpowiedzi
przez profesjonaliste i minimalizuje ryzyko otrzymania odpowiedzi niezgodnej z prawda. Duza

liczba uzytkownikow umozliwiataby zdobywanie wiedzy z wielu zrodet.
Ogloszenia o rekrutacji

Aby ulatwi¢ pozyskiwanie nowych pracownikow do strony powitalnej zostalaby
dodana sekcja "rekrutacja". Aktualnie oferty pracy dodawane sg jako aktualnosci, jednak
wydzielenie sekcji rekrutacji pozwalatoby odwiedzajacym strong zapoznanie si¢ z aktualnymi
ofertami, a po zalogowaniu do systemu z ich szczegétami. Dodatkowo takie rozwigzanie
utatwia nawigzanie wspolpracy z osrodkiem osobom juz w pewien sposob z nim zwigzanym,
na przyklad jego klientom. Osoba regularnie logujaca si¢ do systemu bedzie mogla szybko
zorientowac sig, czy osrodek aktualnie rekrutuje nowych pracownikow. Zwigksza to szanse
zatrudnienia osoby znanej i zaufanej, co moze pozytywnie wptyna¢ na odbior osrodka przez

klientoéw 1 panujaca w nim atmosfere.
Oferty sprzedazy

Ponadto system moze zosta¢ rozszerzony o sekcje sprzedazy. W tym miejscu
wlasciciele koni, klienci 1 pracownicy mogliby dodawa¢ oferty sprzedazy czy kupna koni
prywatnych. Osoby zwigzane z osrodkiem, zainteresowane kupnem konia, miatyby mozliwosc¢
w pierwsze] kolejnosci przejrze¢ oferty stajenne. Dopiero w przypadku nieznalezienia
interesujacej oferty kontynuowaliby szukanie w innych miejscach. Takie rozwigzanie

oszczedza duzo czasu zarowno kupujacemu, jak i sprzedajgcemu.
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Tagi

Elementem ufatwiajacym klientom korzystanie z systemu bylyby tagi. Aktualnie
SIDOS wykorzystuje tagowanie tylko do charakteru koni, jednak funkcjonalno$¢ ta mogtaby
zosta¢ rozszerzona na inne czegsci systemu. Tagi w aktualno$ciach utatwiatyby wyszukiwanie
tych wpisow, ktore interesuja klienta, na przyktad "zawody", "warsztaty" czy "wyklady".
Tagowanie sprzedazy pomogtoby filtrowa¢ oferty na przyktad po charakterze konia, jego
przeznaczeniu (np. rekreacja, sport, dyscyplina) czy wymaganym poziomie zaawansowania
potencjalnego przysztego wiasciciela. System tagoéw znacznie przyspiesza 1 ulatwia

wyszukiwanie informacji, ktdre interesujg uzytkownika.

Rozszerzenie systemu o powyzsze elementy nie tylko uczynitoby go kompletnym
narzedziem wspomagajacym zarzadzanie osrodkiem jezdzieckim, ale réwniez sprawito, ze
bylby on bardziej przyjazny uzytkownikom. Sprzedaze, oferty pracy czy tagi pozwalajg na
zaoszczedzenie czasu i utatwiajg korzystanie z systemu poprzez uporzadkowanie informacji,
natomiast cze$¢ finansowa umozliwia przechowywanie wszystkich elementéw dotyczacych
finans6w os$rodka w jednym miejscu, bez koniecznosci przelaczania si¢ miedzy systemami (np.

SIDOS a systemem finansowym).
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Zalacznik A. Organizacja pracy grupy

Pisanie naszej pracy rozpocze¢lismy od zaplanowania faz: analizy, projektowania,
implementacji, dokumentacji i testow. Dla kazdej fazy zostat stworzony zespot, ktory

odpowiedzialny byl za realizacj¢ zalozen.
Lider grupy: Magdalena Popek

Zespol analizy:

Lider: Paulina Gruba

Cztonkowie:
1. Paulina Stasiow
2. Dominik Deja
3. Szymon Ritz
4. Piotr Prystupa
5. Patryk Pohnke

Zespot projektowania:
Lider: Jacek Muszynfski
Cztonkowie:

1. Paulina Stasiow

2. Michat Skowronski
3. Piotr Prystupa
4

Dominik Deja

Zespol implementacji:
Lider: Piotr Prystupa
Cztonkowie:
Aplikacja webowa:
1. Paulina Stasiow
2. Szymon Ritz
3. Patryk Pohnke
4. Jacek Muszynski
Aplikacja mobilna:
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1. Dominik Deja

Zespol dokumentacji:
Lider: Paulina Gruba
Cztonkowie:

1. Jacek Muszynski

2. Pawel Walesiak

3. Michat Skowronski

4. Patryk Pohnke
Zespol testowy:

Lider: Magdalena Popek
Cztonkowie:
1. Paulina Gruba
2. Jacek Muszynki
3. Pawel Walesiak

Faza analizy:

Faza analizy rozpoczgta si¢ 23 stycznia 2017 i zakonczyta si¢ 31 marca 2017, miata za
zadanie okresli¢ jakie funkcje na spetnia¢ system, dla jakiego grona odbiorcoOw powinien
zosta¢ dostosowany. Pierwszym etapem fazy analizy byta tzw. ,,burza m6zgéw” —kazda osoba
z zespotu mowila, jaki wedtug niej powinien by¢ system. Zgloszenia dotyczyly:

o Funkcjonalnosci, jakie powinien spetnia¢ system

e ROl 1 uzytkownikow, dla ktorych powinien by¢ dostgpny 1 dostosowany

o Jakie dziatania powinien umozliwia¢ osobom z niego korzystajacych

e Jak, z punktu widzenia uzytkownika, powinny wyglada¢ niektére funkcjonalno$ci

(szkic interfejsu)

e (Czego w systemie by¢ nie powinno, jakie opcje powinny by¢ zablokowane dla

uzytkownikow
Nastepnie, zatozenia te zostaly zebrane i na ich podstawie powstaty

« Diagram klas

e Diagramy przypadkoéw uzycia

o Diagramy aktywnosci
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Na zakonczenie fazy analizy zostat utworzony dokument fazy analizy podsumowujacy
postanowienia

1 zalozenia, jakie powinny zosta¢ zrealizowane.

Faza projektowa

Faza projektowania rozpoczela si¢ 1 kwietnia 2017, a zakonczyla si¢ 29 czerwca
2017. Zadaniem fazy projektowania bylto przeanalizowanie i modyfikacja diagraméw
powstatych podczas fazy analizy uwzgledniajac szczegoty implementacyjne.

Wynikiem fazy projektowania sg uaktualnione diagramy i dokument fazy projektowania.

Faza implementacji

Faza implementacji rozpoczeta si¢ 30 czerwca 2017 i trwala do 15 stycznia
2018. Podczas fazy implementacji grupa implementujaca aplikacje webowa spotykata si¢
osiem razy. Podczas tych spotkan cztonkowie grupy kontynuowali prac¢ nad swoimi
zadaniami, omawiali napotkane trudnos$ci irazem szukali rozwigzan. Spotkania grupy
implementacji byly okazja do konsultacji rozwigzan i ewentualnie ich modyfikacje na
podstawie wnioskow.

Rownolegle do prac nad aplikacja webowa trwaty prace nad aplikacja mobilna, ktore;j
implementacja zajmowat si¢ Dominik Deja.

Wynikiem fazy implementacji sa aplikacje mobilna i webowa oraz dokument fazy

implementacji, opisujacy obie aplikacje.

Faza dokumentacji

Grupa dokumentacji rozpoczeta prace 4 lipca 2017, zakonczyta 31 stycznia 2018. Do
zadan grupy nalezato sporzadzenie dokumentow poszczegoélnych faz oraz napisanie tekstu
pracy inzynierskie;j.

Pierwsze zadania zostaty przypisane cztonkom grupy na podstawie konspektu — kazda
osoba dostala do napisania poszczegdlne podrozdziaty pracy. W zwigzku z byciem
przydzielonymi do grupy implementacji i dokumentacji Jackowi Muszynskiemu oraz
Patrykowi Pohnke zostato przydzielone mniej prac do napisania ze wzglgdu na konieczno$é
wywigzywania si¢ z zadan przydzielanych im w grupie implementacji.

Kazda napisana praca przechodzita kilka etapéw. Podstawowy obieg dokumentow:

1. Napisanie przez autora
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2. Sprawdzenie przez lidera grupy — naniesienie komentarzy
3. Edycja pracy - uwzglednienie uwag z 2. przez autora
5. Cross chceck — sprawdzenie pracy przez inng osobe z grupy
5. Final check — sprawdzenie pracy przez Magdalen¢ Popek; wynikiem kroku byta
akceptacja lub powrot do punktu 3.
Niektore prace przechodzity wiecej niz jedng iteracje, tj. byly poprawiane przez
autora wiecej niz podstawowe dwa razy.

Wynikiem fazy dokumentacji jest tekst pracy inzynierskie;j.

Faza testow

Faza testow rozpoczela si¢ 8 stycznia 2018 a zakonczyla 28 stycznia 2018. Do zadan
grupy nalezato sprawdzanie zgodno$ci systemu z zalozeniami, sprawdzenie poprawnosci
dzialania poszczegdlnych funkcjonalno$ci oraz funkcjonalnodci zaleznych od siebie.
W przypadku stwierdzenia btedu funkcjonalnosci tester informowat o nim grupg implementacji
poprzez wystawienie zgloszenia na platformie GitHub w sekcji Issues. Po otrzymaniu
informacji o naprawie bitgdu funkcjonalno$¢ byla ponownie poddana testom w celu
sprawdzenia poprawnosci dziatania. W przypadku pozytywnego wyniku testu osoba testujaca
informowata o tym grupg¢ implementacji i zamykata wystawione zgloszenie. W przypadku
wyniku negatywnego do zgloszenia dotaczano zalgcznik (najczesciej zrzut ekranu) z biedem,

w celu utatwienia grupie implementacji poprawnego wykonania zleconego zadania.
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Zalacznik B. Lista zmian dokonanych w trakcie fazy projektowania

Faza projektowania ma na celu udoskonalenie diagramoéw stworzonych w fazie analizy
oraz rozwini¢cie watkéw dotyczacych wygladu i sposobu implementacji aplikacji SIDOS.
W zespole pigcioosobowym, ktorego liderem byl Jacek Muszynski dokonano zmian

1 poprawek diagraméw rozpoczetych w poprzedniej fazie analizy.
10 Marca 2017
Zmiany dokonane w projektowym diagramie klas:
Zaimplementowano kompozycje, usuni¢to klase ,, Wniosek o przedtuzenie dzierzawy”.

Dokonano zmian w klasie Uzytkownik decydujac, ze zdjecia uzytkownika bedzie
wgrywane na stron¢. Uznano tez, ze historia wizyt weterynaryjnych bedzie do przegladu dla

uzytkownika.

W klasie Wiadomo$¢ dodano mozliwos¢ zataczania plikow (gldwnie chodzi tu o

zdjecia).

W klasie Zadanie zmieniono typy zmiennych, zeby odpowiadaty typom uzywanym
przez C#.

W klasie Karmienie stworzono klas¢ Pasza, ktora zawierata zmienne takie jak ,,waga”,

,,sktadniki”.

W klasie podawanie lekow stworzono klas¢ Lek zawierajaca np. skladniki, wage 1

usunigto liste pasz.

W klasie Pracownik zamiast metody edytuj galeri¢ dodano metody dodaj zdjecie,
edytuj zdjecie. Dodano oznaczanie zadan jako wykonanych, przegladanie swoich zadan,
akceptowanie zadan, zmian¢ danych kontaktowych, akceptowanie aktualizacji zadania i ich

odrzucanie.
Stworzono klas¢ zdjecie zawierajacg takie zmienne jak adres pliku 1 jego nazwa.

W klasie klient dodano nastgpujace funkcjonalnosci: uméw si¢ na lekcje, odwotlaj

lekcje, wyswietl zaplanowane lekcje.
12 Marca 2017

W klasie kierownik dodano lub zmieniono nastepujace funkcje:
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DodajKonia() jako argumenty przyjmujace argumenty klasy Kon,
DodajPracownika jako argumenty przyjmujaca argumenty klasy Kon,
PrzegladajWszystkieZadania() bez argumentow

PrzypiszDzierzaweDoKonia() od teraz przyjmuje jako argument obiekt klasy Kon

RozpatrzenieWnioskuODzierzawe od teraz przyjmuje jako argument obiekt klasy
Dzierzawa

I zwraca boolean
UsunKonia() od teraz przyjmuje jako argument obiekt klasy Kon i zwraca boolean.

Ponadto w klasie DzierzawaKonia usuni¢to pamigtanie ceny w przypadku niepelnego

miesigca.

13 Marca 2017
Certyfikat od teraz bedzie klasg z atrybutami tytut, opis, data.
Zdecydowano si¢ na nieusuwanie funkcji aktualizacjaZadania().

Usunigto klasy Pasza i Lek, zastagpiono je klasg Karmienie, zawierajaca takie argumenty

jak: rodzaj karmienia, dawka, nazwa.
Przesunigto metode zmienHaslo() do Uzytkownika.

Usunigcie wszystkich metod usuwajacych. Tq decyzje uargumentowano potrzeba

przechowywania wszystkich informacji w systemie. Zamiast tego np. metoda ukryjKonia()

w klasie Kierownik zmieniono metode zmienGrafikeHali() na

zmienGrafikLokalizacji().
W klasie Lokalizacja dodano zmienng bedaca obrazkiem.
Zastapiono klas¢ Zdjecie kolekcja Stringdéw zawierajacych URL
W klasie WizytaWeterynaryjna wyrzucono metode dodajWpis()
Usunigto klasg WniosekODzierzawg, zastapiono je klasg DzierzawaKonia

Zmiany wprowadzone po marcu 2017
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Dokonano sptaszczenia dziedziczenia w przypadku klasy Pracownik, dodajac mu

atrybut rodzajPracownika(enum). Klasa PRACOWNIK ma teraz wszystkie atrybuty i metody

klas dziedziczacych po niej, a owe klasy usunigto z diagramu. Uzycie podejscia Table Per

Hierarchy w tym przypadku wydaje si¢ by¢ najlepszym rozwigzaniem z uwagi na znaczne

uproszczenie diagramu klas, a przez to, znaczne uproszczenie implementacji. Dodano tez

dziedziczenie typu overlapping, aby umozliwi¢ instruktorowi bycie rowniez klientem, czy

stajennemu bycie weterynarzem itp.

Pozostate zmiany:

1.
2.

Usunigto klas¢ OsobaDzierzawigca oraz Wniosek o Dzierzawe.

Dokonano sptaszczenia dziedziczenia w przypadku klasy Zadanie.

Usunieto klas¢ Dzierzawa oraz Wniosek o Dzierzawe 1 zastapiono je klasg Dzierzawa
Konia, ktora przyjmuje wszystkie asocjacje klasy Wniosek o Dzierzawg, ale ma
jednoczesnie pola i metody klasy Dzierzawa.

Usunieto klasg¢ Zdjecie.

W klasie Kon dodano liste cech charakteru. Atrybut asocjacji miedzy klasg Kon,
a Wtasciciel zostat zamieniony na klase posredniczaca KornWiasciciel.

Atrybut asocjacji klas Klient i Lekcja zmieniony zostal w klas¢ asocjacji (klase

posredniczaca) KlientLekcja.
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