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Streszczenie

Celem niniejszej pracy inzynierskiej bylo stworzenie systemu wspierajacego udzielanie
pierwszej pomocy oraz zarzadzanie praca karetek. Niniejsza aplikacja ma za zadanie zwigkszy¢
skuteczno$¢ udzielanej pierwszej pomocy oraz podnies¢ szanse na przezycie poszkodowanego.

System Gary sktada si¢ z serwera napisanego w jezyku Java wspartego frameworkiem Spring,
aplikacji mobilnej napisanej w jezyku Kotlin na platforme¢ Android oraz aplikacji webowej napisanej
przy pomocy TypeScript z uzyciem biblioteki React.

Slowa kluczowe
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1. Wstep

W samej Polsce wypadkom ulega kilkanascie tysiecy ofiar kazdego dnia, w wyniku ktorych
tracg zdrowie lub zycie. Szybkie przybycie stuzb ratunkowych oraz prawidlowe udzielenie pierwszej
pomocy zwigksza, a czgsto umozliwia przezycie ofiar wypadku. Dlatego wiedza, jak udzieli¢ pierwszej
pomocy i mozliwo$¢ szybkiego wezwania stuzb ratunkowych, jest istotna niezaleznie od wieku, czy
lokalizacji.

Zagadnienie to jest niezwykle ztozone, gdyz rozwigzanie musi wspiera¢ co najmniej trzy grupy
docelowe: ratownikow medycznych, dyspozytorow i ludzi bedacych $wiadkami wypadku.
W niniejszej pracy postanowili$my rozszerzy¢ funkcjonowanie systemu o rolg kierownika, ktérego
zadaniem jest dbanie o wyposazenie karetek, czy uktadanie grafiku stuzb ratunkowych. Catos¢ pozwala
stworzy¢ kompleksowy system, ktory zwigksza szanse na przezycie. Dalsze rozdziaty przedstawiaja cel,
sposob organizacji oraz zakres pracy w toku trwania projektu.

1.1. Cel pracy

Celem niniejszej pracy inzynierskiej bylo stworzenie kompleksowego systemu do obshugi
incydentow ratunkowych, skladajacego si¢ z aplikacji webowej oraz mobilnej. System ma pomagac
uzytkownikom wezwac shuzby ratunkowe oraz udzieli¢ prawidlowo pierwszej pomocy, a takze
informowa¢ dyspozytoréw o nowych incydentach i wspiera¢ ich w pracy. Projekt jest realizowany w
ramach specjalizacji Inzynieria Oprogramowania i Baz Danych w Polsko — Japonskiej Akademii technik
komputerowych.

1.2. Organizacja pracy

Niniejsza praca stanowi dokumentacje procesu tworzenia systemu, ale rowniez dziatalnosci
zespotu. W rozdziale drugim mozna zapoznac si¢ z kontekstem prawnym oraz specyfika dziatania przy
incydentach ratunkowych. Co wplywa na funkcjonowanie naszej aplikacji. W rozdziale trzecim
przedstawiono istniejace na rynku systemy, zarowno od strony uzytkownika, jak i pracownika
medycznego.

Kolejne rozdzialy pokazuja proces tworzenia aplikacji. Poczynajac od rozdzialu czwartego,
gdzie udokumentowano fazg¢ analityczng wraz z wymaganiami funkcjonalnymi, diagramami klas,
przypadkdéw uzycia oraz scenariuszami wybranych przypadkéw. Rozdziatl piaty poswiecony jest
technologiom wykorzystywanym w niniejszej pracy. W rozdziale szostym oraz siddmym pokazane
zostaly szczegoly implementacji wraz z interfejsem uzytkownika. Przedostatni rozdziat opisuje testy,
a po nim nastgpuje zwienczenie calej pracy w podsumowaniu. Oprocz tego zostaly zawarte dodatki
w postaci stownika poje¢ oraz podziatu pracy ze wzgledu na osoby uczestniczace w niej.

1.3. Zakres pracy

Praca byta tworzona w dziesigcioosobowym zespole, ktory sktadal si¢ z czterech podzespotow:
Analizy
Implementacji
Testowania
4. Dokumentacji
Kazdy cztonek zespotu uczestniczyt intensywnie w pracy przynajmniej jednego podzespotu.
Planowanie odbywato si¢ podczas cotygodniowych spotkan, gdzie przydzielane byly zadania
na kolejny tydzien oraz kazdy zdawat raport z postepow. Glownym kanalem komunikacyjnym byt
serwer na Discordzie.
Tabela 1 pierwsza przedstawia sktady zespolow wraz z podziatem zadan. W dodatku A mozna
zobaczy¢ podziat pracy ze wzglgdu na osoby. Kazdy zespot sktadat si¢ z kierownika zespotu oraz jego
cztonkéw. Dodatkowo w zespole implementacji mieli$my liderow kazdego z modulow systemu, czyli
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aplikacji webowej, mobilnej oraz backend. Liderzy odpowiadali za jako$¢ oraz poprawnos¢ kodu,
a takze odpowiadali na pytania zwigzane z technologiami i przeprowadzali z nich szkolenia.

Tabela 1. Skiad podzespotow i przydzial zadai w projekcie Gary. Zrédio: Opracowanie wlasne

Kierownik projektu Gary

Aleksandra Mira

Zespotl analityczny

Kierownik

Jan Zwolan

Czlonkowie Zespotu

Wiktor Czech

Stanistaw Godwod
Aleksander Kozakowski
Aleksandra Mira

Rafat Osica

Julia Urbaniak

Podzial zadan

Stan Sztuki

Jan Zwolan
Julia Urbaniak

Funkcjonalnosci systemu

Wiktor Czech

Stanistaw Godwod
Aleksander Kozakowski
Aleksandra Mira

Rafat Osica

Julia Urbaniak

Diagram przypadkow uzycia

Wiktor Czech
Stanistaw Godwod
Rafat Osica
Aleksandra Mira
Julia Urbaniak

Wiktor Czech
Stanistaw Godwod

Diagram klas Aleksandra Mira
Rafal Osica
Julia Urbaniak

Stownik Julia Urbaniak

Jan Zwolan

Diagram aktywnosci

Wiktor Czech
Stanistaw Godwod
Aleksandra Mira
Rafat Osica

Julia Urbaniak

Scenariusze

Jan Zwolan

Tutoriale pierwszej pomocy

Jan Zwolan
Julia Urbaniak

Zespol implementacji

Kierownik

Bartosz Semeniuk (lider backend)




Czlonkowie Zespotu

Wiktor Czech

Rafat Osica

Aleksander Kozakowski

Stanistaw Godwod

Borys KotnowsKi (lider aplikacji mobilnej)
Aleksandra Mira

Adam Szerszenowicz (lider aplikacji webowej)

Podzial Zadan

Konfiguracja  serwera
wdrozenie projektu

uczelnianego  oraz

Bartosz Semeniuk

Lokalizacja

Wiktor Czech
Rafat Osica

Automatyzacja budowania serwera

Bartosz Semeniuk

Implementacja klas z diagramu projektowego
wraz z odpowiednimi koncowkami REST

Bartosz Semeniuk
Aleksandra Mira
Aleksander Kozakowski

Implementacja aplikacji webowej

Adam Szerszenowicz
Rafatl Osica

Implementacja aplikacji mobilnej

Borys Kotnowski
Wiktor Czech

Bartosz Semeniuk
Stanistaw Godwod

Testy jednostkowe Aleksander Kozakowski
Aleksandra Mira
Zespol testowania
Kierownik Stanistaw Godwod

Czlonkowie Zespolu

Julia Urbaniak

Podzial zadan

Testy manualne

Julia Urbaniak
Stanistaw Godwod

Zespol dokumentacji

Kierownik

Julia Urbaniak

Czlonkowie Zespolu

Jan Zwolan

Aleksandra Mira
Stanistaw Godwod
Aleksander Kozakowski
Bartosz Semeniuk
Wiktor Czech

Rafat Osica

Podzial zadan

Wstep Aleksandra Mira

Rozdziat 2 Aleksandra Mira
Julia Urbaniak

Rozdziat 3 Wiktor Czech

Aleksander Kozakowski

Rozdzial 4

Jan Zwolan




Julia Urbaniak
Rafatl Osica

Rozdziat 5 Wiktor Czech
Bartosz Semeniuk
Julia Urbaniak

) Aleksandra Mira

Rozdziat 6 Rafat Osica
Wiktor Czech

Rozdziat 7 Jan Zwolan

Rozdziat 8 Stanistaw Godwod

Julia Urbaniak

Podsumowanie

Aleksandra Mira




2. Kontekst prawny i codzienne funkcjonowanie

Ponizsze rozdzialy opisuja obecne przepisy dotyczace udzielania pierwszej pomocy oraz
ochrony danych osobowych. Obydwa zagadnienia sg istotne we wspolczesnym prawie oraz stanowig
znaczacg czes$¢ naszej pracy.

2.1. Kontekst prawny

W Polsce istnieje obowiazek wezwania stuzb ratunkowych oraz udzielenia pierwszej pomocy.
Odstegpstwem jest jedynie sytuacja, gdzie proba jej udzielenia spowoduje uszczerbek na zdrowiu lub
zyciu osoby ratujacej albo osob trzecich. Odstgpienie od tego obowiazku bez wyzej wymienionej
przyczyny grozi pozbawieniem wolnosci do lat trzech na podstawie art. 162 Kodeksu Karnego.

W momencie udzielania pomocy jesteSmy objeci ochrong réwng tej, co posiadaja
funkcjonariusze publiczni. Wynika to z art. 5 z ustawy o Ratownictwie Medycznym. Dodatkowo osoby
w Polsce nie powinny obawiac si¢ o konsekwencje prawne w wyniku btgdéw popetnionych podczas
akcji ratunkowej, jesli wykazemy si¢ dobra wola.

2.2. Ochrona danych osobowych

Na autorach i dostawcach cigzy obowiazek administracyjno-prawny chroni¢ dane osobowe
zarejestrowanych uzytkownikow oraz informowac o zakresie, jak i sposobie przetwarzania.

Z uwagi na charakter aplikacji dane osobowe zglaszajacego incydent sa niezbedne do
egzekwowania wykroczenia, w przypadku nieuzasadnionego wezwania stuzb. Przekazywane dane sa
identyczne jak te przekazywane podczas telefonicznego zgloszenia na numer alarmowy. Okres
przechowywania danych osobowych oséb, ktore dokonaty zgloszenia lub byly poszkodowanymi sg
zgodne z ustawg 0 prawach pacjenta i Rzeczniku Praw Pacjenta, czyli przez 20 lat. Dane pracownikow
sg przechowywane zgodnie z kodeksem pracy, czyli 10 lat od momentu wygasnigcia stosunku pracy.

Uzytkownicy naszej aplikacji, ktorzy nie zglosili zadnego incydentu Iub nie byli
poszkodowanymi maja prawo do usunigcia konta (przy usunigeciu wymazywane sg wszelkie dane
udostepnione naszej aplikacji).

Uzytkownicy sg informowani o tym, jakie dane sa przetwarzane, jak jest powdd ich
udostepniania. W przypadku udostepniania danych w momencie, gdy znajda si¢ w roli poszkodowanego
sami decydujg o liczbie udostepnianych danych.

2.3. Codzienne funkcjonowanie

W przypadku incydentu, podczas ktérego dochodzi do zatrzymania akcji serca poszkodowany
nie przezyje bez rozpoczegcia RKO. Po okoto 4 minutach m6zg obumiera na skutek braku tlenu. Wedlug
danych GUS w roku 2022 w miastach powyzej 10 tys. mediana czasu przybycia karetki nie przekroczyta
8 minut. Jest to zdecydowanie za dlugo dla osdb w nagtych wypadkach.

Udzielanie pierwszej pomocy jest niezbgdne, jednak wiele osob odstepuje od tego obowiazku.
Bardzo czgsto przyczyna jest strach przed zrobieniem krzywdy poszkodowanemu lub brak wiedzy jak
udzieli¢ jg poprawnie. Dlatego nasza aplikacja wszystkie poradniki o tym, jak udziela¢ pierwszej
pomocy udostepnia za darmo dla wszystkich, ktorzy wejda na strong, czy $ciagng aplikacjg. W nagltym
wypadku osoba moze od razu przystgpi¢ do dziatania, nie tracgc czasu na uzupelianie danych do
rejestracji, czy logowanie.
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3. Istniejace systemy pierwszej pomocy i/lub zarzadzajacych
sluzbami ratunkowymi

Rynek oferuje nam rozmaite aplikacje medyczne, ktore stanowig zrodto informacji dla pacjenta
jak 1 pracownika ochrony zdrowia oraz takie, ktére maja na celu zapoznanie uzytkownika
Z pierwsza pomocg w razie zagrozenia. Przed przystgpieniem do projektowania i implementacji systemu
begdacego tematem niniejszej pracy, nasz zespOt przeprowadzil analiz¢ rynku konkurencyjnych
rozwigzan. Celem tej analizy bylo zapoznanie si¢ z funkcjonalno$ciami tych aplikacji, budowa oraz
przedstawienie ich mocnych i stabych stron. Dalsze rozdzialy sg rezultatem przeprowadzonej analizy.

3.1. Ratunek - aplikacja przeznaczona glownie dla terenow gorskich
I morskich.

Aplikacja Ratunek zostata stworzona przez firm¢ Polkomtel Sp. z.0.0. stuzy do zglaszania
sytuacji zagrozenia zycia spowodowanych zaginieciem w gorach lub wypadku nad woda. Gtowna jej
funkcjonalnoscia jest mozliwo§¢ wezwania pomocy i potaczeniem si¢ z odpowiednim numerem stuzb
ratunkowych (GOPR, TOPR, WOPR, MOPR). Ponadto aplikacja umozliwia uzytkownikowi:

e Automatyczne udostepnienie lokalizacji uzytkownika - w trakcie rozmowy z ratownikiem
(w systemie Android) lub bezposrednio po niej (w systemie Windows, i0S), stuzby ratunkowe
otrzymujg SMS z informacja o lokalizacji dzwonigcego z doktadno$cia do 3 metrow,

e Prowadzenie ksigzeczki medycznej — aplikacja przekazuje ratownikom wpisane przez
uzytkownika wazne informacje o stanie zdrowia oraz kontakt do zaufanej osoby w razie

wypadKu.

Ponadto Ratunek jest rowniez udogodnieniem dla ratownikow medycznych, ktorzy dostaja
informacje o doktadnej lokalizacji zglaszajacego jak rowniez aktualizacje, gdy sie przemieszcza. Innymi
funkcjami dla ratownikéw jest roéwniez udostepnienie stanu baterii osoby wzywajacej pomoc oraz
mozliwos¢ kontaktu poprzez SMS Iub potaczenie.

plus & plus & plus & plus &

o N

SMS | [ sms | sms |
7 > 7

9 Teraz zobaczysz widok
3 Dotknij 3 razy aby wezwaé pomoc Jeszcze dwa dotknigcio._. RN 2 S A

Twoje] lokalizacji numerem
ratunkowym. Nie zmieniaj

Rysunek 1. Aplikacja Ratunek. Zrédio: [1].

Rysunek 1 przedstawia przebieg funkcjonalnosci - wezwanie pomocy. Uzytkownik wybiera
odpowiednie stuzby WOPR/TOPR w celu wezwania pomocy, musi 3 razy potwierdzié¢ swoj wybor, aby
nastgpnie zosta¢ potaczonym z ratownikiem.

11



3.2S.0.S./ OK — aplikacja umozliwiajaca bardzo szybkie wezwanie
pomocy

Twoércy aplikacji oferuja szybkie wezwanie pomocy w naglych wypadkach “w ciagu
3 sekund”. S.0.S. mozna zainstalowa¢ na telefonie dziecka lub bliskiej osoby. Dzieki tej aplikacji
chroniona osoba moze szybko skontaktowa¢ si¢ z Rodzicem wysytajac odpowiednie powiadomienia,
gdy bedzie czula si¢ zagrozona. Aplikacja oferuje nam wiele funkcjonalno$ci, oto najwazniejsze
z nich:
e Udostepnianie doktadnej lokalizacji uzytkownika aplikacji - dzieki temu Rodzic zawsze wie,
gdzie sg ich dzieci. Lokalizacj¢ Bliskich mozna oglada¢ na cyfrowych mapach w aplikacji i na
WWW, CO zostalo przedstawione na Rysunku 2.

e varmany
Brat_Krzys
Ostamia Yoka

Rysunek 2. Aplikacja S.0.S. — lokalizacja. Zrédlo: [2].

e Latwa obstuga aplikacji - uzytkownik za pomoca tylko 1 przycisku poinformuje o zagrozeniu,
poprzez wystanie powiadomienia S.0.S, na Rysunku 3 przedstawiony jest schemat tworzenia
powiadomienia.
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€ Wyslij status SOS

€ Wyslij status SOS

1

Za chwilg zostanse wyslany alarm do
Twope) rodziny

Za chwilg zostanie wyslany alarm do

8 Twoye) rodziny

Wybserz rodzaj zagrotenia lub
pozostaw Ogolny.

Wybierz rodzaj zagrozenia lub
pozostaw Ogolny

Krystian wzywa pomocy!

2
2

Dzisiaj 13:27
Ogolny

Wybierz szcregoly aby dowledriet sig wigce)

= =3

Rysunek 3. Aplikacja S.0.S. - wezwanie pomocy. Zrédio: [3].

o  Wystlanie sygnatu SOS do wielu odbiorcéw - Rodzica oraz wszystkich 0osob wskazanych, jako

przypisanych odbiorcow, a takze na numer 112, na Rysunku 4 pokazane jest jak wyglada
przyktadowe zgloszenie SOS w aplikacji u odbiorcy,

| e
€ Szczegoly zgtoszenia

SO0S - Inne (Zle sig czuje przyjeds.)

Zghoszenie zostalo wyslane e

‘:?* Zgloszenie SOS wystane

Jestem chory, powiadomilem rodzing, za chwilg

bedg dzwonié na ten numer. Odbierz polaczenie i
przekaz w jakim jestem stanie.

wysiane do. mama (555 444 333)

Stan: Choroba

Lokalizacja: Dabrowki 3, Warszawa,
Polska

Wystane do:  Joasia (555 333 222)

Rysunek 4. Aplikacja S.0.S. - powiadomienie SOS u odbiorcy. Zrédio: [3].

Podwojne zabezpieczanie zgloszen - w celu zapewnienia bezpieczenstwa wszystkie informacje
zapisywane sg w systemie. Dzigki temu wezwanie pomocy trafi do odbiorcow, nawet w
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przypadku utraty telefonu przez uzytkownika. Rysunek nr 5 przedstawia schemat

przechowywania danych.

Rysunek 5. Aplikacja S.0.S. - przechowywanie danych. Zrédlo: [3].

o  Wyswietlanie waznych miejsc na mapie: uzytkownik (tzw. Bliski) uzyskuje dostep do mapy
w aplikacji, na ktorej znajduja si¢ znaczniki z waznymi punktami pod wzgledem
bezpieczenstwa (Policja, Straz Miejska, Pogotowie Ratunkowe, Szpital). Rysunek 6
przedstawia fragment przyktadowej mapy

D 00 : \

€& Twoja lokalizac... ?

Ne-Trans 9 ) '
Gerybowsk, Bober

b edtura
>
£ 9 Pestha, Marta Safader
WM Bk Ow '
Centrum Turystdy

v A

ns
~ Kosdciol pw
Sw. Wojcecha ha
[ 10]

—

Rysunek 6. Aplikacja S.0.S. — mapa. Zrédio [3].

Ponadto aplikacja S.O.S. oferuje nam szereg innych funkcjonalnosci, ktore sg pomocne dla
uzytkownika. Jest to mozliwo$¢ wilaczenia lokalizacji telefonu 24h na dobe, mozliwo$¢ lokalizowania i
ochrony do 5 o0s6b, tatwos¢ i prostota wiaczenia ustugi lokalizacji — w kazdym momencie, za pomoca
jednego przycisku w aplikacji mobilnej, gromadzenie danych z lokalizacji. Podsumowujac aplikacja
S.0.S. zostata przede wszystkim stworzona do monitorowania miejsca pobytu uzytkownikow i bez
watpienia ta funkcjonalnosc¢ jest najbardziej dopracowana.
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3.3. Alarm 112 — aplikacja stworzona z mysla o osobach niepelnosprawnych

Aplikacja mobilna Alarm112 umozliwia w sytuacji zagrozenia zycia, zdrowia, mienia,
srodowiska, bezpieczenstwa i porzadku publicznego przekazanie zgtoszenia alarmowego do Centrum
Powiadamiania Ratunkowego. Tworcy tej aplikacji skupili si¢ gldownie na pomocy osobom gluchym
i niedostyszacym, badz tez czasowo pozbawionym mozliwo$ci mowienia, jak réwniez osobom
znajdujacym si¢ w sytuacji zagrozenia. Dzigki aplikacji takie osoby beda mogly w sposob dyskretny
skontaktowaé¢ si¢ z Centrum Powiadamiania Ratunkowego (CPR). Gltéwnym atutem aplikacji jest
prostota jej obstugi, uzytkownik ma mozliwos¢:

e Wyboru odpowiednich piktogramow w celu utworzenia zgloszenia, ktore nastgpnie jest
generowane i przekazywane odpowiednim stuzbom ratunkowym wraz z okresleniem lokalizacji
i rodzaju zdarzenia, schemat dziatania aplikacji przedstawiony jest na Rysunku 7

12z, Nowe zgtoszenie
STRAZ POZARNA POLICJA
RATOWNICTWO ZADZWOKN NA NUMER
MEDYCZNE ALARMOWY 112
it 5 0] el

Rysunek 7. Aplikacja Alarm 112 — tworzenie zgloszenia (1). Zrédio [3].
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& POLICIA

= . o) e

1] @] <
Rysunek 8. Aplikacja Alarm 112 — tworzenie zgloszenia (2). Zrédio [3].

e Whpisanie swojej lokalizacji recznie lub wybor z mapy zostato pokazane na Rysunku 9.

<& Lokalizacja

Woybierz lokalizacjg zdarzenia:

=) Wprowadz recznie >
Praca
mazowieckie, 02-591 Warszawa, Stefana >
Batorego 5
Dom
mazowieckie, 00-900 Warszawa , Aleja >
Bajkowa 123A
g S ) e
ZGLOSZENIE zapzWON T2 HISTORIA USTAWIENIA
1] @] <

Rysunek 9. Aplikacja Alarm 112 - wybér lokalizacji. Zrédio [3].

e Przechowywania informacji o zgloszeniach w historii zgloszen aplikacji. Zostalo to
przedstawione na Rysunku 10.
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12y Historia zgtoszen

Komunikacja drogowa - kolizja
3 paz 2022 [11:19:50]

m . 0] o]
wiosME  zAvzwoRwz  MisTORA
I 0

Rysunek 10. Aplikacja Alarm 112 — historia zgloszen. Zrédlo [3].

Ponadto po dokonaniu zgtoszenia mozliwa jest dwustronna komunikacja pomigdzy operatorem
numeru alarmowego i uzytkownikiem za pomocg SMS. Z poziomu aplikacji uzytkownik moze réwniez
zadzwoni¢ na numer alarmowy 112.

3.4. AsthmaMD - aplikacja dla os6b chorych przewlekle na astme i POChP
Aplikacja stworzona dla astmatykéw i1 oso6b chorych na POChP pomagajaca w analizie ich

choroby — kiedy byt atak, co go spowodowato, jakie lekarstwa przyjat chory, jaki byt ich efekt.
AsthmaMD posiada funkcjonalnosci takie jak:

e Sledzenie wyzwalaczy atakow, alergeny i zanieczyszczenia, zmiany klimatyczne i pogodowe,
ktore stojg za tymi problemami, patrz Rysunek 11.
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= Date July 02, 2013, 1:53
i Peak Flow 55 I/rmin
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Rysunek 11. Aplikacja AsthmaMD — rejestrowanie atakéw. Zrédio [4].

Przesytanie danych chorobowych lekarzowi — co utatwi postawienie diagnozy i dalsze leczenie, patrz
Rysunek 12.

Brendan Schlegel
AL R )
A foet, 30 inthes m
e

OOT/0NY = OT/ IV I (!t weeh «n

THE GRAPH Q@D e

DIARY

A

Rysunek 12. Aplikacja AsthmaMD — raporz:.kZ’ro'd{o [4].

e Mozliwo$¢ ustawienia przypomnienia na dang godzing, aby zazy¢ lekarstwa, patrz Rysunek 13.
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Rysunek 13. Aplikacja AsfhmaMD — przypomnienie o zazyciu lekéw. Zrodio [4].

¢ Anonimowe udostgpnianie danych do badan i statystyk.

3.5. Dane medyczne - dostep do danych medycznych pacjenta

Aplikacja Informacje Medyczne daje dostep do wynikéw badan oraz aktualnej dokumentacji
pacjenta, opisujacej leczenie w szpitalu lub przychodni. Bez potrzeby wizyty w placéwce, mozna miec
takze dostep do informacji dotyczacych leczenia bliskich. Glowne funkcjonalnosci aplikacji:

e Pobieranie informacji i dokumentow medycznych z systeméw informatycznych jednostek

medycznych (mMedica i AMMS produkcji Asseco) zostato przedstawione na Rysunku 14.
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Dostepne dokumenty

1 I
|| mM Swiadezeniodawea AMPA TEST

| | 20-09-2018
| Lekarz Kenwalska Jolanta
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Rysunek 14. Aplikacja Informacje medyczne — pobieranie dokumentéw. Zrédio [5].

Tworzenie wiasnych informacji i dokumentéw medycznych przez pacjenta, patrz Rysunek 15.

Inne informacie 1
Notatid wiasne | komentarze

N

| 0 Informacje Informacie 0
Dokumentacia jednostek
Skierowania Informacie 0
Skierowania o jednostek
% Recepty Informacie ©
Receply wyslawione na pacenta
Karty informacyjne informacie 2

Informace dia lekarza prowadzace.

Wybierz zatacznik z galerii
Wyniki
wyriki be Zrb zdjecie

<

,,,,,,,,, "

Rysunek 15. Aplikacja Informacje medyczne — tworzenie dokumentacji. Zrodio [5].
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e Zarzadzanie listg poradni, gabinetéw szpitali i innych jednostek medycznych, patrz Rysunek
16.

CWre Podglad jednosti

Jan Test
DAME ADRESCWE | TELEFONY

Mazwa: Poradnia MAJLEPSZA Cad
Regon: 1111117171011 Imnm -
Adres: Daleka50-000 Wroclaw

tel. 71701111

KOMNTAKT PRZEZ SIEC INTERNET | E-REJESTRACA
E-mait twoja@rejestracja-mobilnanet
Internet rejestracja-mobilna et
e-Rejestrac)a & rejestracja-mobilna.net

DANE LOGOWANIA DO E-REJESTRACJI

Legin weene
Hasto wreee
oPis

Liekarz rodzineme

—

. J

Rysunek 16. Aplikacja Informacje medyczne — placéwki. Zrédlo [5].

o Przekierowanie na strony e-Rejestracji jednostek medycznych z automatycznym logowaniem,
patrz Rysunek 17.
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Lista E-Rejestracji

Jan Test

Poradnia NAJLEPSZA m

e.rejestracja-mobilna.net

ELTTTY sonee

N—— J

Rysunek 17. Aplikacja Informacje medyczne — rejestracja. Zrédlo [5].

e Integracja z aplikacja Apteczka Domowa w zakresie przypomnien o podaniach lekow
i terminarzy, patrz Rysunek 18.

' = Asseco Mobile Patient App

Jan Teat

GOE SIELECIE CREJESTRACIA

SKANTWANE APTECIRA
% =
POBERZ DANE RECERTY

! \

J

| SR

Rysunek 18. Aplikacja Informacje medyczne — apteczka. Zrédto [5].
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3.6. Aplikacje dla ratownikow medycznych i dyspozytorow

Powyzsze aplikacje zostaly gléwnie stworzone dla prywatnych uzytkownikow, ktoérzy nie
pracuja w branzy medycznej oraz nie posiadaja zadnego doswiadczenia w ratownictwie medycznym.
Nasza aplikacja posiada rowniez wersje dla dyspozytorow i ratownikéw medycznych. W tym celu
przeszukali$my dodatkowo takie oferty aplikacji, ktore posiadaja funkcjonalnosci dopasowane do
potrzeb pracownikow stuzby zdrowia.

3.6.1. Niezbednik Ratownika - aplikacja pod patronatem Na Ratunku i serwisu ratownicy24.pl
Niezbe¢dnik Ratownika (patrz Rysunek 19) jest zbiorem poradnikéw oferujacych rozmaite
informacje, ktore sg przydatne ratownikom w trakcie ich stuzby. Jest rowniez zrodlem materiatow
szkoleniowych dla nowego lub przysztego pracownika stuzby zdrowia. Aplikacja zawiera m.in.:
e Precyzyjny przelicznik ustawien respiratora, pod wzglgdem wagi i wzrostu pacjenta.
o Informacje o dawkowaniu adrenaliny w zaleznosci od uzytego sprzetu.
e Informacje o ustawianiu wartosci PEEP na poczatek i w przypadku obrzeku ptuc.
oraz wiele innych informacji z zakresu ratownictwa medycznego.

Niezbednik Ratownika Niezbednik Ratownika

Aplikacja Niezbednik Ratownika, ktéra utatwi Ci prace! Precyzyjnie ustawisz
respirator i obliczysz dawke adrenaliny. Wyselekcjonowane informacje, przejrzysty
interfejs, intuicyjne dziatanie.

Przejdz do aplikacji

Rysunek 19. Aplikacja Niezbednik ratownika. Zrédlo [6].

Aplikacja Niezbednik Ratownika posiada wersj¢ dostgpna na iOS i Android oraz dziata
W trybie offline. Minusem aplikacji jest ptatna subskrypcja na 12 miesigcy oraz mozliwo$¢ uzywania
jej tylko na jednym urzadzeniu.

3.6.2. Ratownictwo medyczne algorytmy — Bit Med. Marcin Andrzejczak

Aplikacja Ratownictwo medyczne algorytmy zostata stworzona przez Marcina Andrzejczaka.
Jest ona zbiorem podstaw ratownictwa medycznego oraz algorytmow postepowania w naghych stanach
opisanych krok po kroku. Kazdy przedstawiony w niej algorytm postgpowania jest oparty
o odpowiednie prace naukowe. Jest ona dostepna w wersji na Android oraz i0S. Glowna strona aplikacji
zostala przedstawiona na Rysunku 20.
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Rysunek 20. Aplikacja Ratownictwo medyczne algorytmy — strona gléwna. Zrédio [7].

Przegladanie poradnikéw np. poradnik wieszania kroplowki, patrz Rysunek 21.

8:49 W 3. = GD

& Wieszanie kroplowki

Problem

Brak mozliwosci powieszenia kroplowki w
miejscu wezwania.

Rozwigzanie

Szeroko stosowane przez ratownikow sg
réznego rodzaju karabinki, ekspresy
wspinaczkowe i podobny sprzet.

Ciekawym rozwigzaniem jest zastosowanie
linki badz sznurka. Pozwala to zamocowac
kropléwke praktycznie w kazdych warunkach.

Dtugosc takiej linki moze wynosic tyle co
szerokosc¢ wyciggnietych ramion. Na koricu
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Rysunek 21. Aplikacja Ratownictwo medyczne algorytmy - poradnik. Zrédlo [7].
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e Przelicznik $redniego cisnienia tetniczego, patrz Rysunek 22.
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Rysunek 22. Aplikacja Ratownictwo medyczne algorytmy - przelicznik. Zrédlo [7].

3.6.3. Ratownik KPP: aktualne testy — Centrum Ratownictwa

Aplikacja Ratownik KPP: aktualne testy zostala stworzona przez Centrum Ratownictwa i jest
dostgpna dla systemow Android oraz i0S. Aplikacja sklada si¢ z dwoch modutow — NAUKA
i EGZAMIN. Modut NAUKA zawiera pytania wraz ze wskazanymi prawidtowymi odpowiedziami
i komentarzami do nich. Natomiast w module EGZAMIN uzytkownik ma za zadanie wskazaé
prawidtowa odpowiedz do losowo wybranych pytan.
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Ratownik KPP: Aktualne testy

Centrum Ratownictwa Edukacja Ak hhkk34 8

g Peci3
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Rysunek 23. Aplikacja Ratownik KPP: aktualne testy. Zrédto: [8].

3.7. System Wspomagania Dowodzenia Panstwowego Ratownictwa
Medycznego (SWD PRM)

Glowng funkcjonalnoécia tego systemu jest przyjmowanie zgloszen alarmowych
i powiadomien o zdarzeniach z numerdéw alarmowych takich jak 112 i 999. Ponadto umozliwia:
e zarzagdzanie zgloszeniami i zdarzeniami,
dysponowanie zespotéw ratownictwa medycznego,
rejestrowanie zdarzen medycznych,
lokalizacj¢ poszczegdlnych zdarzen, miejsc pobytu ZRM i ich statuséw na mapie,
monitorowanie i zarzgdzanie sitami i $rodkami,
e prowadzenie dokumentacji medycznej.
SWD PRM obstuguje 27 dyspozytorni medycznych, 1703 zespolow ratownictwa medycznego, 216
dysponentow ZRM, 1091 miejsca stacjonowania ZRM, 28 196 uzytkownikow.

Aplikacja SWD PRM obejmuje moduly: administratora, dyspozytora, ZRM stacjonarny, ZRM
mobilny, analityka, mapowy, raportowy. Ponadto istnieja nowe moduty aplikacji dodane w wersji SWD
PRM 2.0. Sg to: CO LPR, LZRM Stacjonarny, LZRM Mobilny, Koordynatora, Planisty, NFZ, Apteka.
Schemat architektury przedstawia Rysunek 24.
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SWD PRM aplikacja

Nowe Moduly
tzw. SWD PRM 2.0
1. COLPR

Moduty Istniejgce Obecnie
1. Administratora

2. Dyspozytora 5
3. ZRM Stacjonamy 2. LZRM Stacjonarny

4. ZRM Mobilny e
HelpDesk ITSM 5. Analityka . Koordynatora

(e 5. Planisty
Modut Raportowy Chmura SWD PRM e 6. NFZ

7. Apteka
PRTG i Quest K

System Backupowy
Urzadzenia koricowe (Konsole Dyspozytorskie, stacje dostepowe w MS, tablety)
Centrum Certyfikacji (PKI)
Hurtownia danych Baza danych Oracle

Infrastruktura HCI
Sie¢ OST 112
Krajowe Centrum
* Monitorowania
Ratownictwa Medycznego www.kemrm.pl

Rysunek 24. Aplikacja SWD PRM: architektura aplikacji. Zrédlo: [9].

3.7.1. Modul administratora

Umozliwia administrowanie danymi poprzez zarzadzanie kontami 1 uprawnieniami
uzytkownikow, sitami i $rodkami dysponentow zespotéw ratownictwa medycznego, konfiguracja
dostepéw do poszczegdlnych modutow. Ponadto administrator ma uprawnienia do modyfikacji
parametrow systemu, a takze zarzagdzanie aktualizacjami pozostatych modutow.

3.7.2. Modul dyspozytora
Dyspozytor posiada uprawnienia do obstugi zgloszen alarmowych oraz powiadomien
o zdarzeniach przez dyspozytorow medycznych oraz wojewodzkiego koordynatora ratownictwa
medycznego. Modut ten oferuje funkcjonalnosci takie jak:
e przyjmowanie zgloszen alarmowych z centrow powiadamiania ratunkowego oraz bezposrednio
z infolinii numeru alarmowego,
e dysponowanie zespotow ratownictwa medycznego do konkretnych zdarzen,
e prezentacje miejsca zdarzenia i pozycjonowanie ZRM z wykorzystaniem Uniwersalnego
Modutu Mapowego.

3.7.3. Modul ZRM stacjonarny

Zostal stworzony z mysla o Zespotach Ratownictwa Medycznego, aby usprawni¢ przyjmowanie
i wykonywanie zlecen oraz aktualizacji i wydruku dokumentow medycznych. Umozliwia zatwierdzanie
dokumentacji medycznej po obstudze zdarzenia, rejestrowanie poczatku
i konica dyzuru oraz informowanie o gotowosci ZRM do przyjmowania zlecen wyjazdow.

3.7.4. Modul ZRM mobilny
Dostosowany do pracy na terminalu mobilnym w karetce. Jego najwazniejsze funkcjonalnosci to:
e przyjmowanie i realizacja zdarzen przekazywanych przez dyspozytornie medyczne,
e przyjmowanie i realizacje zdarzen przekazywanych przez dyspozytornie medyczne oraz jej
wydruk,

e wyswietlanie trasy dojazdu do miejsca zdarzenia przy uzyciu nawigacji.

3.7.5. Modul Analityka

Zostal stworzony do przegladania zdarzen, Kart Zlecenia Wyjazdu oraz Kart Medycznych
Czynnos$ci Ratunkowych. Ponadto jest mozliwo$¢ $ledzenia trasy pojazdow oraz modyfikacji danych
KZW i KMCR.
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3.7.6. Modul Raportowy

Modut Raportowy - Apex, wykorzystywany jest do generowania raportow z aktywnos$ci
operacyjnej dysponentéw zespotdw ratownictwa medycznego. Gldwng funkcjonalnoscia aplikacji jest
generowanie raportow w zaleznos$ci od uprawnien uzytkownika.

3.7.7. Modul Mapowy
Modul mapowy usprawnia pracg dyspozytora oferujac:
e wizualizacje miejsca zdarzenia,
e wizualizacj¢ przyblizonej lokalizacji zglaszajagcego z wykorzystaniem danych pobranych
z Platformy Lokalizacyjno—Informacyjnej z Centralng Baza Danych,
e wizualizacje w czasie rzeczywistym potozenia ZRM-6w oraz ich status,
e wizualizacje w czasie rzeczywistym potozenia lotniczych zespotow ratownictwa medycznego,
e 0znaczanie miejsc zdarzenia.

3.8. Podsumowanie

Wszystkie wyzej wymienione przyktady istniejacych aplikacji posiadaja znaczaca wade. Sg one
glownie przeznaczone do uzytku prywatnego, amatorskiego, dla pojedynczych jednostek. Ponadto w
wersji dla prywatnego uzytkownika brakuje im funkcjonalnosci tj.: tworzenie konta pacjenta
z wyszczegblnieniem chorob i alergii, mozliwo$ci kategoryzacji zdarzen i ich doktadnego opisu wraz z
liczba poszkodowanych oraz mozliwosci dodania osoby zaufane;.

Aplikacja Gary posiada wersje bogata w funkcjonalnosci dla dyspozytora i ratownika
medycznego, co jest niespotykane w systemach dostgpnych na rynku. W wersji dla dyspozytorow lub
ratownikow medycznych niniejsza aplikacja oferuje pelny system zarzadzania karetkami
i zgloszeniami, czego nie znajdziemy w aplikacjach juz dostgpnych.
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4. Propozycja systemu obshugi incydentéw ratunkowych

Niniejszy rozdziat dotyczy omowienia rozwigzania do wdrozenia systemu “Gary”, wymagan
funkcjonalnych oraz niefunkcjonalnych. Jego tre§¢ zostala wsparta diagramami przypadkow uzycia,
stanow oraz diagramem klas. Rozdzial ten nie zawiera opiséw zrodet danych poszczegélnych pol
i zasad walidacji - te informacje zostang zawarte w Fazie projektowania. Gary ma by¢ aplikacja
pomagajgca w ratowaniu zycia - narzedziem, ktére w chwili kryzysowej umozliwia ptynne przejscie do
wykonania krokow niezbednych dla udzielenia pomocy osobie poszkodowanej

4.1. Cele

Celem systemu jest stworzenie narzgdzia wspierajacego wszystkich uczestnikow zdarzenia,
w ktorym zostat poszkodowany czlowiek, a jego zycie i zdrowie jest zagrozone.

4.2. Zalozenia

System Gary w swoim zatozeniu ma by¢ kompleksowym systemem do ratowania zycia. Do
jego gltéwnych zalozen nalezy: rejestrowanie w jednym systemie zdarzen od poczatku do konca (tj. od
zgloszenia wypadku do wypisania raportu i przewiezienia poszkodowanego do szpitala). Dzigki temu,
cata procedura pomocy poszkodowanym, wraz ze wszystkimi danymi, znajdowac si¢ bedzie w jednym
miejscu.

W zalozeniach System uwzglednia 3 kluczowe elementy wplywajace na jego sprawne
funkcjonowanie:

1. Dgziatanie pod presja czasu.

2. Wysoki stres wynikajacy z sytuacji kryzysowe;.

3. Zrdéznicowanie uzytkownikow zarowno pod wzgledem kompetencji jak i odpornosci na

sytuacje kryzysowe.

Dziatania w sytuacjach kryzysowych oznaczaja, ze czas jest niezwykle istotnym elementem —
szybko$¢ reakcji, wiasciwa kolejnos¢ zdarzen moze decydowac o zdrowiu lub zyciu poszkodowanych,
dlatego zatozono, ze podstawowg cechg systemu bedzie intuicyjnos¢ i czytelno$¢ polecen. System
bedzie podpowiadal uzytkownikom kolejne kroki, a tym samym wymuszatl optymalng sekwencje
zdarzen.

Grupy uzytkownikow aplikacji beda bardzo zroznicowane, dlatego w tworzeniu systemu zwrdcono
uwagg na kilka cech:

o symplifikacja przekazu zarowno w odniesieniu do grafiki jak i zastosowanych polecen oraz

instrukcji,

e profilowanie tresci dostosowanie do roli uzytkownikow,

e kompleksowos¢ informacji w jednym miejscu.

Takie podejscie gwarantuje nie tylko sprawne dzialanie, ale i odpowiednig logike dziatan, niezwykle
istotng w sytuacjach zagrozenia.

4.3. Opis

Gloéwna funkcjonalnosciag systemu bedzie zglaszanie do dyspozytora wypadkow. Nastepnie
wypadki sg przez niego analizowane, co umozliwia podjecie decyzji o wezwaniu stuzb medycznych.
Kluczowa réznicg miedzy utworzeniem zgloszenia w aplikacji, a zwykta rozmowa telefoniczng jest to,
ze uzytkownik dodatkowo wypetnia ankiet¢ z najbardziej istotnymi informacjami (w tym lokalizacja,
ktorg aplikacja potrafi sama odczytac). Dzigki temu dyspozytor od razu posiada wszystkie potrzebne
informacje i moze natychmiast wysta¢ najodpowiedniejszg dla tego konkretnego przypadku karetke
(system pod uwage dla oceny bierze potozenie oraz typ i status karetki).

Kazdy uzytkownik w systemie Gary bedzie miat mozliwo$¢ dotaczenia do swojego profilu
konkretnych informacji medycznych, takich jak: grupa krwi, przewlekte choroby, alergie oraz numer
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osoby zaufanej. Dzigki temu, w przypadku niefortunnego zdarzenia, inny uzytkownik bedzie mogt
zeskanowa¢ indywidualng opaske poszkodowanego i1 zalaczy¢ ja w ankiecie. To wszystko ma na celu
przekazanie ratownikom medycznym dodatkowych informacji o osobie poszkodowanej Dzigki
numerowi osoby zaufanej, odpowiednie osoby zostang poinformowane w razie wypadku.

Jesli chodzi o funkcjonalno$ci dodatkowe, kazdy uzytkownik bedzie miat mozliwo$é
przegladania r6znego rodzaju poradnikow, dzieki ktérym dowie sig, jak reagowa¢ w konkretnych
sytuacjach zagrozenia zycia oraz poradnikow udzielajacych porad w zakresie profilaktyki.

Funkcjonalno$ci kierownika karetek ogranicza¢ si¢ beda w systemie do modyfikowania
informacji o karetkach i ratownikach medycznych, przydzielaniu ratownikow do karetek oraz do
tworzenia list wyposazenia dla poszczegdlnych typow karetek.

Dla ratownika medycznego przewidziana jest aplikacja mobilna, zas dla dyspozytora
i kierownika karetki przewidziana jest aplikacja webowa, uzytkownik natomiast bedzie posiadat
zaréwno aplikacje mobilna, jak i aplikacje webowa.

4.4, Slownik pojec

Ankieta

Zestaw informacji podawanych przez osobe zglaszajaca zdarzenie; uwzglgdnia informacje o tym czy
poszkodowany jest przytomny, czy oddycha, dat¢ i godzing oraz krotki opis zdarzenia. Mozliwos¢
dodania zalacznika: np. zdjec.

Dodatkowa pomoc
Wezwane w trakcie realizacji dodatkowe stuzby: policja, straz pozarna, pogotowie energetyczne,
karetka, helikopter.

Dokumentacja medyczna
Informacje medyczne o uzytkowniku systemu: grupa krwi, choroby przewlekte, alergie.

Dostepnos¢ karetki
Jedna z cech karetki, uwzglednia informacje: typ, przypisanych ratownikéw oraz dyzur. Pozwala
okresli¢ gotowos¢ karetki do prowadzenia akcji ratunkowych. Uwzgledniamy typy dostgpnosci:

e dostepna (uwzgledniania w przypisywaniu do zgloszenia),

e tankowanie (chwilowo niedostepna, w trakcie uzupetniania paliwa),
e zajcta (przypisana do zgloszenia),
e awaria (brak mozliwosci przypisania do karetki z powodow technicznych),
e przerwa (przerwa w pracy).
Dyspozytor

Osoba zarzadzajaca zgloszeniami i pracg karetek. Jej gtownym zadaniem jest przyjecie zgloszenia od
uzytkownika i przypisanie karetki do zgloszenia pod wzgledem jej typu i odleglo$ci od miejsca
zgloszenia. Nadzoruje caly proces przebiegu zgloszenia.

Dyzur
Przedzial pracy uwzgledniajacy godzine poczatku i konca pracy Pracownikow.

Gosé
Osoba niezalogowana do systemu (brak wlasnego konta), posiadajaca ograniczone funkcjonalnos$ci

systemu.

Grupa krwi
Wyrézniamy: A+, AB+, 0+, B-, B+, A-, AB-, 0-, nieznana.

Karetka
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Uprzywilejowany $rodek transportu dysponowany na miejsce zgtoszenia, przeznaczony do udzielania
pomocy, przewozu chorych lub rannych z miejsca zdarzenia do szpitala.
Wyrézniamy 5 rodzajow karetek (okreslajace ich przeznaczenie):

e rodzaj P - karetka podstawowa (dostosowana do podstawowych wypadkow, urazoéw
i zachorowan, zespot sktada si¢ z co najmniej dwdch ratownikow lub pielggniarek),

e rodzaj S - karetka specjalistyczna (karetka specjalistyczna, uzywana w stanach zagrozenia
zycia, 3 osobowy zespdl w tym co najmniej 1 lekarz, zaawansowana aparatura i sprzet
medyczny),

e rodzaj N - karetka neonatologiczna (przystosowana do transportu noworodkow i niemowlat do
1. roku zycia),

e rodzaj T - karetka transportowa (do transportu poszkodowanych bez uzycia zaawansowanego
wyposazenia, zespot sktada si¢ z kierowcy i1 ratownika medycznego,

e rodzaj Covid - przystosowana do transportu poszkodowanych zakazonym wirusem SARS-Cov-
2 lub z podejrzeniem zakazenia.

Wyrézniamy 3 typy karetki (okreslajace stopien zaawansowania §wiadczonych ushug):

e typ A - transport poszkodowanych,

o typ B - karetka ratunkowa (posiada odpowiednie wyposazenie do podstawowego udzielenia
pomocy i monitorowania stanu zdrowia poszkodowanego oraz mozliwo$¢ transportu
poszkodowanego),

e typ C - najbardziej zaawansowany typ Kkaretki - mozliwos¢ transportu pacjentow,
zaawansowanego leczenia i monitorowania stanu poszkodowanego.

Do kazdej karetki przypisanie jest wyposazenie:
zuzywajace si¢ stopniowo rzeczowe sktadniki majatku karetki. Okreslamy ich ilo$¢, datg oraz jednostke
miary. Istnieje mozliwo$¢ uzupetienia wyposazenia lub sprawdzenia jego zuzycia.

Kierownik karetek
Osoba zarzadzajaca karetkami i ratownikami. Jej zadaniem jest zarzadzanie lista wyposazenia karetki
i oraz przypisywanie ratownikow medycznych do karetki.

Lokalizacja
Okresla adres lub wspotrzedne geograficzne placowki.

Niebezpieczny pacjent
Osoba poszkodowana, ktora wykazuje zachowanie utrudniajace prace pracownikom stuzby zdrowia
(awanturuje sie, jest agresywny itd.).

Opaska identyfikujaca
Opaska przeznaczona dla uzytkownika systemu, z unikalnym kodem uzytkownika, umozliwia
skanowanie w celu identyfikacji uzytkownika.

Osoba Zaufana
Wybrana przez uzytkownika aplikacji osoba, majaca zgodnie z prawem mozliwos¢ uzyskania
informacji o uzytkowniku w razie zgtoszenia.

Placowka
Miejsce $wiadczace pomoc osobom poszkodowanym - szpital, policja, straz pozarna. W przypadku
szpitala uwzgledniamy czy dostepne sg wolne miejsca.

Polozenie
Okresla wspotrzedne geograficzne poszkodowanych i karetek.

Poradnik
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Kroétki film instruktazowy dostepny dla uzytkownika systemu, méwiacy o postepowaniu w sytuacjach
kryzysowych i udzielaniu pierwszej pomocy.

Poszkodowany
Osoba, ktora potrzebuje udzielenia pomocy.

Poziom zagrozenia

Uwzglednia stopien zagrozenia zycia (1-10, 10 - maksymalny), sytuacje wymagajace zaawansowanych
$wiadczen medycznych. Ma na celu jak najszybsze reagowanie na sytuacje wymagajace pilnej pomocy
i dopasowanie personelu i wyposazenia do konkretnej sytuacji.

Pracownik
Osoba posiadajgca role w systemie takg jak: “Dyspozytor”, “Kierownik Karetek”, “Ratownik”.

Raport o poszkodowanym

Generowany przez ratownika medycznego, zbidr informacji o poszkodowanym, wypelniany przez
ratownika medycznego, uwzgledniajacy czy poszkodowany oddycha, czy jest przytomny, czy ma puls,
date, podane medykamenty i wykonane czynno$ci oraz ewentualny opis. Po wypekieniu, dodane
zostaja informacje z dokumentacji medycznej pacjenta, po czym raport zostanie zapisany w bazie
danych naszego systemu, a nastgpnie wystany do szpitala.

Ratownik medyczny
Osoba udzielajagca pomocy poszkodowanemu. W sktad zadan wchodzi: sporzadzenie raportu
0 poszkodowanym, kontakt ze szpitalem, oznaczenie poszkodowanego jako niebezpieczny pacjent.

Recenzja
Analiza i ocena poradnika sporzadzana przez uzytkownika, obejmuje ocene w skali 1-5 i krotki opis.
Mozliwo$¢ zmiany oceny.

System
Zbidr funkcjonalnosci zawartych w aplikacji webowej i mobilne;j.

Uzytkownik
Osoba zalogowana do systemu, posiadajgca okre$lony zakres funkcjonalnosci w zaleznosci od petnionej
przez niego roli w systemie.

Zgloszenie
Jest ono generowane w aplikacji przez uzytkownika. Zawiera zbioér informacji opisujacych przyczyny
medyczne zgloszenia i uwzgledniajace:

e date,

e poziom zagrozenia,

e lokalizacje,

e liczbe poszkodowanych,

e ankiete
Rozrézniamy trzy statusy zgloszenia, ktore mogg zosta¢ zmienione przez dyspozytora:
e Otwarte,
e zamknigte,
e odrzucone,
* przyjete

Do zgloszenia na zlecenie dyspozytora, moga zosta¢ wezwane dodatkowe stuzby.
Po obstuzeniu zgloszenia jest mozliwo$¢ jego zamknigcia.
Po obstudze generowany jest raport o poszkodowanych.
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4.5. Uzytkownicy systemu

1.

2.

Uzytkownik
1.1.  Przechowywane dane:
1.11.  Imig,
1.1.2. Nazwisko,
1.1.3.  Rok urodzenia,
1.1.4.  Dodatkowe informacje:

1.2.

1.1.5.
1.1.6.
1.1.7.
1.1.8.

1.1.4.1.  grupakrwi,
1.1.4.2. historia alerqgii,
1.1.4.3.  choroby przewlekte.

Numer telefonu,
Email,

Hasto,

Numer opaski.

Dostepne funkcjonalnosci:

1.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

1.2.4.

Dyspozytor
Przechowywane informacje:

2.1.

2.2.

2.1.1.
2.1.2.
2.1.3.
2.14.
2.15.
2.1.6.

Zarzadzaj informacjami podanymi na profilu,

Uzytkownik ma mozliwos¢ edycji informacji podanych na profilu - dotyczy
si¢ to zar6wno danych osobowych, danych kontaktowych, dodatkowych
informacji jak i hasta do procesu logowania w aplikacji.

Utworz zgloszenie,

Aby utworzy¢ zgtoszenie, uzytkownik musi wejs¢ w zaktadke “Utworz
zgloszenie”. Nastepnie wyswietla si¢ ankieta z polami. Uzytkownik musi
wypemi¢ ankiet¢ w ktorej istniejg rozne rodzaje pol. Sa nimi zarowno
checkboxy jak i pola tekstowe. Cata funkcjonalnos$¢ konczy sie wraz

z kliknigciem opcji “przeslij”

Ogladaj poradnik,

W aplikacji, dostgpne sg dla uzytkownika réznego rodzaju poradniki, po
przyswojeniu ktorych, uzytkownik bedzie posiadal wiedze, jak radzi¢ sobie
w kryzysowych sytuacjach. Aby zapozna¢ si¢ z poradnikiem, uzytkownik
musi wej$¢ w sekcje poradnikow, a nastepnie wybrac jedng z dostgpnych tam
opcji. Na koncu poradnika, jest opcja pozostawienia oceny, na ktora sktada
si¢ ocena od 1 do 5 oraz opcjonalne miejsce na komentarz.

Przegladaj mape.

Uzytkownik ma mozliwo$¢ w aplikacji przegladania mapy, na ktorej znajduja
si¢ zarowno placowki takie jak: szpital, posterunek policji, straz pozarna jak
i miejsca, ktore zostaty oznaczone jako niebezpieczne sytuacje.

Imig,
Nazwisko,
Email,

Hasto,

Rok urodzenia,
Dyzury.

Dostepne funkcjonalnosci:

2.2.1.

Rozpocznij dyzur,

33



2.2.2.

2.2.3.

2.24.

Po zalogowaniu si¢ do aplikacji przez dyspozytora, pojawia si¢ okno z zapytam
czy rozpocza¢ dyzur. Klikniecie w opcje “Tak”, oznacza, rozpoczecie dyzuru.
Informacja o rozpoczeciu dyzuru zapisywana jest w bazie danych.

Zakoncz dyzur,

Przy wylogowywaniu si¢ z aplikacji przez dyspozytora, pojawia si¢ okno

z zapytaniem, czy zakonczy¢ dyzur. Kliknigcie w opcje “Tak”, oznacza,
zakonczenie dyzur, a kliknigcie w opcj¢ “Nie”, oznacza zmian¢ statusu na

“w przerwie”

Zarzadzaj zgtoszeniami,

Gtowna funkcjonalnoscig dyspozytora, jest zarzadzanie zgloszeniami. Po
kliknieciu w opcje “zgloszenia”, wy§wietla si¢ lista zgltoszen w widoku tabeli.
Po wybraniu jednego ze zgloszenia pojawiaja si¢ dostgpne opcje do
zarzadzania danym, konkretnym zgloszeniem. Pierwsza czynnoscig, ktora
dyspozytor musi zrobi¢ podczas zarzadzanie zgtoszeniem, jest zdecydowanie,
czy zgloszenie powinno zosta¢ zaakceptowane i czy status jego powinien
zmieni¢ si¢ na “otwarte”. W przypadku braku akceptacji, zgtoszenie jest
zamykane i nie mozna zrobi¢ z nim nic wiecej. Nastgpne czynnosci, ktore
dyspozytor moze zrobi¢ dla zaakceptowanego zgloszenia to, ustalenie
poziomu zagrozenia.

Przegladaj mape.

Na mapie wyswietla si¢ rozmieszczenie placowek, otwarte oraz
zaakceptowane zgloszenia oraz aktualne pozycje wszystkich karetek.

3. Ratownik medyczny
Przechowywane informacje:

3.1.

3.2.

3.1.1.
3.1.2.
3.1.3.
3.14.
3.15.
3.1.6.
3.1.7.

Imig,

Nazwisko,

Email,

Hasto,

Rok urodzenia,

Dyzury,

Lokalizacja - podczas dyzuru.

Dostepne funkcjonalnoscei:

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

3.2.4.

Rozpocznij dyzur,

Po zalogowaniu si¢ do aplikacji przez ratownik, pojawia si¢ okno z zapytam
czy rozpoczaé dyzur. Klikniecie w opcje “Tak”, oznacza, rozpoczgcie dyzuru.
Informacja o rozpocze¢ciu dyzuru zapisywana jest w bazie danych

Zakoncz dyzur,

Przy wylogowywaniu si¢ z aplikacji przez ratownika, pojawia si¢ okno z
zapytaniem, czy zakonczy¢ dyzur. Kliknigcie w opcje “Tak”, oznacza,
zakonczenie dyzur, a kliknigcie w opcje “Nie”, oznacza zmiang statusu na

“w przerwie”

Zmien status karetki,

Ratownik ma mozliwo$¢ zmiany statusu karetki na jeden z: “Tankowanie”,
“Awaria”, “Przerwa jedzeniowa”, “W akcji”, “Dostepna”
Wyswietl informacje o zgloszeniu,

Aby wys$wietli¢ informacje o zgloszeniu, ratownik musi wej$¢ w zaktadke
w menu “zgloszenia”. Nastepnie zostang wyswietlone informacje o
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4.

5.

3.2.5.

3.2.6.

3.2.7.

3.2.8.

3.2.9.

3.2.10.

poszkodowanym i przyciski zwigzane z pozostatymi funkcjonalnos$ciami 3.2.5
-3.29

Wyswietl najszybsza trase,

Wybranie tej opcji powoduje otworzenie aplikacji “Google Maps”

i wyswietlenie tras przejazdu karetki do miejsca docelowego.

Przegladaj dokumentacje medyczng poszkodowanego,

Opcja ta jest dostepna tylko i wytacznie wtedy, gdy poszkodowany zostat
zidentyfikowany przy tworzeniu zgtoszenia za pomoca opaski.
Utworz raport o poszkodowanym,

Po zakonczeniu akcji ratunkowej, wyswietlany jest raport do wypehienia,

w ktoérym ratownik opisuje wszystkie czynnos$ci oraz medykamenty, ktore
zostaty podane poszkodowanemu. Istnigje tez mozliwos¢ dodania numeru
jego opaski. Nastepnie raport wysylany jest do szpitala.

Ostrzegaj 0 niebezpiecznym pacjencie,

Zaznaczenie tej opcji wigze si¢ z wystaniem informacji o zachowaniu
poszkodowanego do pozostatych stuzb powigzanych ze zgloszeniem, oraz

o ile pacjent jest w bazie uzytkownikow i zostat zidentyfikowany, zapisaniem
informacji w bazie danych

Popros o dodatkowe stuzby,

W razie probleméw, ratownik moze wezwaé dodatkowe stuzby poprzez
wybranie okreslonej jednostki stuzby oraz opcjonalnym podaniem przyczyny
tej prosby.

Zarzadzaj wyposazeniem

Ratownik ma mozliwos$¢ podejrzenia w systemie ile wyposazenia posiada
przypisana do niego karetka i ewentualnej zmiany ilo$ci medykamentow

Kierownik karetki
4.1.  Dostepne funkcjonalnosci:

4.1.1.

41.2.

4.1.3.

4.1.4.

4.1.5.

Gose

Zarzadzanie lista wyposazenia,

Kierownik ma mozliwo$¢ tworzenia i modyfikacji juz istniejacych list
wyposazenia, ktore powinny mie¢ karetki poszczegoélnych typow.
Zarzadzanie dyzurami ratownikow w karetkach,

Kierownik tworzy dyzury ratownikom medycznym poprzez przypisanie ich
do odpowiednich karetek.

Przegladaj informacje o ratownikach

Kierownik ma mozliwos$¢ wejscia w szczegotowe informacje na temat kazdego
ratownika, aby podejrze¢ jego dane, kwalifikacje oraz dyzury jakie odbyt.
Zarzadzaj karetkami,

Kierownik ma mozliwo$¢ dodawania, usuwania oraz modyfikowania kazdej
istniejacej karetki.

Zarzadzaj ratownikami.

Kierownik ma mozliwo$¢ dodawania, usuwania oraz modyfikowania kazdego
ratownika medycznego.

5.1.  Dostepne funkcjonalnosci:

5.1.1.

Ogladaj poradnik
Po otworzeniu aplikacji w trybie goscia wyswietlaja si¢ dostepne w aplikacji
poradniki do ogladania.
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4.6. Wymagania funkcjonalne

Tabela 2 zawiera wymagania funkcjonalne dotyczace zgtoszenia

Tabela 2. Wymagania funkcjonalne dotyczqce zgloszenia dla projektu Gary. Zrédlo: Opracowanie wlasne

L.P. Nazwa Opis wymagania Aktorzy Warunki poczatkowe
1 Utworz zgloszenie Uzytkownik musi wybra¢ | Uzytkownik
opcje “Utworz zgloszenie”,
a nastepnie wypetnic¢ pola
w ankiecie. Po ich
wypetnieniu, nalezy
klikna¢ przycisk “Przeslij”
2 Wybierz zgloszenie Dyspozytor wybiera z Dyspozytor | W systemie muszg
tabeli zgloszen zgloszenie, znajdowac si¢
ktorym chce zarzadzaé oczekujace zgloszenia.
3 Zaakceptuj lub odrzu¢ | Dyspozytor podejmuje Dyspozytor | Dyspozytor uprzednio
zgloszenie decyzje, czy powinien musi wybrac z listy
zareagowac na zgloszenie, zgloszenie.
Cczy raczej powinien je
odrzuci¢ i potraktowac
jako nieuzasadnione
wezwanie.
4 Ustal priorytet Po wybraniu konkretnego | Dyspozytor | Zgtoszenie musi zostaé
zgloszenia, dyspozytor wczesniej
moze nada¢ zgtoszeniu zaakceptowane.
odpowiedni priorytet
5 Wybierz karetke Dyspozytor wybiera do Dyspozytor | Zgloszenie musi zostac
danego zgloszenia wczesniej
najlepsza karetke z listy zaakceptowane
dostepnych karetek
6 Wezwij  dodatkowe | Dyspozytor ma mozliwo$¢ | Dyspozytor | Zgloszenie musi zostaé
stuzby zadecydowania, czy chce wczesniej
wezwaé dodatkowe stuzby zaakceptowane
do pomocy przy zgloszeniu
7 Wyswietl informacje | Po kliknigciu w aktywne Ratownik Karetka ratownika musi
na temat | zgloszenie, ratownik moze | medyczny by¢ wczesniej
poszkodowanego przejrzeé informacije o przypisana do
poszkodowanym zgloszenia
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8 Wyswietl najszybsza | Po kliknigciu w aktywne Ratownik Karetka ratownika musi
trase zgloszenie, ratownik moze | medyczny by¢ wczesdniej
zobaczyC najszybsza tras¢ przypisana do
do poszkodowanego zgloszenia
9 Napisz  raport 0 | Przy zakonczeniu Ratownik Poszkodowany musi
poszkodowanym zgltoszenia ratownik medyczny zostaé przyjety w
powinien wypetnié raport o szpitalu
poszkodowanym
10 Oznacz Po wejsciu w aktywne Ratownik Karetka ratownika musi
poszkodowanego jako | zgloszenie, ratownik moze | medyczny by¢ wczesniej
osobg niebezpieczng | oznaczy¢ poszkodowanego przypisana do
jako osobg niebezpieczna zgloszenia
11 Popros o dodatkowe | Po wejsciu w aktywne Ratownik Karetka ratownika musi
stuzby zgloszenie, ratownik ma medyczny by¢ wczesniej
mozliwo$¢ poproszenia o przypisana do
dodatkowe stuzby zgloszenia

Tabela 3 przedstawia funkcjonalnosci systemu zwigzane z dyzurami pracownikow.

Tabela 3. Funkcjonalnosci zwigzane z dyzurami. Zrodlo: Opracowanie wlasne.

L.P. Nazwa Opis wymagania Aktorzy Warunki poczatkowe
1 Rozpocznij dyzur Pracownik po zalogowaniu Ratownik Pracownik musi by¢
si¢ do aplikacji rozpoczyna medyczny, zalogowany
dyzur klikajac pole dyspozytor
“Rozpocznij dyzur”
2 Zakoncz dyzur Pracownik przy Ratownik Pracownik musi by¢
wylogowywaniu sie, wybiera | medyczny, zalogowany oraz dyzur
opcje “Zakoncz dyzur” dyspozytor musi obecnie trwac.

Tabela 4 przedstawia funkcjonalno$ci systemu zwigzane z przeglagdaniem poradnikow.

Tabela 4. Funkcjonalnosci zwigzane z poradnikami. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

L.P. Nazwa Opis wymagania Aktorzy Warunki poczatkowe
1 Przegladaj liste Aktorzy majg mozliwos¢ Gose,
poradnikow przegladania listy Uzytkownik
poradnikéw po wejsciu w
sekcje poradniki.
2 Ogladaj poradnik Uzytkownik ma mozliwos¢ | Gose,
ogladania poradnika po Uzytkownik
wybraniu poradnika z listy
3 Ocen poradnik Uzytkownik ma mozliwos¢ | Uzytkownik
ocenienia obejrzanego
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poradnika i zostawienia
komentarza
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Tabela 5 przedstawia funkcjonalno$ci systemu zwigzane z modyfikacja karetek.

Tabela 5. Funkcjonalnosci zwigzane z zarzqdzaniem karetkami. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

L.P. Nazwa Opis wymagania Aktorzy Warunki poczatkowe
1 Przegladaj liste karetek | Kierownik karetek moze | Kierownik
przegladac¢ listg karetek po | karetek
wejsciu w  zakladke
“Zarzadzaj karetkami”
2 Modyfikuj karetke Kierownik moze | Kierownik Musi by¢ co najmniej
modyfikowac informacje o | karetek jedna karetka
karetce
3 Usun karetke Kierownik moze usunagé | Kierownik Musi by¢ co najmnigj
karetk¢ z systemu karetek jedna karetka
4 Dodaj karetke Kierownik moze doda¢ | Kierownik
karetke do  systemu. | karetek
Wszystkie wymagane
informacje musza zostac
podane.
4.5. Aktorzy systemu
Rysunek 25 przedstawia aktorow w systemie Gary.
Ratownik medyczny
4D 47
Kierownik karetek Gosé Uzytkownik
Dyspozytor

Rysunek 25. Diagram aktoréw w systemie Gary. Zrédlo: Opracowanie wlasne
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4.6. Przypadki uzycia
Rysunek 26 przedstawia diagram przypadkow uzycia Uzytkownika

UC System pierwsze] pomocy - uzytkownik

Zarzadzaj dodatkowymi
informacjami np grupa krwii

Whpisz kod z
opaski

-
-
<<extend=>>

Przekaz
lokalizacje

Utworz
zgloszenie

Wypeinij ankiete

Napisz
*+[ tekstowy opis
zdarzenia

Uzytkownik Ogladaj poradnik
;éexlend_»

Wystaw

recenzje

Przegladaj mape

Rysunek 26. Diagram USE CASE uzytkownika. Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Rysunek 27 przedstawia diagram przypadkow uzycia dyspozytora.

UC System pierwsze] pomocy - dyspozytor

przypisz
typ karetki do
wezwania.

otrzymuj
informacje o
najlepszej karetce do
poszkodowanego (pod
wzgledem lokalizacji
oraz wyposazenia).

.
\ -
<<include>> s <<include>>

N

przegladaj
mape

Zarzadzaj
wybranym
zgtoszeniem

-

. =
<<extend>> '\ <<include>>
PEd - ‘\ T

- AY

Dyspozytor

Zarzadzaj
zgtoszeniami w widoku
tabeli

\
<<extend>>
\

Wezwij dodatkowe stuzby

Zakoncz
dyzur

Rozpocznij
dyzur

zgloszenia

ustaw

flage (poziom
zagrozenia
zycia/priorytetu

[1-10])

Podejmij
decyzje o
akceptacji

Rysunek 27. Diagram USE CASE dyspozytora. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Rysunek 28 przedstawia diagram przypadkow uzycia ratownika medycznego.

UC System pierwszej pomocy - Ratownik

zobacz
informacje o

potrzebujacym

pomocy

Zmien status
karetki

Zarzadzaj
medykamentami

wyswietl
najszybsza
trase

przegladaj
dokumentacje
medyczng

utwdrz raporty o
poszkodowanym

ostrzegaj o
niebezpiecznym
pacjencie

wezwij
dodatkowe
stuzby

Zakoncz dyzur

Rozpocznij dyzur

Ratownik
medyczny

Rysunek 28. Diagram USE CASE ratownika medycznego. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Rysunek 29 przedstawia diagram przypadkow uzycia kierownika karetek.

UC System pierwsze] pomocy - Kierownik

Karetki
Zarzadzanie
dyzurami
ratownikow
. Przegladaj
dodaj informacje o
karetke ~

ratownikach

~
~

N
<<extend>>

Zarzadzaj
karetkami

Q

modyfikuj
karetke

dodaj
ratownika

Kierownik
karetki

usun
ratownika

Zarzadzaj
ratownikami

modyfikuj
ratownika

Rysunek 29. Diagram USE CASE kierownika karetek. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

4.7. Wymagania niefunkcjonalne

Tabela 6 przedstawia wymagania niefunkcjonalne systemu Gary.

Tabela 6. Wymagania niefunkcjonalne. Zrédlo: Opracowanie wlasne

L.P. Cecha Priorytet Opis
1 Uzyteczno$é Wymagany System obstuguje jezyk polski i angielski
2 Uzyteczno$¢ Wymagany Odpowiednia przegladarka internetowa - IE11,
Firefox, Safari, Opera, Chrome, Edge
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3 Uzyteczno$¢ Wymagany Aplikacja mobilna dziata w systemie
operacyjnym Android

4 Uzyteczno$¢ Wymagany System dziala na systemach operacyjnych
Windows i MacOS

5 Wydajnos¢ Wymagany Serwer przesyta zgtoszenia w czasie ponizej 10
sekund

6 Wydajnosé¢ Powinien Serwer  obstuguje 1000  uzytkownikoéw
jednoczesnie.

7 Niezawodnos¢ Powinien Wymagana pami¢¢ dyskowa 100GB

8 Niezawodnos¢ Powinien Wymagana ilos¢ RAM 4GB

9 Bezpieczenstwo Wymagany Hasta powinny by¢ szyfrowane

10 Bezpieczenstwo Powinien Dane medyczne powinny by¢ szyfrowane

11 Wydajnosé Umiarkowany Czas dojazdu karetki do poszkodowanego
powinien by¢ aktualizowany na biezaco

12 Wydajnosé Wymagany Odpowiedz o zajetoSci szpitala powinna by¢
automatyczna, natychmiastowa.

4.8. Analityczny diagram klas

Rysunek numer 30 przedstawia analityczny diagram klas powstaty w wyniku

przeprowadzonej fazy analizy.
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Osoba {abstract}

Imie [0..1]

Nazwisko [0..1]

Rok urodzenia [0..1]
Dane medyczne [0..1]

{complete}

Rysunek 30. Analityczny diagram klas. Zrédio: Opracowanie wlasne

np. grupa
Poszkodowany Uzytkownik rwi,
1
_ numerTeleforn = p----+ choro:aam
WMYSWW' InformacjeDodatkowe Ei':;“r’ig a
" Recenzia Numer {lsr::iiywldualny}
W trakcie Wartosc - {ud 1 du} | Rola {klient, dyspozytor,
zagrozenia « | opis H 5 * | kierownik,ratownik}
giycm <Dotyczy i OsobaZaufana
7 poradnik Zmien() o
H ogdbiny, -
H kurs
H Ratownik
H Poradnik
H zad.
L.] NazwaTutorialu 1
RodzajTutorialu
ISrednia
1
Przynalezy>
Dyspozytor-dyzur Dyspozytor
Dyspozytor 1 *
PoczatekDyzuru Ratownik-karetka
KoniecDyzuru (dyzur)
CzyZgodnieZPlanem 1 PoczatekDyzuru
tak/nie]
¢ ¥ KoniecDyzuru
Ankieta
czyOsobaPrzytomna
czyOsobaOddycha Przy y
opisZdarzenia Wezwanie
Data i Godzina dodatkowych stuzb
kod opaski N
d T : :
=== poszkodowanych Karetka B
: lokalizacja Data i godzina N,
———— typWypadku Rodzaj T: ankowanié
Skala Typ karetki [A|B|C] Covid Dostepnosé Karetki Awaria,
zagrozenia O - Malk: liczba ratownikéw Przerwa
nieprzyjmowane Numer rejestracyjny | Rodzaj jedzeniowa,
zgtoszenie . Lokalizacja Jest_ 2" 3a1:,_ou oa W akeii, "
= ) . Sodeina
otwarte, Il i | trzy |
przyjete, - i Godzina_Do
i 1| N Via <Uczestniczy 1 Szczegolylprzyczyna *
odrzucone| |/Datai Jest Raport o
Status gtos. n 1 poszkodowanym
UzasadnienieReakciji I <Dotyczy |
*| Skala zagrozenia[0-10] Placowka | Opis
" 1.*
szpital, nazwa Wyposazenie w
posterunek lokalizacja - GPS
policji, S -—---=- adres Karetce =
?»:za:ma wp Data Wyposazenie
llosé Numer Wyposazenia
[Zuzycie ser —
Typ Wy, ia -~ Zuzycie
T Straty Nazwa — |
0.1 JednostkiMiary | ilosé
Uwagi[0..1] « 1 JednostkaMiary
y do
Dotyczy




4.9. Diagram stanow

Rysunek 31 przedstawia diagram stanéw zgloszenia. Jak mozna zauwazyé w naszym systemie
zgloszenie po przejsciu do kolejnego stanu nie moze wréoci¢ do standw poprzedzajacych.

Przyjete przez
dyspozytora

Otrzymanie zgltoszenia

oczekujgce przyjete

Odrzucenie przez dyspozytora

Odrzucone |«

Po udzieleniu pomocy przez ratownikéw

Zakonczone

Rysunek 31. Diagram stanéw dostepnosci karetki. Zrédio: Opracowanie wlasne

Rysunek 32 przedstawia diagram stanow dostgpnosci karetki. Zalezy nam na doktadnej
znajomosci stanu w czasie, by dyspozytor mogt bez problemu przydzieli¢ dostgpng karetke.

. Po zakoriczeniu tankowania .
Awaria Tankowanie

Zglos awarie
Zgtos tankowanie

Po naprawie
awarii
l y Zglos potrzebe przerwy
t Dostgpna Po zakoriczeniu przerwy Przerwa
Po . ie dyz
sakorczeniu Zaakcept.UJ Rozpoczegcie dyzuru
i wezwanie i
akeji Zakonczenie dyzuru Niedostepna
W akcji

Rysunek 32. Diagram stanéw dostepnosci karetki. Zrodio: Opracowanie wlasne



4.10. Scenariusze

W tym rozdziale mozna zapoznac si¢ ze scenariuszami dla najwazniejszych przypadkoéw uzycia
powstatych podczas fazy analityczne;j.

Tabela 7 przedstawia scenariusz przeplywu zdarzen przypadku ,,Utworz zgloszenie”.
Tabela 7. Scenariusz przeplywu zdarzen przypadku ,, Utwérz zgloszenie”

Nazwa Utworz zgloszenie

Aktorzy: | Uzytkownik

Gloéwny przeplyw zdarzen:

L.P. Nazwa aktywnosci Numer
nastgpne;j
aktywnosci:

1 Uzytkownik uruchamia aplikacje i loguje sig. 2

2 Uzytkownik wybiera opcje utworz zgtoszenie 3

3 Uzytkownik ustala typ zgloszenia jako “wypadek” 4

4 Uzytkownik podaje liczbe poszkodowanych 5

5 Uzytkownik odczytuje lokalizacj¢ za pomoca GPS. 6

6 Uzytkownik odpowiada na pytania o stan zdrowia | 7

poszkodowanych

7 Uzytkownik skanuje opaske 8

8 Uzytkownik przesyla zgtoszenie

Alternatywny przebieg zdarzen:

L.p. Nazwa aktywnosci Numer
nastgpne;j
aktywnosci:

3a Uzytkownik ustala typ zgtoszenia jako “niebezpieczne zdarzenie” | 3.1a

3.1a Uzytkownik podaje typ niebezpiecznej sytuacji 4

5a Uzytkownik wpisuje adres za pomoca klawiatury 6

5b Uzytkownik podaje lokalizacje za pomocg pinezki 6

Ta Uzytkownik pozostawia pole na numer opaski puste 8
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Tabela 8 przedstawia scenariusz przeptywu zdarzenia przypadku ,,Zarzadzaj konkretnym zgloszeniem”,
gdzie warunkiem poczatkowym jest posiadanego przypisanego do aktora zgloszenia.

Tabela 8. Scenariusz przeplywu zdarzer przypadku "Zarzqdzaj konkretnym zgloszeniem". Zrédlo: Opracowanie wlasne

Nazwa Zarzadzaj konkretnym zgloszeniem

Aktorzy: | Dyspozytor

Gloéwny przepltyw zdarzen:

L.P. Nazwa aktywnosci Numer
nastgpne;j
aktywnosci:

1 Dyspozytor uruchamia aplikacje i loguje¢ si¢. 2

2 Dyspozytor wybiera zgtoszenie z tabeli 3

3 Dyspozytor zatwierdza zgloszenie 4

4 Dyspozytor ustawia poziom zagrozenia 5

5 Dyspozytor przypisuje typ karetki do wezwania 6

6 Dyspozytor zapisuje dokonane zmiany

Alternatywny przebieg zdarzen:

L.p. Nazwa aktywnoSci Numer
nastgpne;j
aktywnosci:

3a Dyspozytor odrzuca zgtoszenie 3.1a

3.1a Zgloszenie konczy si¢ 6

Kolejny scenariusz zostal pokazany w tabeli 9 dla przypadku ,,Zarzadzaj karetkami”.

Tabela 9. Scenariusz przeplywu zdarzen przypadku "Zarzqdzaj karetkami”. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Nazwa

Zarzadzaj karetkami

Aktorzy:

Kierownik karetek

Gloéwny przepltyw zdarzen:

L.P.

Nazwa aktywnosci

Numer nastgpne;j
aktywnosci:
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1 Kierownik karetek uruchamia aplikacje i loguje sie. 2
2 Kierownik karetek otwiera zakladke do zarzadzania | 3
karetkami

3 Kierownik wybiera opcje modyfikuj karetke 4
4 Kierownik pobiera liste karetek 5
5 Kierownik wybiera karetke z listy do modyfikacji 6
6 Kierownik otwiera formularz do modyfikacji karetki 7
7 Kierownik wpisuje nowe informacje 8
8 Kierownik zapisuje zmiany

Alternatywny przebieg zdarzen:

L.p. Nazwa aktywnosci Numer nastgpne;j
aktywnosci:

3a Kierownik wybiera opcje dodaj nowa karetke 3.1a

3.1a Kierownik otwiera formularz dodania karetki 3.2a

3.2a Kierownik wpisuje informacje o nowej karetce 8

3b Kierownik wybiera opcje usun karetke 3.1b

3.1b Kierownik wybiera karetke do usunigcia 3.2b

3.2b Kierownik usuwa karetke 8

Tabela 10 przedstawia scenariusz przeplywu zdarzen przypadku ,Zarzadzaj dodatkowymi
informacjami”. Aby przys$pieszy¢ i zapewni¢ jak najlepsza pomoc dla uzytkownikow przedstawionego
systemu. dodatkowe informacje, beda udostgpnione ratownikom udzielajacym pomocy danemu
uzytkownikowi.

Tabela 10. Scenariusz przeplywu zdarzen przypadku "Zarzqdzaj dodatkowymi informacjami”. Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Nazwa Zarzadzaj dodatkowymi informacjami

Aktorzy: | Uzytkownik

Gloéwny przeptyw zdarzen:

L.P. Nazwa aktywnosci Numer nastgpnej
aktywnosci:
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1 Uzytkownik uruchamia aplikacje¢ i loguje sig. 2
2 Uzytkownik otwiera zaktadke ‘Widok uzytkownika’ 3
3 Uzytkownik kilka przycisk ‘Dodaj informacje’ 4
4 Uzytkownik wybiera grupe krwi jako informacj¢ do zmiany | 5
5 Uzytkownik wybiera dang grupe krwi 6
6 Uzytkownik wybiera RH krwi 7
7 Uzytkownik klika przycisk ‘Wyslij’

Alternatywny przebieg zdarzen:

L.p. Nazwa aktywnosci Numer nastgpnej
aktywnosci:

2a Uzytkownik otwiera zaktadke ‘Widok uzytkownika’ 3a

3a Uzytkownik kilka przycisk ‘Dodaj informacje’ 4a

4a Uzytkownik wybiera alergie 5

5a Uzytkownik wybiera rodzaj alergii 6a

6a Uzytkownik wpisuje dodatkowe informacje 7

7 Uzytkownik kilka przycisk ‘Wyslij’

4.11. Diagramy aktywnosci

Niniejszy rozdzial zawiera kilka przyktadowych diagramow aktywnosci powstatych w wyniku
fazy analizy.

Rysunek 33 przedstawia diagram aktywnosci z rejestracji nowego uzytkownika. Przeptyw jest
identyczny zarowno dla aplikacji webowej, jak i mobilne;j.

Rejestracja

[Nie]

Wyswiet!

n Sprawdz Wyswietl opcje
formularz n Wypetnij poprawno$é akceptacji
dane formularz
danych regulaminu
personalne

®

Wyswietlenie komunikatu
potwierdzajacego |
ukoriczenie tworzenia konta

Zapisanie
wprowadzonych |e—{Tak
danych

Czy zaakceptowano
regulamin?

Rysunek 33. Diagram akrywnosci dla przypadku "Rejestracja". Zrédlo: Opracowania wlasne.
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Rysunek 34 przedstawia diagram aktywnosci dla zarzadzania zgtoszenia.

(Zarzadzanie zgtoszeniem ]

Wejdz w Wybierz

Kliknij przycisk

karetke do
przypisania

zakladke

'Przypisz karetke'
'Przypisz karetke' P ¢

Wypetnij formularz
zaktualizowanymi
informacjami

Kliknij przycisk
edytuj

Przpypisz karetke do zgtoszenia

Zapisz zmiany

Edytuj informacije dot. zgtoszenia

Wybierz rodzaj
wzywanego
wparcia

Edytuj zgtoszenie

-

Kliknij id
zgtoszenia

Wejdz w zaktadke
‘dodatkowe
wparcie'

Kliknij '+'

Wezwij dodatkowe wsparcie

Whisz

— : — o Wezwi uzasadnienie i
Wyswietl liste Usuri zgloszenie Kliknij przycisk Potwierdz . Wyslij . | zaakecptuj
.—> ~aloszen do usuwania usuniecie informacje dodatkowe Wezwanie
9 sluzby przez

zgtoszenia zgloszenia
klikniecie 'Dodaj |4

wparcie'

Wpisz
dodatkowe
informacje

Wyszukaj zgtoszenie Wybierz

7| rodzaj alergii

L

Rysunek 34. Diagram aktywnosci dla przypadku "Zarzqdzania zgloszeniem". Zrédlo: Opracowanie wlasne.



5. Technologie i narzedzia wykorzystane w pracy

W trakcie tworzenia projektu zostaty wykorzystane rozne technologie i narze¢dzia. Zostaty one
przedstawione i opisane ponizej.

5.1. Kotlin

Wedhug [10] jest to statycznie typowany jezyk programowania dziatajacy na maszynie
wirtualnej Javy. Zostal stworzony przez firme¢ JetBrains z myslg o pelnej interoperacyjnosci z jezykami
dziatajgcymi na maszynie wirtualnej Javy. Rysunek 35 przedstawia przyktadowg aplikacje napisang w
Kotlinie.

5.1.1. Historia

Nazwa tego jezyka programowania pochodzi od wyspy niedaleko Petersburga. Zostat oficjalnie
przedstawiony w lipcu 2011 przez JetBrains, jako nowy jezyk na JVM. Wedlug programisty Dmitry
Jemerova zostal on stworzony w celu odwzorowania cech jezyka Scala w potaczeniu z czasem
kompilacji na poziomie Javy. W lutym 2012 JetBrains otworzyt kod projektu na licencji Apache 2.0.

5.1.2. Filozofia

Wedhlug programisty Andrieja Briestawa, Kotlin zostal zaprojektowany jako przemystowy,
obiektowy jezyk w pehi interoperacyjny z kodem napisanym w Javie. Pozwala to firmom na stopniowa
migracj¢ bazy kodu z Javy do Kotlina oraz zapewnia m.in. eliminacj¢ bledow odwotania, funkcje
rozszerzeh czy notacje infiksows.

5.1.3. Skladnia i semantyka

W deklaracjach zmiennych typ danych umieszczamy po nazwie, uprzednio oddzielajac ja
dwukropkiem. Sredniki na koncu wiersza sg opcjonalne.

W Kotlinie oprocz standardowych klas i metod mozemy znalez¢ elementy programowania
proceduralnego — funkcje. Klasycznym punktem wejscia do programu w Kotlinie jest funkcja main, do
ktorej przekazywana jest tablica z argumentami podanymi w linii polecen.

5.1.4. Narzedzia

W $rodowisku IntelliJ IDEA od wersji 15 mozemy znalez¢ funkcje wspierajaca programowanie
w Kotlinie. Natomiast w Eclipse znajdziemy odpowiadajaca wtyczke. Ponadto Kotlin wspotpracuje z
takimi narzedziami jak Apache Maven, Apache Ant czy Gradle. Rysunek 31 przedstawia przykladowy
projekt w Kotlinie, na ktorym widoczna jest struktura projektu i fragment kodu.



Project ~ B = = & — & Greetingkt

v g KotlinMultiplatformSandbox package com.jetbrains.simplelogin.kotlinmultiplatformsandbox
> .gradle
> Jidea class Greeting {
> I androidApp private val platform: Platform = getPlatform()
> gradle
\)/ HI:::;Z fun greeting(): String {
X build return "Hello, ${platform.name}!"
v [ src }
> [jpandroidMain [main] i
v~ [, commonMain
v kotlin
v com.jetbrains.simplelogin.kot

Platform.kt
> [y iosMain
build.gradle.kts
» -gitignore
build.gradle.kts
Rysunek 35. Przykladowa aplikacja w Kotlinie. Zrédlo: [10].

5.2. Android SDK (Android Software Development Kit)

Wedlug [12] Android SDK jest to zestaw narzedzi dostgpnych dla programistow stuzacy do
tworzenia aplikacji na platform¢ Android. W jego sktad wchodza dwie czesci:
o SDK Tools — wymagane do tworzenia aplikacji niezaleznie od wersji Androida
e Platform Tools — narzedzia wyspecyfikowane pod wzgledem konkretnych wersji systemu.
Srodowisko programistyczne sklada sie z m.in.: dokumentacji, przykladowych programéw,
samouczkow, bibliotek, emulatora opartego na QEMU, debuggera oraz wielu innych narzedzi.

5.2.1. SDK Tools
SDK Tools to narzgdzia wymagane do tworzenia aplikacji na platform¢ Android. Wérdd nich
wyrozniamy:
e android — zarzadzanie wirtualnymi maszynami (AVD Manager), projektami, oraz instalowanie
i odinstalowywanie modutéw SDK
e Dalvik Debug Monitor Server (ddms) — debugger aplikacji
e emulator — emulator urzadzenia z Androidem oparty na QEMU, stuzacy do projektowania,
debugowania i testowania aplikacji pod réznymi wersjami systemu
e layoutopt — analiza layoutu (rozmieszczenie widzetow) aplikacji w celu zoptymalizowania ich
pod katem wydajnos$ci
e mksdcard — tworzenie obrazu dysku do uzycia z emulatorem w celu zasymulowania obecnosci
zewngtrznej pamieci
e ProGuard — zmniejszanie, optymalizacja i zaciemnianie kodu poprzez usuwanie nieuzywanych
fragmentoéw oraz zmiang nazw klas, metod i pél
o sglite3 —dostep do plikéw baz SQLite tworzonych przez aplikacje
e traceview — graficzna przegladarka logéw wykonania aplikacji
e zipalign — optymalizacja plikow APK w taki sposob, by nieskompresowane dane byly w
konkretnej pozycji wzgledem poczatku pliku

5.2.2. Platform Tools

Platform tools to narzedzia aktualizowane podczas instalacji kazdej nowej platformy SDK.
Kazda aktualizacja Platform tools jest kompatybilna wstecznie z poprzednig wersja. Android Debug
Bridge (adb) jest najcze$ciej uzywanym narzedziem, ktore pozwala kontrolowa¢ emulator lub
urzadzenie z Androidem. Uzywany jest do instalowania aplikacji i uruchamiania ich.
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Drugim czgsto uzywanym narzedziem jest fastboot. Sluzy on do wykonywania operacji tj.
wczytywanie obrazu systemu na urzadzenie, zarzadzanie partycjami, czy odbloko anie bootloadera.
ytyw y a9 a9 partycj zy WY W

5.2.3. IDE

W ramach Android SDK udostepniane jest ADT Bundle, czyli zestaw podstawowych narzedzi
potrzebnych do rozpoczecia pisania aplikacji. Wyrdzniamy:

e SDK Tools
Platform Tools
Zestaw bibliotek do najnowszej wersji Androida
Obraz systemu do emulatora
W maju 2013 wypuszczono wersje testowa Android Studio, czyli rodowiska opartego na IntelliJ IDEA.
Gtownymi jego zaletami w porownaniu do Eclipse'a z ADT jest uzycie nowszego Gradle zamiast Anta
do budowy oprogramowania, mozliwos¢ skonfigurowania kilku wariantow budowy programu dla
jednego projektu, a takze usprawnienia w kwestiach refaktoryzacji i uzupetniania kodu.
Rysunek 36 przedstawia przyktadowy projekt w Android Studio.

Rysunek 36. Android Studio: przykladowa projekt. Zrédlo: [12].

5.3. Biblioteka Material Design

Jest to system projektowania stworzony przez Google, stuzacy do tworzenia prostego, a
réwnoczesnie czytelnego i tatwo dostosowywalnego do roéznych ptaszczyzn stylu graficznego dla
Androida, iOS, Fluttera i aplikacji webowych.

5.3.1. Tréjwymiarowa plaszczyzna.
Istotng cechg Material Design jest jego polozenie w trojmiarze. Polega ono na wyobrazeniu
sobie odpowiedniej hierarchii elementow strony czy aplikacji i oznaczeniu tego za pomocg cieni. W

Material Design wyroznia si¢ trzy podstawowe glebokosci, ktore mozna stosowa¢ do wyrdzniania
elementow znajdujacych si¢ nad innymi.

5.3.2. Zywe kolory

Duza role odgrywa tutaj odpowiedni dobor kolorow. Do stworzenia palet kolorystycznych dla
aplikacji 1 stron internetowych wykorzystuje si¢ dwa gtéwne kolory. Podstawowy stanowi baze do
tworzenia kolejnych jego wariacji i oznaczony jest jako 500. Na jego podstawie powinno si¢
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wygenerowaé kolory oznaczone od 50 — 900, gdzie te od 50 — 400 sg od niego jasniejsze, a 600 — 900
ciemniejsze.

Drugi kolor powinien zdecydowanie odznaczac¢ si¢ na tle podstawowego i by¢ wykorzystywany
do wyrodzniania istotnych elementoéw interaktywnych projektu, takich jak przyciski akcji czy linki.

5.3.3. Komponenty

Wedlug [13] Material Components sg interaktywnymi blokami konstrukcyjnymi do tworzenia
interfejsu uzytkownika i zawierajg wbudowany system stanow do komunikowania akcji skupienia,
zaznaczenia, aktywacji, bledu, najechania kursorem, nacisnigcia, przeciggniecia i wytgczenia. Biblioteki
komponentéw sa dostepne dla systemoéw Android, iOS, Flutter i sieci.

Komponenty obejmuja szereg potrzeb zwiagzanych z interfejsami, wyrézniamy m.in.:

o Wyswietlanie: umieszczanie i organizowanie zawartosci za pomoca elementow, takich jak
karty, listy i arkusze.

e Nawigacja: Umozliwienie uzytkownikom poruszania si¢ po produkcie przy uzyciu
komponentow, takich jak szuflady nawigacji i karty.

o Akcje: Zezwalanie uzytkownikom na wykonywanie zadan przy uzyciu komponentdéw, takich
jak plywajacy przycisk akcji.

o Dane wejsciowe: Zezwalanie uzytkownikom na wprowadzanie informacji lub dokonywanie
wyborow przy uzyciu komponentow, takich jak pola tekstowe, elementy i kontrolki wyboru.

o Komunikacja: ostrzeganie uzytkownikow o kluczowych informacjach i wiadomos$ciach za
pomocg takich komponentow, jak snackbar, banery i okna dialogowe.

Rysunek 37 przedstawia przyktadowe komponenty z tej biblioteki.

DESIGH
AR . s T

App bars: bottom App bars: top Backdrop

FIXIT  LEARN MORE BUTTOM
.

Banners Bottom navigation Buttons

08 Flutter fndmoid KI5 Flutier Android W5 Web  Fluller

Rysunek 37. Przykladowe komponenty w Material Design. Zrédlo: [13].

5.3.4. Typografia

Material Design zapewnia 13 stylow typografii, ktorych mozna uzy¢ do wszystkiego, od
nagltowkow po tekst podstawowy i podpisy. Kazdy styl ma jasne znaczenie i zamierzone zastosowanie
w interfejsie.
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Wazne atrybuty, takie jak krdj pisma, grubos$¢ czcionki i wielkos¢ liter, mozna modyfikowac,
aby pasowaty do konkretnego projektu.

5.3.5. Ksztalt

Stosowanie roznych stylow ksztalttow moze pomodc skierowaé uwage lub zidentyfikowac
komponenty, zakomunikowa¢ ich stan oraz w odpowiedni sposob okresli¢ odbidr aplikacji przez
uzytkownika.

Wszystkie Material Components sg pogrupowane w kategorie ksztattbw na podstawie ich
rozmiaru (maly, $redni, duzy). Te globalne style umozliwiaja szybka zmiane ksztattu komponentéow o
podobnych rozmiarach. Jest mozliwo$¢ generowania wlasnych styli ksztalttow za pomoca narzegdzia do
dostosowywania ksztattow.

5.4. Retrofit

Wedhug [41] Retrofit jest klientem HTTP zorientowanym na typowanie obiektow zapytan,
uzywajacym do zadan biblioteke OkHttp. Stuzy do pobierania i przesytania danych w formie obiektow
lub schemacie JSON za posrednictwem ustugi internetowej opartej na REST. Umozliwia wykonywanie
zapytan w sposob synchroniczny i asynchroniczny. Uwzglednia uwierzytelnianie i rejestrowanie stanu
operacji.

Zaczynajac prace z ta biblioteka nalezy dokona¢ definicji klasy modelu danych, interfejsu
deklarujacego mozliwe operacje HTTP oraz instancji klasy Retrofit.Builder, ktorej zadaniem jest
zbudowanie ustugi w oparciu o wskazane zaleznosci.

5.4.1. Model

Rolg Konwertera jest proba konwersji otrzymanego wyniku do zadeklarowanego typu klasy
modelu o strukturze danych reprezentujacej oczekiwany rezultat. Wartosci zostaja przypisane tylko do
wiasciwosci, ktore sa zgodne z formatem odpowiedzi, czyli brakujace lub nadmiarowe pola zostang
zignorowane.

5.4.2. Interfejs

W interfejsie sa deklarowane metody, ktore odwolujg sie¢ do zasobow sieciowego API. Za
pomocg adnotacji @GET, @POST, @PUT, @DELETE mozna okre$li¢ rodzaju zapytania dla
architektury REST. Zapytania mogg by¢ parametryzowane przy uzyciu argumentdw metody
oznaczonych jako @Path i @Query.

5.4.3. Budowniczy

Mozliwo$¢ wykorzystania stworzonego API jest uzalezniona od zbudowania instancji przy
pomocy budowniczego Retrofit Builder. Wymagane jest podanie przynajmniej bazowego URL oraz
opcjonalnie m.in. konwertera (np. Gson, Protobuf, Simple XML), adaptera i klienta HTTP. Nastepnie
przy uzyciu obiektu Retrofit nalezy utworzy¢ instancje wybranego interfejsu API. Przyktadowe uzycie
znajduje si¢ na Listingu 1.

Listing 1. Przyklad zastosowania biblioteki Retrofit. Zrédlo: [14].

Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder ()
.baseUrl ("https://api.github.com/")
.build() ;

GitHubService service = retrofit.create (GitHubService.class);

5.4.4. Zapytanie

Istnieje mozliwo$¢ synchronicznego wykonania zgdania Sieciowego wykorzystywanego w
metodzie zapytania typu Call. Nalezy wtedy uzy¢ metody execute lub wykonaé asynchronicznie metodg
enqueue wraz z przekazaniem obiektu zwrotnego typu Callback.
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5.5.5. RxJava

Wedtug [14] Retrofit umozliwia wspotprace z RxJava (metody moga zwraca¢ Observable)
poprzez dodanie adaptera RxJava2CallAdapterFactory do konfiguracji budowniczego. Sprawia to, ze
tworzenie aplikacji z wykorzystaniem obu bibliotek staje si¢ prostsze. Dzigki temu Retrofit jest
nierzadko wybierany jako podstawowy klient sieciowy w aplikacji uzywajacych RxJava.

5.5 Osmdroid

Wedhug [15] jest to biblioteka Androida wykorzystujaca odpowiednie narzedzia i widoki
umozliwiajgce uzycie Open Source Maps dla aplikacji mobilnych. Jest to pelny i1 bezplatny zamiennik
klasy MapView (API v1) systemu Android. Oferuje obstuge nakladek z mozliwoscig kreslenia ikon,
$ledzenia lokalizacji i rysowania ksztatltow. Jej najnowsza wersja zostala wypuszczona 22 sierpnia
2022r. (6.1.14). Rysunek 38 przedstawia przyktadowa mape stworzong w oparciu o biblioteke
Osmdroid.

¥ .4 8 06:00

OSMDroid Sample Map

Rysunek 38. Biblioteka Osmdroid: przykladowa mapa. Zrédlo: [15].
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5.6. HTML5

Wedhug [42] jest to jezyk znacznikow stuzacy do tworzenia i prezentowania stron internetowych
www. Rozwinat si¢ z jezyka HTML 4 i jego XML-owej odmiany XML-owej odmiany (XHTML 1).

HTMLS precyzuje sposob obstugi btedow w kodzie HTML — taka sama we wszystkich
przegladarkach, nieprawidtowy element bedzie dziatat w kazdej przegladarce albo Zzadne;.

Mozemy zaobserwowac rowniez rozwinigcie semantyki. Element <div> zostal wyparty przez
<header>, <main>, <article>, <aside>, <footer>, <nav>.Ponadto zostaly dodane
<canvas>, <figure>, <details>, <summary>.Element <span> traci na znaczeniu na
rzecz <mark>, <output>, <var>, <u>, <s>.

5.6.1. Réznice w stosunku do HTML4

e Nowe tagi: section, article, header, footer, nav, video, audio, mark,
progress, etc.

e Nowe typy pdl "input": tel, search, url, email, datetime, date, month, week,
time, datetime-local, number, range, color.

e Nowe atrybuty elementéw formularzy: autofocus, required, autocomplete, min,
max, multiple, pattern, step, etc.

e W poprzednich wersjach HTML, tag <meta> nie mial atrybutu charset, definiujacego
standardowe kodowanie znakow dla strony internetowe;.

e Mozliwos¢ osadzenia MathML i SVG bezposrednio w dokumencie, podobnie jak w XHTML.

Nowosci w API:
e  Mozliwos¢ 2D z wykorzystaniem canvas,
WebGL (port OpenGL dla przegladarek),
API dla odtwarzania audio i video,
API dla aplikacji offline,
API, pozwalajace zarejestrowac aplikacje WEB jako protokot lub media type,
API edycji z atrybutem contenteditable,
API przeciagnij i upus¢, z atrybutem draggable,
API do obstugi przycisku wstecz (History API),
API pamigci pozwalajace na przechowywanie danych pomig¢dzy przetadowaniami strony,
Microdata — przechowywanie danych w atrybutach (prefix: data-),
Geolokalizacja,
Web Sockets (dwukierunkowa komunikacja z serwerem),
Komunikacja migedzy stronami,
Nowa wersja XMLHttpRequest umozliwiajagca zaladowanie plikdw oraz monitorowanie
postepu
File API — dostegp do systemu plikéw po stronie klienta
e Bazadanych SQL

Nowosci w DOM:
e getElementsByClassName
e activeElement, hasFocus
e getSelection
e classList (wrapper dla className) z metodami: has (), add(), remove (),
toggle ()
e rellist dlaelementua
e innerHTML dlawindow i document

5.6.2. Podstawowe elementy uzywane do tworzenia stron www.
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Podstawowymi znacznikami jakie zawsze wystepuja w stronie www stworzonej za pomocg kodu
HTML sa:

e < !DOCTYPE> - okreéla, ze jest to dokument HTMI

e <html> </html> -w tych znacznikach znajduje si¢ cata zawarto$¢ strony

o <head> </head> - w tej sekcji znajduja si¢ informacje dla przegladarki, ktore nie sg

widoczne dla uzytkownika, np. przypiety arkusz styli

e <1link> - znacznik do wstawiania plikéw np. CSS

e <title> </title> -tytul wySwietlany na karcie przegladarki

e <meta> - ustawia zestaw znakow i umozliwia poprzez kodowanie wyswietla¢ polskie znaki

e <body> </body> - umieszczona jest tutaj cata struktura strony widoczna dla uzytkownika

Listing 2 przedstawia jak wyglada przyktadowy kod HTML z zachowaniem odpowiedniej struktury.

Listing 2. Przyktadowy kod HTML. Zrédio: [16].

<!doctype html>
<html lang="pl">
<head>
<meta charset="utf-8">
<link rel="stylesheet" href="style.css">
<title>Index - Moja strona</title>
</head>
<body>
<hl>Witaj na mojej stronie</hl>

</body>

</html>

5.7. CSS - Cascading Style Sheets

Kaskadowe arkusze stylow stuza do formatowania strony napisanej w jezyku HTML. Wedtug
[17] CSS zostal stworzony przez organizacj¢ W3C w 1996r. jako nastgpca jezyka DSSSL
przeznaczonego do uzywania w potgczeniu z SGML-em. Miat on na celu zmniejszenie skompilowania
dokumentu HTML. Z tego wzgledu elementy stuzace do prezentacji strony WWW zostaty przeniesione
do osobnego pliku — arkusza stylow CSS. W pliku HTML za pomocg znacznika <1ink></1link>
okreslamy plik CSS do wyswietlania tresci w odpowiedni sposdb. Listing 3 przedstawia przyktadowe
uzycie znacznika <link>.

Listing 3. Przykladowe uzycie znacznika <link>. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

<head>
<link rel="stylesheet” href="style.css”>
</head>
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Struktura pliku CSS sktada si¢ z selektoréw i deklaracji. Rola selektora jest wskazanie
elementu np. <h1>, za$ deklaracja pozwala opisa¢ ten znacznik poprzez m.in. zmiang koloru czcionki
lub wielkosci. Kazdy selektor mozna rozrézni¢ za pomocg klasy, aby moc przyporzadkowaé konkretne
wlasciwos$ci odpowiednim znacznikom. Glowng zaletg arkusza stylow jest mozliwos$¢ okreslenia cechy
dla jednego znacznika na calej stronie lub ujednolicenie cech wszystkich znacznikéw danego rodzaju w
obrebie catego pliku CSS. Listing 4 przedstawia przyktadowy kod CSS.

Listing 4. Przyktadowy plik CSS. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

hl.welcome {
color: burlywood;
font-size: 76%;

}

body {
background-color: azure;

}

Dodatkowo do dyspozycji jest biblioteka CSS — Bootstrap. Zawiera ona wiele gotowych
rozwigzan shuzacych do stylizacji tekstow, przyciskow, formularzy i innych elementow wyswietlanych
na stronie. Bootstrap wykorzystuje jezyk JavaScript.

5.8. Biblioteka React

Wedtug [23] jest to biblioteka jezyka programowania JavaScript. Stosowany jest do tworzenia
interfejsow dla uzytkownika. React powstat w 2013 roku w celu uproszczenia i zwigkszenia wygody
podczas tworzenia stron internetowych. Opiera si¢ na budowie aplikacji przy uzyciu komponentéw, co
pozwala na ponowne wykorzystanie poszczegdlnych elementéw. Ponizszy podrozdzial przedstawia
zastosowane biblioteki w ramach React.

5.8.1. Dodatkowe biblioteki

e 118n—jestto biblioteka wykorzystywana do ttumaczenia aplikacji. Pozwala on na zapewnienie
kilka réznych wersji jezykowych. Umozliwia korzystanie z wielu plikow z ttumaczeniami i
zatadowanie ich w dowolnym momencie. Do przechowywania ttumaczen wykorzystuje sig¢ pliki
json i sg one zapisywane w postaci ,.klucz” : "warto$¢”. Listing 5 przedstawia przyktad uzycia
tej biblioteki.

Listing 5. Przykladowe uzycie biblioteki 118n do thumaczenia. Zrédlo: [18]

<script>
let langResourcesArr = {
"en": {
"hello" : "Hello!",
"welcome": "Welcome to my app!"
}I
"fr': {
"hello": "Bonjour!",
"welcome": "Bienvenue sur mon appli!"
br
"it": |
"hello": "Ciao!",
"welcome": "Benvenuto nella mia app!"
}
}i
</script>
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Przyktadowo mozemy skorzystac z tlumaczen angielsko-polskich, jesli zostanie
skonfigurowany plik do zarzadzania tlumaczeniem. Nastepuje to w sposob przypisania
tlumaczen w jezyku angielskim (resourcesEN) do angielskiego skrétu ,,en”, analogicznie
dla jezyka polskiego. Przyktadowe uzycie na Listingu 6.

Listing 6. Przyktadowa konfiguracja pliku do tumaczenia. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

import resourcesPL from ”./locales/resources.pl.json”;
import resourceskEN from ”./locales/resources.en.json”;
const resources = {
pl: {
translation: resourcesPL
b
en: {
translation: resourcesEN

Y

e leaflet — stuzy do obstugi map, np. OpenStreetMap. Pozwala na stylizowanie i tworzenie
interaktywnych warstw, a takze korzystanie z danych w standardzie GeoJson. Przyktadowe
uzycie przedstawione na Listingu 7.

Listing 7. Przykladowe uzycie biblioteki leaflet. Zrédio: [19].

<script>
// initialize Leaflet
var map = L.map('map') .setView({lon: 0, lat: 0}, 2);

// add the OpenStreetMap tiles

L.tileLayer ('https://{s}.tile.openstreetmap.org/{z}/{x}/{y}.png',
{
maxzoom: 19,
attribution: '&copy; <a
href="https://openstreetmap.org/copyright">0OpenStreetMap
contributors</a>'
}) .addTo (map) ;

// show the scale bar on the lower left corner
L.control.scale({imperial: true, metric: true}).addTo (map) ;

// show a marker on the map

L.marker ({lon: 0, lat: 0}) .bindPopup ('The center of the
world') .addTo (map) ;
</script>

e recharts — biblioteka stuzaca do tworzenia wykresow.

e axios - jest wykorzystywany jako klient HTTP, dzigki ktoremu mozna stworzy¢ zapytania w
przegladarce. Zwraca nam status pozytywny lub negatywny dla danego zapytania. Pozwala
wysyla¢ zapytania typu Get i Post.

e react-icons - umozliwia dodawanie ikon do projektu. Pozwala je stylizowa¢ w rozny
sposéb tak, aby byly spdjne z aplikacjg. Importuje tylko te ikony, ktore sa wykorzystywane w
projekcie.
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e react-rating - shuzy do dodania komponentu stuzacego do oceniania na stronie web,
korzysta z niestandardowych wbudowanych styli lub tez z narzedzi takich jak Bootstrap.

5.9. Java

Wedtug [20] jest to wysokopoziomowy obiektowy jezyk programowania stworzony przed firme
Sun Microsystems, a obecnie rozwijany przez Oracle. Od wielu lat jest to jeden z najpopularniejszych
jezykow programowania. Jest niezawodna, bezpieczna i niezalezna od architektury. Program napisany
w Javie jest kompilowany do kodu bajtowego, ktory nastepnie jest wykonywany przez maszyng
wirtualng. Obecnie najnowsza wersja Javy jest Java 19.

5.9.1. Glowne koncepcje Javy

e Obiektowos$¢ — jest silnie ukierunkowana na programowanie obiektowe, wyjatkiem sa typy
proste takie jak int czy float

o Dziedziczenie — wszystkie obiekty dziedziczg po klasie Object. Dzigki temu maja wspdlne
podstawowe mozliwosci, takie jak ich: identyfikacja, porownywanie, kopiowanie, niszczenie
czy wsparcie dla programowania wspotbieznego

e Niezaleznos$¢ od architektury - kod zrodlowy programoéw pisanych w Javie kompiluje si¢ do
kodu posredniego. Dzigki temu jest on niezalezny od systemu operacyjnego i procesora.
Wykonywany jest poprzez wirtualng maszyn¢ Javy, ktora thumaczy kod uniwersalny na kod
dostosowany do specyfiki konkretnego systemu operacyjnego i procesora.

e Sieciowos¢ i obstuga programowania rozproszonego — Java posiada wyspecjalizowane funkcje
umozliwiajgce programowanie rozproszone. Dodatkowo jest mozliwo$¢ tworzenia apletow oraz
serwletow.

Listing 8 przedstawia fragment kodu napisany w jezyku Java.

Listing 8. Przykladowy kod Java. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

public class Main {
public static void main(String[] args) {
System.out.print ("Hello World") ;
}

}

5.9.2. Java Development Kit (JDK)

Wedtug [35] JDK to $rodowisko programistyczne stuzace do tworzenia apletéw i aplikacji Java.
Programisci Java moga go uzywac w systemach Windows, macOS, Solaris i Linux. JDK pomaga im
kodowa¢ i uruchamia¢ programy Java. Istnieje mozliwo$¢ zainstalowania wigcej niz jednej wersji JDK
na tym samym komputerze.

JDK zawiera narzedzia wymagane do pisania programow Java i JRE do ich wykonywania.
Zawiera kompilator, program uruchamiajacy aplikacje Java, Appletviewer itp. Kompilator konwertuje
kod napisany w Javie na kod bajtowy. Program uruchamiajacy aplikacje Java otwiera Srodowisko JRE,
taduje niezbedna klasg i wykonuje swoja gldowna metode.

5.9.3. Java Virtual Machine (JVM)

Wirtualna maszyna Javy (JVM) to silnik, ktory zapewnia Srodowisko wykonawcze do
sterowania kodem Java lub aplikacjami. Konwertuje kod bajtowy Java na jezyk maszynowy. JVM jest
cze$cig Srodowiska Java Runtime Environment (JRE). W innych jezykach programowania kompilator
tworzy kod maszynowy dla okreslonego systemu. W tym przypadku kompilator Java tworzy kod dla
maszyny wirtualnej znanej jako wirtualna maszyna Java.

JVM zapewnia niezalezny od platformy sposob wykonywania kodu zrodtowego Java. Posiada
liczne biblioteki, narzedzia i biblioteki. Po uruchomieniu programu Java mozesz go uruchomi¢ na
dowolnej platformie i zaoszczedzi¢ mnostwo czasu. JVM jest dostarczany z kompilatorem JIT (Just-in-
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Time), ktéry konwertuje kod zrodlowy Java na jezyk maszynowy niskiego poziomu. Dlatego dziata
szybciej niz zwykta aplikacja.

5.9.4. Java Runtime Environment (JRE)

JRE to oprogramowanie przeznaczone do uruchamiania innego oprogramowania. Zawiera m.in.
biblioteki klas i maszyng JVM. Mdwiac prosciej, jesli chcesz uruchomi¢ program Java, potrzebujesz
srodowiska JRE. Jedli nie jesteS programistg, nie musisz instalowa¢ JDK, wystarczy JRE, aby
uruchamia¢ programy Java.

Srodowisko JRE zawiera biblioteki klas, maszyng JVM i inne pliki pomocnicze. Nie zawiera
zadnego narz¢dzia do programowania w jezyku Java, takiego jak debugger, kompilator itp.
Wykorzystuje wazne klasy pakietow, takie jak biblioteki matematyczne, swing, util, lang, awt i
runtime.

5.10. Spring

Jest jednym z najpopularniejszych bibliotek oraz kontenerem bazujacym na zasadach
odwrocenia sterowania (Inversion-of-Control) dla aplikacji Java wedtug [21]. Czgsto jest uzywany jako
dodatek do modelu Enterprise JavaBeans (EJB). Framework Spring jest projektem open source. Listing
9 przedstawia przyktadowy kod napisany z uzyciem Springa.

Listing 9. Przyktadowy kod z uzyciem biblioteki Spring. Zrédlo: [21].

package com.example.springboot;

import org.springframework.web.bind.annotation.GetMapping;
import org.springframework.web.bind.annotation.RestController;

@RestController
public class HelloController {

@GetMapping ("/")
public String index () {
return "Greetings from Spring Boot!";

}

5.10.1. Jak dziala biblioteka Spring?

Wedtug [36] aplikacja internetowa (architektura warstwowa) zwykle obejmuje trzy warstwy:

o Warstwa prezentacji/widoku (Ul) — jest to najbardziej zewnetrzna warstwa, ktora obstuguje

prezentacje tresci i interakcje z uzytkownikiem.

e Warstwa logiki biznesowej — centralna warstwa zajmujaca si¢ logika programu.

e Warstwa dostepu do danych — warstwa gleboka, ktora zajmuje si¢ pobieraniem danych ze

zrodet.

Kazda warstwa jest zalezna od drugiej oraz niezbedna dla poprawnego dziatania aplikacji. Innymi
stowy, warstwa prezentacji komunikuje si¢ z warstwg logiki biznesowej, ktora komunikuje si¢ z
warstwa dostepu do danych. Zalezno$¢ jest tym, czego kazda warstwa potrzebuje do wykonywania
swojej funkcji. Typowa aplikacja ma tysigce klas i wiele zaleznoSci.

Bez biblioteki Spring kod aplikacji jest zwykle $ciSle powigzany (wspotzalezny), co nie jest
uwazane za dobrg praktyke kodowania. Luzne sprz¢zenie jest idealne, poniewaz luzno potaczone
elementy sg niezalezne, co oznacza, ze zmiany w jednym nie beda miaty wplywu na dziatanie innych.

Podstawowg logika Springa jest wstrzykiwanie zaleznosci. Wstrzykiwanie zaleznosci to wzorzec
programistyczny, ktory umozliwia programistom tworzenie bardziej oddzielonych architektur.
Wstrzykiwanie zalezno$ci oznacza, ze Spring rozumie roézne adnotacje Java, ktére programista
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umieszcza na klasach. Spring wie, ze programista chce stworzy¢ instancje klasy i ze powinien nig
zarzadza¢. Biblioteka ta rowniez analizuje zalezno$ci i upewnia si¢, ze wszystkie utworzone instancje
maja odpowiednio je wypetnione.

Aby Spring tworzyt instancje obiektow 1 wypekiatl zalezno$ci, programista po prostu okresla,
ktorymi obiektami ma zarzadzac i jakie sa zaleznosci dla kazdej klasy. Deweloper robi to za pomoca
adnotacji, takich jak:

e (@component - pozwala Springowi wiedzie¢, ktorymi klasami zarzadzaé (tworzy¢). Oznacza
komponenty bean (obiekty) jako zarzadzane, co oznacza, ze Spring automatycznie wykryje te
klasy w celu wstrzykniecia zalezno$ci.

e (@autowired - méwi Springowi, jak obstugiwaé instancj¢ klasy (wigc zaczyna szukaé tej
zalezno$ci miedzy komponentami/klasami, aby znalez¢ dopasowanie).

5.10.2. Wazna terminologia Spring
Autowiring — proces, w ktorym Spring identyfikuje zaleznos$ci, dopasowuje je i zapehia.

Bean — bean to obiekt, ktory jest tworzony i zarzadzany przez kontener loC. Jest on podstawg aplikacji.

Wstrzykiwanie zaleznos$ci (Dependency injection) — wzorzec projektowy, ktory sprawia, ze kod jest
luzno powigzany, co oznacza, ze jakakolwiek zmiana w zastosowaniu jednego nie wptynie na drugi.

Inversion of control (1oC) — odebranie kontroli klasie i przekazanie jej bibliotece Spring.

Odwroécenie kontenera kontrolnego (Inversion of control container) — jest to rdzen Spring Framework,
w ktoérym obiekty sa tworzone, taczone ze soba, konfigurowane i zarzadzane przez caly cykl ich zycia.

5.11. Hibernate

Wedlug [23] jest to biblioteka wspomagajgca dostep do danych w Javie. Glownym celem jej
uzycia jest translacja danych pomigdzy relacyjna baza danych a $wiatem obiektowym. Opisuje strukture
danych za pomoca adnotacji, a dzieki temu umozliwia rzutowanie obiektoéw w obiektowych jezykach
programowania takich jak Java. Na Listingu 10 znajduje si¢ przyktadowy test konfiguracji adnotacji
Hibernate.

Listing 10. Przykladowy test konfiguraciji adnotacji — Hibernate. Zrédio: [22].

package com.journaldev.hibernate.main;
import java.util.Date;

import org.hibernate.Session;
import org.hibernate.SessionFactory;

import com.journaldev.hibernate.model.Employeel;
import com.journaldev.hibernate.util.HibernateUtil;

public class HibernateAnnotationMain ({

public static void main (String[] args) {
Employeel emp = new Employeel () ;
emp.setName ("David") ;
emp.setRole ("Developer") ;
emp.setInsertTime (new Date());

//Get Session
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SessionFactory sessionFactory =
HibernateUtil.getSessionAnnotationFactory() ;

Session session = sessionFactory.getCurrentSession() ;

//start transaction

session.beginTransaction () ;

//Save the Model object

session.save (emp) ;

//Commit transaction

session.getTransaction () .commit () ;

System.out.println ("Employee ID="+emp.getId())

//terminate session factory, otherwise program won't end
sessionFactory.close () ;

}

5.11.1. Interfejs aplikacji

Interfejs org.hibernate.Session reprezentuje sesj¢ Hibernate, czyli glowny punkt manipulacji
przeprowadzanej na obiektach bazy danych. Te ostatnie dzialania obejmujg (mi¢dzy innymi)
zarzadzanie stanem trwalos$ci obiektow, pobieranie utrwalonych obiektéw z bazy danych oraz
zarzadzanie rozgraniczeniem transakcji.

Sesja ma trwac¢ tak dtugo, jak logiczna transakcja w bazie danych. Ze wzgledu na t¢ ostatnia
funkcje implementacje sesji nie powinny traktowane jako bezpieczne dla watkéw ani uzywane przez
wielu klientow.

5.11.2. Mapowanie

Mapowanie klas Java na tabele bazy danych jest realizowane przez konfiguracje pliku XML lub
przy uzyciu adnotacji Java. Uzywajac pliku XML, Hibernate moze generowac szkielet kodu zrodtowego
dla klas trwatosci. Jest to duzym udogodnieniem, gdy uzywane sa adnotacje. Hibernate moze uzywac
pliku XML lub adnotacji Java do utrzymania schematu bazy danych.

Dostepne sg narzedzia do przedstawienia relacji jeden-do-wielu i wiele-do-wielu miedzy
klasami. Oprocz zarzadzania powigzaniami migdzy obiektami, Hibernate moze rowniez zarzadzad
powigzaniami zwrotnymi, w ktorych obiekt ma relacje jeden-do-wielu z innymi instancjami klasowymi.

Hibernate obstuguje mapowanie niestandardowych typoéw wartosci. Dzigki temu mozliwe sg
nastgpujace scenariusze:

e Zastepowanie domyslnego typu SQL podczas mapowania kolumny na wtasciwose,

e Mapowanie wyliczen Java na kolumny tak, jakby byly zwyktymi wtasciwosciami,

e Mapowanie jednej wlasciwosci na wiele kolumn.
Mapowanie informuje narzedzie ORM o tym, jaki obiekt klasy Java ma by¢ przechowywany w ktorej
tabeli bazy danych.

5.11.2. Podprojekty

o Hibernate Core — czyli centralna cze$¢ wszystkich projektow i umozliwia wykonywanie
mapowania obiektowo-relacyjnego dla jezyka Java, w ktorym mapowania zdefiniowane sg w
dokumentach XML.

e Hibernate Annotations — rozszerzenie projektu, ktore umozliwia stosowanie adnotacji.

e Hibernate EntityManager — naktadka wprowadzajaca EntityManager jako centralng klase, z
poziomu ktorej wykonywana jest komunikacja z baza danych.

Hibernate Shards — utatwia uzywanie Hibernate Core w przypadku duzej iloéci baz danych.

o Hibernate Validator — rozszerza adnotacje o takie, ktore umozliwiajg dodanie ograniczen na
wartosci pol podlegajacych mapowaniu.

o Hibernate Search — rozszerza Hibernate Core o ustuge petnotekstowego wyszukiwania
opierajac si¢ o biblioteke Lucene.

e Hibernate Tools — jest to zestaw narzgdzi utatwiajacych wykorzystanie Hibernate Core w
tworzeniu projektow w jezyku Java.
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NHibernate — implementuje ustugg mapowania obiektowo-relacyjnego dla platformy .NET.

5.12. Lombok

Wedtug [44] jest to biblioteka Javy, ktorej gtownym zatozeniem jest utatwienie definiowania

klas, szczegolnie klas modelu zgodnych ze standardem JavaBeans lub klas niezmiennych. Lombok
przede wszystkim poprzez generowanie kodu umozliwia ograniczenie konieczno$ci pisania
powtarzalnego kodu takiego jak np. gettery, settery, konstruktory, czy metody takie jak hashCode (),
czy equals (Object obj). W kodzie dodawana jest odpowiednia adnotacja, ktora sprawia, ze jest
on mniej obszerny i czytelniejszy. Listing 11 przedstawia fragment kodu z wykorzystaniem biblioteki
Lombok.

Listing 11. Przykladowy kod z uzyciem biblioteki Lombok. Zrédlo: [24].

}

@Entity
@Getter @Setter @NoArgsConstructor // <--- THIS is it
public class User implements Serializable {

private @Id Long id; // will be set when persisting
private String firstName;
private String lastName;

private int age;

public User (String firstName, String lastName, int age) {

this.firstName = firstName;
this.lastName = lastName;
this.age = age;

5.12.1. Najwazniejsze adnotacje Lombok

@Getter, @Setter przedstawione na Listingu 12

Wedlug [37] kiedy pole jest opatrzone adnotacjag @Getter i/lub @Setter, Lombok
automatycznie wygeneruje odpowiednio domys$lny getter i/lub setter. Domyslna implementacja
getterow zajmuje si¢ zwracaniem pola z adnotacjg. Podobnie domy$lna implementacja setterow
przyjmuje jeden parametr tego samego typu co pole z adnotacjami i ustawia go z odebrang
wartoscig. Kiedy pole o nazwie value ma adnotacj¢ zardbwno QGetter, jak i @Setter,
Lombok zdefiniuje metodg getValue () (lub isvValue (), jesli pole jest wartoécig logiczng)
oraz metod¢ setValue (). Wygenerowana metoda pobierajaca/ustawiajaca bedzie publiczna,

chyba Ze zostanie okreslony okre§lony poziom dostepu. Dozwolone wartosci AccessLevel to
PUBLIC, PROTECTED, PACKAGE i PRIVATE.

Listing 12. Przykladowy getter i setter z uzyciem biblioteki Lombok. Zrédio: [37].

@Getter
@Setter
public class Author {
private int id;
private String name;
@Setter (AccessLevel.PROTECTED)
private String surname;
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@NoArgsConstructor, @RequiredArgsConstructor, @Al1ArgsConstructor
przedstawiona na Listingu 13

Gdy klasa jest opatrzona adnotacja @NoArgsConstructor, Lombok zajmie si¢
automatycznym wygenerowaniem konstruktora bez parametrow. Podobnie, gdy zostanie
opatrzony adnotacja QAl11ArgsConstructor, zostanie wygenerowany konstruktor z
jednym parametrem dla kazdego pola w klasie. @RequiredArgsConstructor prowadzi
do konstruktora z parametrem dla kazdego pola wymagajacego specjalnej obstugi. W
szczegolnosci dotyczy to niezainicjowanych pdl koncowych, a takze wszelkich pol
oznaczonych jako @NonNul1, ktére nie sg inicjowane w miejscu zadeklarowania. Adnotacje
te ignoruja pola statyczne.

Listing 13. Adnotacja @NoArgsConstructor, @RequiredArgsConstructor, @AllArgsConstructor. Zrédlo: [37].

@NoArgsConstructor
@AllArgsConstructor
@RequiredArgsConstructor
public class Author {

private int id;

private String name;

private String surname;

private final String birthPlace;

@ToString przedstawiona na Listingu 14

Kiedy klasa jest opatrzona adnotacja @ ToSt ring, Lombok zadba o wygenerowanie poprawnej
implementacji metody toString (). Domys$lnie zwrocony zostanie cigg zawierajacy nazwe
klasy, po ktorej nastepuje warto§¢ kazdego pola oddzielona przecinkiem. Ustawienie parametru
includeFieldNames nawarto$¢ t rue spowoduje umieszczenie nazwy kazdego pola przed
jego wartoscig. Domyslnie podczas generowania metody toString () zostang uwzglednione
wszystkie pola niestatyczne. Adnotowanie pola za pomocg @ToString.Exclude, Sprawi,
ze Lombok je zignoruje.

Listing 14. Adnotacja @ToString. Zrédlo: [37].

@ToString (includeFieldNames=true)
public class Author {

private int 1id;

private String name;

private String surname;

@EqualsAndHashCode przedstawiona na Listingu 15

Adnotacja klasy za pomocg @EqualsAndHashCode sprawi, ze Lombok automatycznie
zaimplementuje metody equals () i hashCode (). DomySlnie uwzgledniane beda
wszystkie niestatyczne pola. Mozna modyfikowaé, ktore pola sg uzywane, dodajac do nich
adnotacje @EqualsAndHashCode.Include lub @EqualsAndHashCode.Exclude.
Alternatywnie mozna doda¢ adnotacje do klasy za pomoca
@EqualsAndHashCode (onlyExplicitlyIncluded =  true), a nastgpnie
doktadnie okresli¢, ktore pola Iub metody maja by¢ uzywane, oznaczajac je za pomoca
@EqualsAndHashCode.Include. Nalezy pamigta¢, ze metody equals()) i
hashCode () ) bgda generowane przez Lombok bez zerwania umowy migdzy nimi.

Listing 15. Adnotacja @EqualsAndHashCode. Zrédilo: [37].
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@Getter

@Setter

@EqualsAndHashCode

public class Author {
private int id;
private String name;
private String surname;

@NonNull przedstawiona na Listingu 16

Zapomoca @NonNull mozna doda¢ adnotacje do komponentu rekordu, parametru metody lub
catego konstruktora. W ten sposob Lombok wygeneruje odpowiednie zestawienia kontroli
Zeroweyj.

Listing 16. Adnotacja @NonNull. Zrédio: [37].

public class Author {
private int id;
private String name;
private String surname;

public Author (
@NonNull int id,
@NonNull String name,
String surname

) |
this.id = 1id;
this.name = name;
this.surname = surname;

@Data przedstawiona na Listingu 17
@Data to adnotacja skrotu, ktora taczy funkcje @ToString, @EqualsAndHashCode
@Getter @Setter i @RequiredArgsConstructor razem.

Listing 17. Adnotacja @Data. Zrédlo: [37].

@Dhata

public class Author {
private final int id;
private String name;
private String surname;

@Value przedstawiona na Listingu 18

@Value to niezmienny wariant @Data. Oznacza to, ze wszystkie pola sg domy$lnie ustawione
jako prywatne i finalne przez Lombok. Ponadto setery nie zostang wygenerowane, a sama klasa
zostanie oznaczona jako finalna. W ten sposob klasa nie bgdzie dziedziczona. Podobnie jak w
przypadku @Data, tworzone sa rdéwniez implementacje toString (), equals() i
hashCode ().

Listing 18. Adnotacja @Value. Zrédlo: [37].

|@Data
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public class Author {
int id;
String name;
String surname;

}

5.12.2. Wtyczka Lombok

Najpopularniejsze i najczgsciej uzywane IDE sa dostarczane z oficjalng wtyczka Lombok
zaprojektowana, aby pomoc programistom w korzystaniu z Lombok. W szczegolnosci wspiera, oferujac
skréty do najpopularniejszych adnotacji Lombok. Ponadto sugeruje adnotacje, ktore sa potrzebne, w
zalezno$ci od tego, w jakim miejscu w kodzie si¢ znajduje. Oficjalnie obstugiwane sa IntelliJ IDEA,
Eclipse, Spring Tool Suite, (Red Hat) JBoss Developer Studio, MyEclipse, Microsoft Visual Studio
Code i Netbeans.

5.13. PostgreSQL

Jest jednym z otwartych systemow zarzadzania relacyjng bazg danych zgodnym ze standardem
SQL wedtug [25]. Zalicza si¢ do baz typu RDBMS z rozszerzeniami obiektowymi. Obstuguje zarowno
zapytania SQL (relacyjne), jak i JSON (nierelacyjne). Listing 19 przedstawia przyktad uzycia komendy
update w PostgreSQL.

Listing 19. Zastosowanie PostgreSQL. Zrédlo: [26].

postgres=# update dummy table set name="'GHI', age=54 where
address="'location-D';

UPDATE 1
postgres=# select * from dummy table;
name | address | age
______ _|_____________+_____
XY7Z | location-A | 25
ABC | location-B | 35
DEF | location-C | 40
GHI | location-D | 54
(4 rows)

postgres=#

Podstawowe funkcje:

e Typy zdefiniowane przez uzytkownika
Dziedziczenie tabeli
Mechanizm blokujacy
Integralnos¢ referencyjna klucza obcego
Widoki, reguty, podzapytania
Transakcje zagniezdzone
Kontrola wspoétbieznosci wielu wersji (MVCC)
Replikacja asynchroniczna
Natywna wersja Microsoft Windows Server
Odzyskiwanie do punktu w czasie

5.14. Docker

Jest to platforma, ktéra ulatwia programistom i administratorom tworzenie, wdrazanie i
uruchamianie aplikacji rozproszonych. Docker jest to narzedzie, ktore stuzy do konteneryzacji, czyli
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umieszczenia programu oraz jego zaleznosci (biblioteki, pliki konfiguracyjne, lokalne bazy danych itp.)
w lekkim, przenos$nym, wirtualnym kontenerze. W przeciwienstwie do tradycyjnej wirtualizacji,
kontener Docker dziata na jadrze hostujacego systemu operacyjnego. Rysunek 39 przedstawia
architekture Dockera.

Docker Architecture

CLIENT

REGISTRY

o &

‘ =» =
= Bl
e | S

o

Rysunek 39. Architektura Dockera. Zrédlo: [14].

Narzedzia Docker:

DockerFile — wedtug [38] kazdy kontener Docker zaczyna si¢ od prostego pliku tekstowego
zawierajacego instrukcje dotyczace budowania obrazu kontenera Docker. DockerFile
automatyzuje proces tworzenia obrazu Dockera. Zasadniczo jest to lista instrukcji interfejsu
wiersza polecen (CLI), ktére Docker Engine uruchomi w celu zlozenia obrazu. Lista polecen
Dockera jest ogromna, ale ustandaryzowana: operacje Dockera dziataja tak samo niezaleznie
od zawartosci, infrastruktury lub innych zmiennych $rodowiskowych.

Obrazy Docker - zawierajg wykonywalny kod Zzrédtowy aplikacji, a takze wszystkie
narzedzia, biblioteki i zalezno$ci, ktorych kod aplikacji potrzebuje do dziatania jako kontener.
Po uruchomieniu obrazu platformy Docker staje si¢ on jedng instancjg (lub wieloma
instancjami) kontenera.

Mozliwe jest zbudowanie obrazu Dockera od zera, ale wigkszo$¢ programistow pobiera je z
popularnych repozytoriow. Z jednego obrazu podstawowego mozna utworzy¢ wiele obrazoéw
Dockera i beda one miaty wspdlne cechy swojego stosu.

Obrazy Dockera sktadajg si¢ z warstw, a kazda warstwa odpowiada wersji obrazu. Za kazdym
razem, gdy programista wprowadza zmiany w obrazie, tworzona jest nowa gorna warstwa,
ktora zastgpuje poprzednig gorng warstwe jako biezgca wersja obrazu. Poprzednie warstwy sg
zapisywane w celu wycofania lub ponownego wykorzystania w innych projektach.

Za kazdym razem, gdy tworzony jest kontener z obrazu Dockera, tworzona jest kolejna nowa
warstwa, nazywana warstwa kontenera. Zmiany dokonane w kontenerze — takie jak dodanie
lub usuniegcie plikow — sg zapisywane tylko w warstwie kontenera i istniejg tylko wtedy, gdy
kontener jest uruchomiony. Ten iteracyjny proces tworzenia obrazu umozliwia zwigkszenie
ogoblnej wydajnosci, poniewaz wiele instancji kontenera na Zywo moze dziata¢ z tylko jednego
obrazu podstawowego, a kiedy to robia, wykorzystuja wspolny stos.

Kontenery Docker - to dziatajace na zywo instancje obrazow Docker. Podczas gdy obrazy
Dockera sa plikami tylko do odczytu, kontenery to dozywotnia, efemeryczna zawarto$¢
wykonywalna. Uzytkownicy moga z nimi wchodzi¢ w interakcje, a administratorzy moga
dostosowywac ich ustawienia i warunki za pomocg polecen platformy Docker.

Docker Hub - to publiczne repozytorium obrazow platformy Docker, ktore nazywa si¢
,hajwieksza na $wiecie biblioteka 1 spotecznoscig obrazow konteneréw”. Przechowuje ponad
100 000 obrazoéw konteneréw pochodzgcych od komercyjnych dostawcow oprogramowania,
projektow open source i indywidualnych programistow. Obejmuje obrazy wyprodukowane
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przez Docker, Inc., certyfikowane obrazy nalezace do Docker Trusted Registry oraz wiele
tysiecy innych obrazow.

e Docker Desktop - to aplikacja dla komputerow Mac lub Windows, ktora zawiera Docker
Engine, klienta Docker CLI, Docker Compose, Kubernetes i inne. Obejmuje réwniez dostep
do Docker Hub.

o Docker Daemon - to ustuga, ktora tworzy i zarzadza obrazami Dockera za pomocg polecen
klienta. Zasadniczo demon Docker stuzy jako centrum sterowania implementacja Dockera.
Serwer, na ktorym dziala demon Dockera, nazywany jest hostem Dockera.

e Docker Registry - to skalowalny system przechowywania i dystrybucji obrazow platformy
Docker typu open source. Rejestr umozliwia sledzenie wersji obrazéw w repozytoriach za
pomocg tagowania w celu identyfikacji. Osiaga si¢ to za pomocg git, narzedzia do kontroli
wersji.

5.15. Jenkins

Serwer stuzacy do automatyzacji tworzenia oprogramowania. Umozliwia rozwo6j w trybie
ciaglej integracji i ciagltego dostarczania. Dziala on na serwerach Javy m.in. Apache Tomcat czy Jetty.
Do pobierania kodu wykorzystuje kontrole wersji taka jak Git. Rysunek 40 przedstawia przyktad uzycia
serwera Jenkins.

@  claudia Meindl | log out

Jenkins Rollout Rollout-system #36

4 Back io Project

0, status (J Console Output
= Changes
Skipping 1.196 KB.. Full Log
E Console Qutput KoEtt1JQNjBwdnF2sVayAwD4vuoDpQAAAA==[Bmskipping: [teamwiesn.com]

_ View as plain text TASK [SMEp-server : include] #& ik smmiont sk k ok koo b koo ook bk koo ok

= View Build Information
4 Git Build Data B R P IR T S T —
41 Previous Build

TASK [ss1 : install ssl packages]

[teamwiesn.com] => (item=[

TASK [ssl : Install ssl certificates] *###sssdidisssississiiisissssississrssss

[teamwiesn.com] == (item=teamwiesn.crt)

TASK [5S1 : Install ssl keys] s&ssssssssssssssnsmstatsa s s siamrans s aan ssansrn

[teamwiesn.com] => (item=teamwiesn.key)

TASK [ssl : Generate dhparam key] ####®ssssssiisisssissitiississsssississrssss
ok: [teamwiesn.com]

TASK [ssl : Check ssl forward secrecy key permission] ssssssmsssssssssessmssses
ok: [teamwiesn.com]

TASK [ss1 : include] ####sssssssiidisddss s fdiddddd i idaiisdissssississrssss

TASK [pip : Check to see if pip is already installed.] #*=®ss=sssssssssssssassas
esn.com]

Rysunek 40. Serwer Jenkins. Zrédlo: [16].

[teamwies

5.15.1. Automatyzacja wg Jenkinsa i jak ona dziala

Wedtug [40] Jenkins jest wiodacym serwerem automatyzacji typu open source z okoto 1600
wtyczkami wspierajacymi usprawnienie wszelkiego rodzaju zadan programistycznych.

Jak dziala Jenkins?

Jenkins jest dystrybuowany jako archiwum WAR i jako pakiety instalacyjne dla gléwnych
systemow operacyjnych, jako pakiet Homebrew, obraz Dockera oraz jako kod zrodlowy. Kod zrodlowy
to glownie Java, z kilkoma plikami Groovy, Ruby i Antlr.
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Jenkins WAR mozna uruchomi¢ samodzielnie lub jako serwlet na serwerze aplikacji Java, takim
jak Tomcat. W obu przypadkach tworzy internetowy interfejs uzytkownika i1 akceptuje wywolania
swojego interfejsu API REST.

Kiedy jest uruchamiany po raz pierwszy, tworzy on uzytkownika administracyjnego z dtugim
losowym hastem, ktore mozesz wklei¢ na swojej poczatkowej stronie internetowej, aby odblokowac
instalacje.

5.16. Git

Wedtug [43] jest to rozproszony system kontroli wersji typu open source, zaprojektowany do
obstugi wszystkiego, od matych do bardzo duzych projektow, zapewniajac odpowiednia szybkos¢ i
wydajnos¢.

Najwazniejsze cechy
e wsparcie dla rozgalezionego procesu tworzenia oprogramowania
mozliwo$¢ pracy off-line
wsparcie dla istniejgcych protokotéw sieciowych
efektywna praca z duzymi projektami
kazda rewizja to obraz catego projektu

Rysunek 41 przedstawia przeglad przyktadowych repozytoriéw oraz porownywanie galezi na
przyktadzie Visual Studio.

b Incoming (0)

4 Outgoing (1)
main
4 Local History

Exploration_Feature
4 Changes

hanged project ite

b Stashes (1)

Rysunek 41. Git w Visual Studio. Zrédlo: [16].

5.17. Postman

Wedtug [30] jest to narzedzie, ktore utatwia prace, oferujac przejrzysty interfejs aplikacji
idealny do projektowania, budowania, testowania i iterowania API. Aplikacja jest dostgpna dla
uzytkownikow w formie desktopowej oraz w przegladarce internetowe;.

Gtownymi funkcjonalno$cig Postmana jest tworzenie kolekcji, ktore grupuja i porzadkujg wszystkie
powigzane zapytania wraz z niezbednymi danymi. Ponadto oferuje mozliwo$¢ wykonywania
automatycznych testow, ktore pozwalaja na zmniejszenie liczby nieprzewidywalnych bledow w
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aplikacji. Rysunek 42 i 43 przedstawia przyktadowe zastosowanie Postmana np
oraz testow.

2 Customer APls New Import
= + =
Collections
v Customers *
5o ET Get all customers

)‘\Fl’;-
T Get one customer

(=] Add new customer

Environments

PUT Update customer

a DEL Remove customer
Mock Servers > Accounts
> Communications
Monitors

)

ol
Flows
O]

History

Rysunek 42. Przyktadowa kolekcja w Postmanie. Zrédlo: [30].

. stworzenie kolekcji

GET v https://www.postman-echo.com/get

Status code is 200

Params Authorization Headers (9) Body Pre-request Script Tests ® Settings Cookies
gl pm.test("Status code is 200", function () { Test scripts are written in JavaScript, and
2 pm.response.to.have.status(200); are run after the response is received.
: — Learn more about tests scripts

3 3
SNIPPETS
Get an environment variable

Body Cookies (1) Headers (7) Test Results (1/1) & 2000K 427ms 848B  Save Response v
All Passed Skipped Failed

Rysunek 43. Przykladowy test API w Postmanie. Zrédlo: [30].

5.17.1. Metody

Postman oferuje wiele metod interakcji z endpointami. Oto niektore z najczesciej uzywanych:

e GET: Zdobadz informacje

e POST: Dodaj informacje

e PUT: Zastgp informacje

e PATCH: Zaktualizuj niektore informacje
e DELETE: Usun informacje

5.17.2. Kody odpowiedzi

Podczas testowania interfejsow API za pomocg Postmana zazwyczaj uzyskujemy rézne kody

odpowiedzi. Niektore z najczestszych obejmuja:
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e 100 > Reakcje czasowe, na przykltad ,,Przetwarzanie 102”.

e 200 > Odpowiedzi, w ktorych klient akceptuje zadanie, a serwer pomyslnie je przetwarza, na
przyktad ,,200 OK”.

e 300> Odpowiedzi zwigzane z przekierowaniem adresu URL, na przyktad ,,301 przeniesiony na
stale”.

e 400 > Reakcje klienta na btedy, na przyktad ,,400 Bad Request”.

e 500 > Odpowiedzi na bledy serwera, na przyktad ,,500 Wewng¢trzny btad serwera”.

5.17.3. Kolekcje

Wedtug [39] Postman daje mozliwos$¢ grupowania réoznych zapytan. Ta funkcja jest znana jako
,»kolekcje” i pomaga organizowac testy.
Te kolekcje to foldery, w ktorych przechowywane sg zadania i moga by¢ uporzadkowane w dowolny
sposob preferowany przez zespot. Mozliwy jest rowniez ich eksport-import.

5.17.4. Srodowiska

Postman pozwala nam roéwniez tworzy¢ rézne srodowiska poprzez
generowanie/wykorzystywanie zmiennych; na przyktad zmienna adresu URL skierowana do réznych
srodowisk testowych (dev-QA), umozliwiajaca nam przeprowadzanie testow w roznych srodowiskach
przy uzyciu istniejacych zadan.

5.18. Swagger

Wedhug [31] jest to zestaw narzg¢dzi, ktore podobnie jak Postman pomagaja m.in. programistom
projektowac, tworzy¢, dokumentowac i korzysta¢ z ustug REST APIL. Duzg zaletg korzystania z tego
narze¢dzia jest to, ze dostarcza on samoaktualizujacg si¢ dokumentacjg. Aby moc korzysta¢ ze Swaggera
posiadajac aplikacje Spring Boot nalezy zdefiniowa¢ zaleznosci przedstawione na Listingu 20.

Listing 20. Przykladowe uzycie Swaggera w aplikacji Spring Boot. Zrédlo: [31].

<dependency>
<grouplId>io.springfox</groupId>
<artifactId>springfox-swagger2</artifactId>
<version>2.9.2</version>

</dependency>

<dependency>
<groupld>io.springfox</groupld>
<artifactId>springfox-swagger-ui</artifactId>
<version>2.9.2</version>

</dependency>

5.18.1. Uzycie

Wykorzystanie narzgdzi Swaggera mozna podzieli¢ na rozne przypadki uzycia: programowanie,
interakcja z interfejsami API i dokumentacja.

Programowanie interfejsow API

Podczas tworzenia interfejsow API narzedzia Swagger mogg by¢ uzywane do automatycznego
generowania dokumentu Open API na podstawie samego kodu. To osadza opis APl w kodzie
zrodtowym projektu i jest nieformalnie nazywane tworzeniem API metoda code-first lub bottom-up.
Alternatywnie, uzywajac Swagger Codegen, programis$ci moga oddzieli¢ kod zrodtowy od dokumentu
Open API i wygenerowac kod klienta i serwera bezposrednio z projektu.

Interakcja z interfejsami API
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Korzystajac z projektu Swagger Codegen, uzytkownicy koncowi generuja pakiety SDK klienta
bezposrednio z dokumentu OpenAPI, zmniejszajac potrzebe tworzenia kodu klienta przez czlowieka.
Od sierpnia 2017 r. projekt Swagger Codegen obstugiwatl ponad 50 roéznych jezykow i formatow
generowania SDK klienta.

Dokumentowanie interfejsow API

Gdy jest to opisane w dokumencie OpenAPI, narzgdzia Swagger typu open source mogg by¢ uzywane
do bezposredniej interakcji z interfejsem API za posrednictwem interfejsu uzytkownika Swagger.
Umozliwia to bezposrednie polaczenia z aktywnymi interfejsami API za posrednictwem interaktywnego
interfejsu uzytkownika opartego na jezyku HTML. Zadania mozna sklada¢ bezposrednio z interfejsu
uzytkownika.

5.19. JUnit

Wedtug [32] JUnit to test jednostkowy, ktory docelowo sprawdza, czy dana funkcjonalno$é
dziala zgodnie z jej przeznaczeniem. Jego cechy to: metoda najmniejsza jednostka testowania, tworzenie
przypadkow testowych, oddzielenie testow od kodu, wiele mechanizméw uruchamiania, tworzenie
raportdw, integracja z roznymi S$rodowiskami programistycznymi. Na Listingu 21 przykladowe
wywotanie testu.

Listing 21. Przykladowe wywolanie testu JUnit. Zrédlo: [32].

public class HelloWorld extends TestCase

{
public void testMultiplication ()

{

// Testing if 2*2=4:

assertEquals ("Multiplication", 4, 2*2);
}

5.20. JaCoCo

Wedtug [33] jest to generator raportéw pokrycia kodu m.in. dla projektow Java. Pokrycie kodu
to metryka oprogramowania uzywana do mierzenia, ile linii naszego kodu jest wykonywanych podczas
testow automatycznych. Uruchomienie testu za pomocg JUnit automatycznie uruchomi agenta JaCoCo.
Spowoduje to utworzenie raportu pokrycia w formacie binarnym w katalogu docelowym,
target/jacoco.exec. Na Rysunku 44 przedstawiony jest przyktadowy raport JaCoCo.

[k code-coverage-maven-jacoco

code-coverage-maven-jacoco

Element Missed Instructions~ Cov. Missed Branches = Cov.© Missed: Cxty  Missed  Lines
 com.asimio.demo 37% n/a 1 2 2 3
£ com.asimio.demo.rest T 100% n/a 0 2 0 5
tH com.asimio.demo.service T 100% n/a 0 2 0 2
Total 5 of 37 86% 0of0 n/a 1 6 2 10

Rysunek 44. Przykltadowy raport JaCoCo. Zrédlo: [34].
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6. Implementacja systemu

W tym rozdziale szczegdtowo zostanie przedstawiony etap implementacji Kompleksowego
Systemu Obstugi Incydentéw Ratunkowych — GARY.

Rysunek 45 przedstawia architekture systemu dla niniejszej pracy. Centralnym jej elementem
jest serwer napisany w jezyku Java z wykorzystaniem Spring. Serwer taczy si¢ przy pomocy Hibernate
z bazg danych PostgreSQL. Z serwerem backend komunikuje si¢ serwer aplikacji webowej oraz
aplikacja mobilna. Komunikacja odbywa si¢ za pomoca zapytan REST. Aplikacja mobilna powstata na
telefony z systemem Android, zostata napisana w jezyku Kotlin. Aplikacja webowa zostata napisana
przy pomocy TypeScript oraz React. Catos¢ komunikuje si¢
z przegladarkg uzytkownika przy pomocy zapytan HTML.

&
= spr%g

TypeScript  React Java 17
REST Hibernate
Frontend serwer Backend sgrwer Baza danych
A PostgreSQL
HTML REST

Y
E—,

4

Przegladarka Kotlin

Internetowa Aplikacja
mobilna

Rysunek 45. Architektura systemu Gary. Zrédlo: Opracowanie wlasne

6.1. Wstep

Zespol implementacji przez caly proces powstawania systemu wspolpracowal z zespolem
analizy i testowania. Dzigki temu, wszystkie niejasnosci 1 niescistoéci byty wyjasniane na biezaco, co
pozwolito zachowa¢ ptynno$¢ w postgpach w pracy nad aplikacja. Zespot zostat podzielony na kilka
podzespotow odpowiedzialnych za:

e Dbackend — implementacja wszystkich funkcjonalnosci po stronie serwera
e frontend — cze¢s¢ kliencka odpowiedzialna za interakcj¢ z uzytkownikiem za pomocg interfejsu
uzytkownika w aplikacji
Po stronie frontendu mozna wyrdzni¢ dwa mniejsze zespoly — jeden odpowiedzialny za aplikacje
webowa, drugi za aplikacje mobilng dostgpng na system Android.

Zazwyczaj prace w poszczegdlnych podzespotach byly zrownoleglone, aby osiggnaé jak
najwyzsza wydajnos¢ pracy.

Po implementacji danej funkcjonalnosci zespol testerow zajmowat si¢ skrupulatnym
testowaniem zgodnosci aplikacji z dokumentacja oraz wychwytywaniem potencjalnych
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nieprawidlowosci. Dzigki temu zostato wyeliminowane ryzyko p6zniejszych powaznych btedow, ktére
mogtyby skutkowaé w opdznieniu prac nad aplikacja.

W ponizszych podrozdziatach zostal przedstawiony opis pracy poszczegolnych grup zespotu
implementacji.

6.2. Implementacja aplikacji webowej

Aplikacja webowa byla tworzona przy uzyciu oprogramowania Visual Studio Code z
wykorzystaniem jezyka TypeScript, biblioteki React, jezyka znacznikow HTML i arkusza styli CSS.
Sporzadzony zostat szkielet projektu, w ktorym wyrdzniamy dwie gtéwne czgsci — public i src. Public
zawiera zdjecia, grafiki, ikony oraz style CSS. Natomiast w czgéci zrodtowej znajduja si¢ pliki
odpowiedzialne za wyglad stron, komunikacje z serwerem oraz niektore funkcjonalno$ci wystepujace
po stronie klienckiej. Rysunek 46 przedstawia szkielet aplikacji w Visual Studio Code.

~ webclient
» node_modules
~ public
» Cs5
» img
favicon.ico
<* index.html
~ ST
api
compaonents
helpers

hooks

T T

locales
TS App.tsx
TS i18n.is
TS index.tsx
Rysunek 46. Projekt aplikacji webowej GARY w Visual Studio Code. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Najwazniejsza cze$¢ projektu znajduje sie¢ w podfolderze components. Zawiera on widoki
poszczegolnych stron aplikacji. Kazdy z nich jest w odpowiadajacym mu folderze. np. widok dla obstugi
karetek znajduje si¢ w ambulance. Rysunek 47 przedstawia zawarto$¢ folderu components.
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~ 5[
» api
~ components
~ content
ambulance
auth
faciliites

home

>

>

>

>

» map
» report

» schedule
» staff

» tutorial
» userinfo

Rysunek 47. Zawarto$¢ folderu components. Zrédlo: Opracowanie wilasne.

W nastepujacych podrozdziatach zostaly przedstawione, stosowane dla aplikacji webowej
biblioteki.

6.2.1 Biblioteka i18n

Jest to biblioteka, ktory zostata wykorzystana do implementacji thumaczenia stron zawartych w
aplikacji. Dzieki niej mozna przygotowac kilka réznych wersji jezykowych. Pozwala na korzystanie z
wielu plikoéw z tlumaczeniami i zatadowania ich w dowolnym momencie. Do przechowywania

thumaczen wykorzystuje si¢ pliki json i sg one zapisywane w postaci “klucz”:”warto$¢”. Listing 22
przedstawia zastosowanie biblioteki i18n.

Listing 22. Tlumaczenie z wykorzystaniem biblioteki i18n (1). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

"AmbulanceClass”: {
"BASIC”: "Basic”,
"SPECIAL”: "Special”,
"TRANSPORT”: ”“Transport”,
"NEONATOLOGY"”: "Neonatology”
}y

W projekcie zostato uzyte thumaczenie z jezyka angielskiego na jezyk polski. W tym celu zostat
skonfigurowany plik przeznaczony do zarzadzania ttumaczeniem. Listing 23 przedstawia przypisanie
plikow json do odpowiednich translacji.

Listing 23. Tlumaczenie z wykorzystaniem biblioteki i18n (2). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

import resourcesPlL from ”./locales/resources.pl.json”;
import resourcesEN from ”./locales/resources.en.json”;
const resources = {
pl: {
translation: resourcesPL
by
en: {
translation: resourcesEN
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Wyswietlanie tekstu zapewnione jest dzieki komponentowi ‘useTranslation’, co zostato przedstawione
na Listingu 24.

Listing 24. Thumaczenie z wykorzystaniem biblioteki i18n (3). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

import { useTranslation } from ”“react-il8next”;
const { t } = useTranslation() ;

6.2.2. Biblioteka Leaflet

Jest to biblioteka stuzaca do obstugi map np. OpenStreetMap. Pozwala stylizowac 1 tworzy¢
interaktywne warstwy oraz umozliwia korzystanie z danych w standardzie GeoJson. Zastosowanie tej
biblioteki zostato przedstawione na Listingu 25.

W aplikacji webowej ta biblioteka zostata uzyta do pokazania placowek, zgloszen czy nawet
tras karetek. W latwy sposéb mozna umiesci¢ tam wlasne ikony oraz pokazac tras¢ przemieszczajacego
si¢ obiektu, w naszym przypadku ambulanséw. Uzytkownik moze wskaza¢ lokalizacje zdarzenia
poprzez kliknigcie na mape, a Leaflet zwraca nam doktadne wspodtrzedne.

Listing 25. Obstuga map z wykorzystaniem biblioteki Leaflet (1). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

<MapContainer center={props.center} zoom={props.initialZoom}>
<Tilelayer attribution=’&copy; <a href
https://www.openstreetmap.org/copyright>OpenStreetMap</a>
contributors’

url=https://{s}.tile.openstreetmap.org/{z}/{x}/{y}.png />

Listing 26 przedstawia importowanie niezbgdnych komponentow.

Listing 26. Obstuga map z wykorzystaniem biblioteki Leaflet (2). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

import { MarkGeocodeEventHandlerFn, MarkGeocodeEvent } from
”leaflet-control-geocoder/dist/control”;

import Geocoder, { geocoders } from “leaflet-control-geocoder”;
import {MapContainer, Tilelayer, Polyline, Marker, Popup,
useMapEvents, useMap } from “react-leaflet”;

Nastgpnie zaimportowane komponenty zostaly odpowiednio przypisane i zaimplementowane,
COo przedstawia Listing 27.

Listing 27. Obstuga map z wykorzystaniem biblioteki Leaflet (3). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

return (
<MapContainer center={props.center} zoom={props.initialZoom}>
<Tilelayer attribution=’&copy; <a href
https://www.openstreetmap.org/copyright>0OpenStreetMap</a>
contributors’
url=https://{s}.tile.openstreetmap.org/{z}/{x}/{y}.png />
{props.searchable ? <GeocoderMenu geocoder={geocoder}
onSearch={props.onSearch} /> : “}
{props.clickable ? <ClickHandler geocoder={geocoder}
onClick={props.onClick} /> : “}
{props.paths ? props.paths.map((path, index) => <Polyline
key={index} positions={path.points} color={path.color} /> : “}
{props.marks ? props.marks.map((pos. index) => {
<Marker key={index} position={pos.coords} icon={pos.icon}>
{pos.desc ? (
<Popup>
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{pos.to ? <NavButton to={pos.to}>{pos.desc}</NavButton> : pos.desc}
</Popup>
) )
</Marker>
)) =
</MapContainer>
)

) 2

6.2.3. Biblioteka Recharts

W projekcie biblioteka Recharts zostata wykorzystana do tworzenia wykresow. Na Listingu 28
zostaty przedstawione uzyte komponenty.

Listing 28. Implementacja wykreséw z wykorzystaniem biblioteki Recharts (1). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

import { AreaChart as Inner, CartesianGrid, XAxis, YAxis, Tooltip,
Area, Legend } from "recharts";

Zastosowanie biblioteki w projekcie do implementacji wykresow ukazuje Listing 29.

Listing 29. Implementacja wykreséw z wykorzystaniem biblioteki Recharts (2). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

return (
<Inner width={props.width} height={props.height}
data={props.data}
syncId={props.syncId} margin={props.margin}
onClick={props.onClick}> {props.grid ? <CartesianGrid
strokeDasharray="3 3"
stroke={stroke} />
"}
<XAxis dataKey="key" stroke={stroke} />
<YAxis stroke={stroke} />
{props.tooltip ? <Tooltip
wrapperClassName={ bg${customTheme (darkMode) } "}
cursor={{
stroke: stroke
Py />0y
{props.settings.map((set, index) => <Area
dataKey={ values.${set.key} }

type={set.type} stroke={set.stroke} fill={darkMode *?
set.fillDark

set.fill}
fillOpacity={set.opacity} key={index} name={set.key} />)}
{props.legend ? <Legend /> : ""}

</Inner>

) 2
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Rysunek 48 przedstawia przyktadowy diagram z aplikacji webowej, ktory zostat stworzony z
wykorzystaniem biblioteki Recharts.

5
3 .‘I
'_-----l

qu

M Wypadek samochodowy M Pozar
M Nieznane W Zawat serca m Covid

Rysunek 48. Diagram otwartych zgloszeri z uzyciem biblioteki Recharts. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

6.2.4. Biblioteka React-icons

Wykorzystanie tej biblioteki pozwolito na tatwe dodanie ikon do projektu. Ponadto React-icons
umozliwia stylizowanie ich, zeby zachowa¢ spojnos¢ z aplikacja. Duzym plusem wynikajacym z jej
uzycia jest to, ze wymagane jest jedynie zaimportowanie tych komponentow, ktore sg uzywane w
projekcie. Listing 30 i 31 przedstawia implementacje tej biblioteki w projekcie.

Listing 30. Implementacja ikon z wykorzystaniem biblioteki React-icons (7). Zrédlo: Opracowanie wiasne.

| import { AiOutlineStar, AiFillStar } from "react-icons/ai";

Listing 31. Implementacja ikon z wykorzystaniem biblioteki React-icons (2). Zrédio: Opracowanie wlasne.

return <Inner emptySymbol={<AiOutlineStar size={35}/>}
fullSymbol={<AiFillStar size={35}/>}
onClick={props.onClick}
onChange={props.onChange}
onHover={props.onHover}
initialRating={props.initialValue &&

props.initialValue > 0 ? calcRating(props.initialValue) : 0}
readonly={props.disabled}/>;

}i

6.2.5. Biblioteka React-rating

W projekcie React-rating znalazta zastosowanie w implementacji systemu oceniania
poradnikéw. Wykorzystuje ona niestandardowe wbudowane style oraz narzedzia takie jak Bootstrap.
Listing 32 i 33 obrazuje wykorzystanie tej biblioteki w aplikacji.

Listing 32. Implementacja poradnikéw z wykorzystaniem biblioteki React-rating (1). Zrédlo: Opracowanie wiasne.

|import Inner from "react-rating";

Listing 33. Implementacja poradnikéw z wykorzystaniem biblioteki React-rating (2). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

return <Inner emptySymbol={<AiOutlineStar size={35}/>}
fullSymbol={<AiFillStar size={35}/>}
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onClick={props.onClick}
onChange={props.onChange}
onHover={props.onHover}
initialRating={props.initialValue &&
props.initialValue > 0 ? calcRating(props.initialValue) : 0}
readonly={props.disabled}/>;

I g

Rysunek 49 przedstawia zaimplementowany React-rating z ocenionym przez uzytkownika
poradnikiem.

Jak pomocny okazat sie ten poradnik?

Podziel sie swojg opinia.

6 & QRSN

Rysunek 49. Ocena poradnika z uzyciem React-rating. Zrédlo: Opracowanie wilasne.

6.2.6. Biblioteka Axios

Biblioteka ta jest uzywana jako klient HTTP, dzigki ktoremu mozna stworzy¢ zapytania w
przegladarce. Zwraca status pozytywny lub negatywny dla danego zapytania. Umozliwia wysylanie
zapytan typu Get i Post.

6.3. Implementacja aplikacji mobilnej dla systemu Android

Aplikacja mobilna zostata zaprojektowana w oparciu o wzorce takie jak MVVM oraz Adapter.
Pomimo mozliwosci uzycia Java do implementacji aplikacji, zdecydowali$my si¢ na Kotlin. Jezyk ten
jest nowy dla wszystkich osob uczestniczacych w projekcie. ChcieliSmy, aby nasza aplikacja
wpasowywata si¢ w obecne trendy na rynku mobilnym. Obecnie wigkszo$¢ aplikacji przeznaczonych
na Androida jest napisana w Kaotlinie, ktory jest przystosowany do tworzenia aplikacji mobilnych, w
odr6znieniu od Javy, ktora jest jest uniwersalnym jezykiem. Ich zastosowanie zostanie przedstawione
w ponizszych podrozdziatach.

6.3.1. Wzorzec MVVM

Wzorzec projektowy MVVM, czyli Model - View — ViewModel. Cato$¢ opiera si¢ na
wydzieleniu trzech logicznych warstw w systemie, co ma na celu podzial odpowiedzialnosci i
zmniejszenie zalezno$ci pomiedzy odpowiednimi warstwami. Zastosowanie wzorca W naszym
projekcie zostalo przedstawione na Rysunku 50. Wyr6zniamy:

e Model, czyli najnizsza warstwe. Zawiera ona klasy, ktorych zadaniem jest odzwierciedlenie
domeny oraz dodatkowo warstwe dostepu do danych.

e View, ktora jest odpowiedzialna za wizualng reprezentacje¢ oraz interakcje z uzytkownikiem. W
przypadku aplikacji mobilnej na Androida znajdzie si¢ tutaj fragment/activity razem z definicjg

pliku w XML. Warstwa widoku nazwiemy rowniez pliki korzystajace z Android Compose. W

aplikacji zostata napisana w jezykach Kotlin i XML z uzyciem klas Fragment.

e ViewModel ma za zadanie udostgpnianie danych widokowi oraz wymian¢ informacji z
modelem. Jej funkcjg jest pobieranie i aktualizacja danych. ViewModel zawiera sam model
widoku oraz udostepnia tylko to czego potrzebuje.
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MODEL VIEWMODEL VIEW

‘ Login.kt
+
fragment_login.xml

User.kt ‘ ‘ UserViewModel.kt ‘

| \ |

Rysunek 50. Zastosowanie wzorca MVVM w projekcie Gary. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

6.3.2. Wzorzec Adapter

Adapter jest to strukturalny wzorzec projektowy, ktorego celem jest umozliwienie wspotpracy
dwom klasom o niekompatybilnych interfejsach. Adapter ma za zadanie przeksztalcenie interfejsu
jednej z klas na interfejs drugiej klasy oraz opakowanie istniejacego interfejsu w nowy. Adapter jest
swego rodzaju przejsciowka pomiedzy dwoma bytami. Istnieja dwa rodzaje tego wzorca: Adapter
Klasowy oraz Adapter Obiektowy. W sytuacji, gdy nie mozna rozszerzy¢ klasy adaptowanej uzywany
jest Adapter Obiektowy, natomiast gdy klasa adaptowana jest abstrakcyjna stosuje si¢ Adapter Klasowy.
W wiekszosci sytuacji stosuje si¢ Adapter Obiektowy, poniewaz jest bezpieczniejszy.

6.3.3. Biblioteka Retrofit

Komunikacja z back-endem aplikacji odbywa si¢ za pomocg biblioteki Retrofit. Jest to
najpopularniejsza biblioteka do wykonywania zapytan http, uzywana do otrzymywania informacji
z API. W niniejszym projekcie w klasie obstugujacej konfiguracj¢ powotujemy instancje klasy Retrofit,
gdzie zostaly dostarczone informacje takie jak np.: adres APL.

Listing 34 przedstawia instacj¢ z uzyciem biblioteki Retrofit.

Listing 34. Zastosowanie biblioteki Retrofit (1). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

object RetrofitInstance {
private val retrofit by lazy {
Retrofit.Builder () .baseUrl (PJATK) .addConverterFactory (
GsonConverterFactory.create (gson))
.build()
}

val api: BackendAPI by lazy {
retrofit.create (BackendAPI::class.java)

}

}

Przyktad metody pobierajacej poradniki z back-endu, z wykorzystaniem naszej instancji klasy Retrofit
obrazuje Listing 35.

Listing 35. Zastosowanie biblioteki Retrofit (2). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

object Repository {
suspend fun getTutorials(): Response<List<Tutorial>> {
return RetrofitInstance.api.getTutorials ()
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6.4. Implementacja czesci serwerowej — backend

Serwer zostal zaimplementowany w oparciu o wzorce takie jak MVC oraz Factory. Ich
zastosowanie oraz sposob praktyki zastosowane w implementacji zostang przedstawione w ponizszych
podrozdziatach.

6.4.1. Wzorzec MVC

Skrot MVC oznacza model — view — controller i jest najpopularniejszym stosowanym wzorcem
W tworzeniu oprogramowania. Wyszczegolniamy w nim trzy elementy:
e Model ktory przedstawia logike biznesowg. Wszystkie klasy umiescilismy w folderze o tej

samej nazwie oraz opatrzyli$my adnotacja @Entity, patrz Listing 36.
Listing 36. Przykiad zastosowania modelu w projekcie Gary. Zrédlo: Opracowanie wiasne.

@Getter

@Setter

@Entity

@Builder

@NoArgsConstructor

@AllArgsConstructor

public class Facility {
@Id
@GeneratedValue (strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Integer facilityId;

private String name;

@Embedded
private Location location;

@Enumerated (EnumType.STRING)
private FacilityType facilityType;

e Kontroler uzywany jest do obstugi zadan uzytkownikéw. Na zdjeciu ponizej wida¢ kontroler
z przyktadowa koncowka dla modelu Facility przedstawionego na Listingu 37. Za pomocg
adnotacji @RequestMapping mozemy okresli¢ doktadng $ciezke do danej koncoéwki. Oprocz
tego mozemy pobiera¢ z zadania informacje od uzytkownika za pomocg dwdch adnotacji:
@PathVariable oraz @RequestBody. Kiedy otrzymujemy dane z ciata zadania sa one
sprawdzane pod wzglgdem poprawnosci. Czy wymagane stringi nie sg puste, czy liczby
mieszcza si¢ w zakresie. Odpowiada za to postawiona przed @RequestBody adnotacja @Valid.

Listing 37. Przyklad zastosowania kontrolera w projekcie Gary. Zrédlo: Opracowanie wilasne.

@RequiredArgsConstructor
@RestController
@RequestMapping ("/facility")
public class FacilityController {
private final FacilityService facilityService;

@GetMapping
public ResponseEntity<?> getAll () {
return ResponseEntity.ok(facilityService.getAll());

}

o Widok czyli interfejs uzytkownika przechowujemy w folderze contents dla aplikacji webowej
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6.4.2. Wzorzec Factory

Wzorzec ten pozwala na tworzenie wielu obiektow jednego typu, ktore dziedziczg po jednym
interfejsie.

Zastosowalismy ten wzorzec dla modeli zwigzanych z wyposazeniem i jego elementami.
Szczegbly mozna zaobserwowac na diagramie ponizej. Zdecydowalismy si¢ na ten wzorzec ze wzgledu
na tatwe dodawanie nowych przedmiotéw do wyposazenia, co niewykluczone ze wystapi wraz z
rozwojem aplikacji. Rysunek 51 przedstawia schemat zastosowania w omawianej pracy.

<<interface>>

ItemAbstractFactory
A
MedicineltemFactory AmbulanceEquipmentFactory
e 00
create(AbstractCreateltemRequest create(AbstractCreateltemRequest
itemRequest): Item itemRequest): Item

<<abstract>> ltem

itemld : Integer

getDescriminatorValue() : ltemType

J

A

AmbulanceEquipmentitem Medicineltem W

name : String

manufacturer : String e e
description : String

expirationDate ; LocalDate

name : String
manufacturer : String
description : String

Rysunek 51. Schemat wzorca Factory. Zrédlo: Opracowanie wlasne

6.4.3.DTO

W niniejszej pracy zostato uzyte DTO (Data Transfer Object) jest to jeden z istotniejszych
elementow architektury oprogramowania. Pozwala na przenoszenie danych migdzy wieloma
warstwami. DTO uzylismy do niektorych zadan i odpowiedzi w naszym REST API. Dzigki temu tresci
zadan sg krotsze, a odpowiedzi nie zawierajg nieskonczonych petli spowodowanych dwukierunkowymi
asocjacjami. Na Listingu 38 znajduje si¢ przyktad odpowiedzi, a Listing 39 przedstawia odpowiadajacy
mu model.

85



Listing 38. Zastosowanie DTO w projekcie Gary (1). Zrédlo: Opracowanie wlasne

@Getter

@Setter

@Builder

public class AllergyResponse {
private Integer allergyld;
private AllergyType allergyType;
private String allergyName;
private String other;

}

Listing 39. Zastosowanie DTO w projekcie Gary (2). Zrédlo: Opracowanie wlasne

@Builder
@NoArgsConstructor
@Table (name = "Allergy")
@Entity
@AllArgsConstructor
@Getter
@Setter
public class Allergy {
@Id
@GeneratedValue (strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Integer allergyId;

@Enumerated (EnumType .STRING)
private AllergyType allergyType;

@Column (nullable = false, unique = true)
private String allergyName;

private String other;

@ManyToMany

@JoinTable (name = "allergy medical infos",
joinColumns = @JoinColumn (name = "allergy"),
inverseJoinColumns = @JoinColumn (name =

"medical info"))
private Set<MedicalInfo> medicalInfos = new LinkedHashSet<>();

}

6.4.4. Komunikacja z bazg danych

Na potrzeby naszej pracy przechowujemy spore zbiory danych powigzanych ze soba.
Do komunikacji z bazg uzyliSmy Hibernate wraz z frameworkiem Spring. Aby uzyska¢ dostep do
danych stworzylismy interfejsy DAO (Data Access Object) opatrzone adnotacja (@Repository,
co mozna zauwazy¢ na Listingu 40.

Listing 40. Komunikacja z bazq danych. Zrédlo: Opracowanie wlasne

@Repository
public interface FacilityRepository extends JpaRepository<Facility,
Integer> {

Optional<Facility> findByFacilityId(Integer id) ;

}
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Na Listingu 41 mozna zobaczy¢ w klasie serwisowej uzycie interfejsu DAO w celu znalezienia rekordu
oraz jego usuniecia.

Listing 41. Interfejs DAO. Zrédlo: Opracowanie wlasne

public void delete(Integer id) {

Optional<Facility> facilityOptional =
facilityRepository.findByFacilityId(id) ;

if (facilityOptional.isEmpty()) {

throw new HttpException (HttpStatus.NOT FOUND,

String.format ("Cannot find facility with %s", id));

}

facilityRepository.delete (facilityOptional.get());

}

6.4.5. Dostep do funkcjonalnosci wymagajacych logowania

7 uwagi na uzywane technologie w niniejszej pracy zostato uzyte Spring Security. Pomaga nam
w autentykacji oraz uwierzytelnianiu uzytkownikéw. Dodatkowo zastosowali§my rolg, ktore okreslaja
zakres uprawnien zalogowanych uzytkownikéw. Co mozna zobaczy¢ na Listingu 42.

Listing 42. Zastosowanie Spring Security w projekcie Gary. Zrédlo: Opracowanie wlasne

| .antMatchers ("/dispatch/**") .hasRole ("DISPATCHER") |

6.4.6. Obsluga bledéw z REST API

W niniejszej pracy zostaly zaimplementowane mechanizmy zwracajace status bledu wraz
z wiadomoscia dla blednych zadan.
Na listingu 43 mozna zobaczy¢ klasg, ktorg stosowali$my do informowania o bt¢gdnych zadaniach.

Listing 43. Implementacja obstugi bledéw API. Zrédio: Opracowanie wlasne

public class HttpException extends HttpStatusCodeException ({
public HttpException (HttpStatus statusCode) {
super (statusCode) ;

}
public HttpException (HttpStatus statusCode, String statusText)

super (statusCode, statusText) ;

}

6.4.7. Odwrocenie sterowania

Z racji uzycia frameworku Spring zostata mu przekazana kontrola nad obiektami oraz jego
uzyciem. Zmniejsza to ilo$¢ napisanego kodu oraz zaoszczedza czas poswigcony na implementacje.
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7. Interfejs uzytkownika

Interfejs uzytkownika jest czgscia oprogramowania, odpowiadajagca za interakcje miedzy
uzytkownikiem, a systemem. To wlasnie od niego zalezy czy i w jakim stopniu aplikacja bedzie czytelna
i funkcjonalna. W czasach, gdzie konkurencja na rynku jest bardzo duza, a dostepnos¢ poprzez Internet
do innych systemow ulatwiona, uzytkownicy nie chcg traci¢ czasu na mato intuicyjne i nieczytelne w
uzytkowaniu strony. Dlatego wazne jest, zeby aplikacja byta:

e w odpowiedniej kolorystyce,
prosta i posiadata intuicyjne menu minimalizujace wysilek poznawczy,

e niezawodna,
e skalowalna,
e estetyczna.

System Gary ze wzgledu na swoja charakterystyke stawia w duzym stopniu nacisk na prostotg
i minimalistyczny wyglad, aby w kryzysowej sytuacji nikt nie miatl problemu ze znalezieniem
odpowiedniej funkcjonalnosci.
Rozdziat o interfejsach uzytkownika podzielony jest ze wzgledu na typ aplikacji i autora
systemu:
1. Aplikacja mobilna

e Interfejs dla wszystkich aktorow aplikacji mobilnej,
e Interfejs dla goscia,
e Interfejs dla uzytkownika,
e Interfejs dla ratownika medycznego,
2. Aplikacja webowa
e Interfejs dla wszystkich aktorow aplikacji webowej,
Interfejs dla dyspozytora,

e Interfejs dla kierownika karetki,
e Interfejs dla uzytkownika,
e Interfejs dla goscia.

7.1. Aplikacja mobilna

Ponizsze rozdzialy poswiecone sa interfejsowi w aplikacji mobilnej, z uwzglednieniem aktorow
systemu.

7.1.1. Interfejs dla wszystkich aktoréw
Pierwsze widok pojawiajace si¢ w aplikacji mobilnej zwigzane sg z logowaniem sig.
e Ekran poczatkowy (patrz Rysunek 52)
o Z tego ekranu uzytkownik moze zdecydowac, czy chce si¢ zalogowac, zarejestrowaé
czy moze wejs$¢ do aplikacji z uprawnieniami goscia.
e Ekran logowania (patrz Rysunek 53)
o Podajac e-mail oraz hasto uzytkownik moze zalogowac¢ si¢ na swoje konto w aplikacji.
e Ekran “Zapomniatem hasta” (patrz Rysunek 54)
o Podajac e-mail zwigzany z kontem uzytkownik moze zresetowac swoje hasto.
e Ekran rejestracji (patrz Rysunek 55)
o Wypelniajagc formularz rejestracji 1 podajac wymagane informacje osoba
nieposiadajaca konta moze je zatozy¢.
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GARY ZALOGUJ SIE

Logowanie

‘ E-mail ‘

Rejestracja

‘ Haslo © |

Zapomniates hasta?

Logowanie

e

Rysunek 52. Ekran przed zalogowaniem sig do aplikacji Rysunek 53. Ekran logowania sie do aplikacji. Zrédio:
mobilnej. Zrodto: Opracowanie wiasne. Opracowanie wlasne.

89



REJESTRACJA

Imie

Nazwisko
0/30
ZAPOMNIALEM HASLA
You will receive an email with token, input that token and a new
password after clicking the send button | Phone
E-mail

| E-mail
WySle | Hasto ®©
| Data urodzenia

Choeesz wiedziec, dlaczego potrzebujemy tych danych?

Zgadzam sie z regulaminem serwisu

Utworz konto

Rysunek 54. Ekran resetowania hasla. Zrédlo: Rysunek 55. Ekran formularza rejestracji. Zrédlo:
Opracowanie wlasne Opracowanie wlasne

Jak wida¢ na powyzszych rysunkach, motyw jest bardzo prosty i schematyczny. Dzigki temu,
liczymy, ze zaden uzytkownik nie bedzie miat problemu z poruszaniem si¢ po aplikacji oraz z
wyszukiwaniem tych funkcjonalnosci, ktorych chee uzy¢.

7.1.2. Interfejs dla uzytkownika
Pierwszym widokiem z jakim mozemy si¢ spotka¢ po zalogowaniu do aplikacji jako
uzytkownik jest ekran wyswietlajacy list¢ poradnikow. Przedstawiony jest on na rysunku 6.

Aby moc dalej porusza¢ si¢ po aplikacji, nalezy klikna¢ w znajdujaca si¢ w lewym goérnym ikone
trzech poziomych kresek — wowczas z lewej strony ukaze si¢ menu w postaci sidebaru.

Nawigacja na stronie zostala podzielona na 6 obszarow - 5 gtownych zaktadek oraz 1 przycisk do
wylogowania. Widok menu przedstawiono na rysunku 56 - jak mozna zauwazyé, w menu jest
podswietlana na zielono zaktadka, w ktorej obecnie si¢ znajdujemy, co ma na celu pomoc w orientacji
uzytkownikowi w jakim miejscu si¢ znajduje.

W sktad menu wchodza nastepujace zaktadki:

Poradniki,

Szczegoty uzytkownika,

Zgloszenia,

Mapa,

Ustawienia,

Wylogyj sig.

Najwazniejszg funkcjonalnoscig aplikacji mobilnej z perspektywy uzytkownika jest mozliwos¢
utworzenia zgloszenia. Nalezy przy tym mie¢ na uwadze, ze funkcja ta begdzie najczgsciej
wykorzystywana w sytuacji silnie stresujgcej, dlatego istotne jest, aby uzytkownik mogt to zrobié
mozliwie jak najsprawniej. Wtasnie z tej przyczyny istniejg dwie §ciezki tworzenia zgloszenia.



Pierwsza z nich zostanie zaprezentowana na rysunku nr 56. Na ekranie, ktory widoczny jest od
razu po zalogowaniu, w prawym dolnym rogu mozemy zauwazy¢ czerwony przycisk z ikong karetki.
Po jego nacisnigciu, przekierowani zostaniemy do formularza tworzenia zgloszenia.

=  Widok uzytkownika

Kategoria poradnikéw: Wszystkie poradn..

9: Tutoriale

@ Szczegoly uzytkownika

:Z] Histori l g .

B Beisriazbens Pierwsza pomoc - RKO

0 e 1L 8. 6. 6.6 ¢

* Ustawienia

[ wyloguyjsie

- .
Pierwsza pomoc - atak epilepsji

Rysunek 56. Ekran rozwinietego menu. Zrédlo: Rysunek 57. Ekran listy poradnikéw. Zrédio:
Opracowanie wiasne. Opracowanie wlasne.

Druga $ciezka jest bardziej uniwersalna i dostgpna z wigkszosci miejsc w aplikacji.
W menu znajduje si¢ zaktadka odpowiedzialna za tworzenie zgloszen. Po jej wybraniu, podobnie jak w
przypadku naci$ni¢cia na ikong karetki, zostanie wy$wietlony nam formularz zgtoszeniowy.

Przygladajac si¢ formularzowi zgloszeniowemu (Rysunek nr 58), zauwazy¢ mozna jego duze
podobienstwo do formularza, ktory wypetnial uzytkownik podczas rejestracji (rysunek nr 55).
Ich uniwersalizacja oraz zastosowane elementy majg na celu ulatwienie obstugi aplikacji réwniez
osobom, ktore nie sg zaznajomione z technologia. Pomoc réwniez w tym majg dodatkowe pytania lub
stowa znajdujace si¢ w poszczegolnych polach. Cheae zminimalizowacé ilo$¢ wpisywanego tekstu przez
uzytkownikoéw w pierwszym polu zastosowana zostata lista wyboru, za pomocg ktoérej mozliwe bedzie
wybranie typu zgloszenia, a w polach 4 1 5 do udzielenia odpowiedzi nalezy uzy¢ podl opcji. Ikona mapy
znajdujaca si¢ w trzecim polu zwigzanym z lokalizacja ma po kliknigciu w nig otworzy¢ mape, gdzie za
pomoca pinezki, uzytkownik bedzie mogt poda¢ swoja lokalizacje Ostatnie pole odpowiedzialne za
podanie numeru opaski osoby poszkodowanej moze zosta¢ wypetnione za pomoca przycisku ,,Skanu;j”,
ktory otwiera aparat, za pomocg ktorego mozliwe begdzie odczytanie opaski.
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=  Widok uzytkownika

UtwOrz zdarzenie
Typ
| Wybierz typ -

Liczba ofiar

\ llu poszkodowanych potrzebuje wsparcia medyczn...

Lokalizacja

| Adres I:l \
Czy ofiara oddycha?

O 1ak O Nie

Czy ofiara jest przytomna?

O 1ak O Nie

Opcjonalny kod opaski ofiary

B SKAN Kod z opaski poszkodowanego

Rysunek 58. Widok formularza zgloszeniowego. Zrédlo: Opracowanie wilasne.

Na rysunku 59 zauwazy¢ mozna kolejny wazny widok w aplikacji, ktéry uzyskujemy po
kliknigciu w zaktadke ,,Szczegdtowe informacje”. Wyswietlane sg na nim najwazniejsze informacje,
takie jak:

o Alergie,
e Choroby,
o Typ krwi.

Kropla krwi w lewym goérnym rogu informuje nas o typie naszej krwi.
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Jan Kowalski

BAND CODE

Allergy Type

Orzechy Skin contact
Jad weza Injection/Venom
Diseases

Padaczka

Add information

Rysunek 59. Widok szczegdlowych informacji. Zrédlo: Opracowanie wiasne

Aby dokona¢ edycji poszczegdlnych informacji, nalezy klikna¢ przycisk ,,Dodaj informacje”, a

nastgpnie z listy wybraé¢ konkretng juz opcje, ktérg chcemy edytowac.

Na rysunkach 60 i 61 przedstawione zostaty widoki edycji alergii oraz typu krwi. Rowniez

i one zyskaty elementy upraszczajace takie jak listy wyboru czy pola opcji.
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=  Widok uzytkownika

Alergia
Typ alergii

Wybierz

Nazwa alergii

Dodatkowe informacje

Dodatkowe informacje

Rysunek 60. Widok dodawar)ia informacji o alergiach do
szczegotowych informacji. Zrodlo: Opracowanie wlasne

=  Widok uzytkownika

Wybierz swojg grupe krwi

Oo O rh
Oa (O rh+
Os
O ns

Rysunek 61. Widok dodawania informacji o typie krwi.
Zrodto: Opracowanie wlasne

Waznym elementem w aplikacji sa widoki map. Uzytkownik za ich pomoca powinien bez
problemu moc odnalezé, gdzie w jego okolicy znajduje sie komisariat policji, szpital lub niebezpieczne
zdarzenie, ktorego lepiej unika¢. Pola do zaznaczenia znajdujace si¢ na samej gorze na rysunku obok
poszczegodlnych ikon, pozwalaja na posortowanie wyswietlajacych si¢ informacji. Rysunek 62

przedstawia mape z dostepnymi placowkami.



=  Widok uzytkownika

This is a map of facilities near you

uHospnal °Pollce bﬂre
p— \ .

Kielpinskie \ .

\
\
\\ Marki

tomianki | \
¥
R

Zabk

RI3R14R14

|
A |
Xhopino \

Rysunek 62. Widok mapy z placéwkami. Zrédlo: Opracowanie wlasne

7.1.3. Interfejs dla go$cia

Gos$¢  jest aktorem systemu o bardzo ograniczonych funkcjonalnos$ciach. Jedyna
funkcjonalnoscia, jest przegladanie poradnikow. Wyglad ten jest taki sam jak dla widoku uzytkownika,
z 16znicg polegajaca na tym, ze gos¢ nie ma przycisku do tworzenia zgloszenia, znajdujacego si¢ w
prawym dolnym rogu.

7.1.4. Interfejs dla ratownika medycznego

Ekran gtowny widoczny po zalogowaniu si¢ przez ratownika medycznego zostat pokazany na
rysunku 63. Przedstawia on map¢ z zaznaczony w centralnym miejscu za pomocg ikony karetki
aktualnego potozenia karetki. Dodatkowo, po zalogowaniu si¢ do aplikacji, na gorze ekranu widnieje
komunikat z obecng datg i polem ,,Zacznij dyzur”, po kliknigciu, w ktorego dla ratownika rozpocznie
si¢ dyzur. Z drugiej strony, na dole, widoczny jest komunikat z informacjami o aktualnym zgloszeniu.
Widoczna na mapie jest rowniez najszybsza mozliwa droga do miejsca zdarzenia.
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Vezamin g 2 o P
B V ~ Day: 2022-12-06 20:34 \\ .. SHES

Current emergency assigned to you

Emergency type: Car accident
Time of incident: 00:00 Victim info
Address: ul. Ztota 42, 00-001 Warszawa

Victims: 3 People Description
B DAO

Victim state: Breathing, Not conscious

o *

Map
Rysunek 63. Widok po zalogowaniu przez ratownika medycznego. Zrédlo: Opracowanie wilasne.

Nawigacja w przypadku ratownika medycznego jest inna niz u zwyklego uzytkownika.

Spowodowane jest to innym domys$lnym rodzajem urzadzenia, na ktérym aplikacja bedzie uruchamiana.
Dla uzytkownika jest to smartfon, natomiast dla ratownika medycznego bedzie to tablet. Z tego tez
powodu nawigacja zostala podzielona na 4 zaktadki znajdujace si¢ na dole ekranu, co mozna
zaobserwowac na rysunku 63. Ikony tworzace gtdéwne menu przedstawiajg kolejno:

Mapg,
Poszkodowanych,
Prosbe o wsparcie,
Wyposazenie.

W lewym goérnym rogu zauwazy¢ jednak mozna, ikong na ktorej znajduja si¢ trzy poziome kreski,
ktora w widoku uzytkownika rozwijata sidebar. Dla ratownika medycznego petni ona role dodatkowego
menu, w ktorym znajduja si¢ mniej wazne zaktadki, takie jak:

Zglos przerwe,
Ustawienia,
Wylogu;j.
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Zadaniem zaktadki o poszkodowanych jest umozliwienie dodania informacji o poszkodowanym.
Przekazanie tych danych odbywa si¢ poprzez prosty formularz pokazany na rysunku 64.

Add victim info

First Name

Last Name

Type

Select v

Victim's condition

Select -

Additional description

*

Vietim

Rysunek 64. Formularz dodawania informacji o poszkodowanym. Zrédio: Opracowanie wlasne.

Trzecia zakladka jest skorelowana ze zgloszeniem, przez co jest dostepna tylko i wylacznie
wtedy, gdy ratownik bierze udzial w akcji ratunkowej. Za jej pomoca, mozliwe jest wystanie zapytania
o dodatkowe wsparcie do dyspozytora. Tam tez za pomocg pdél wyboru mozna wybra¢ rodzaj
potrzebnego wsparcia, a pole tekstowe pozwala uzasadni¢ dane prosbe.

Sprawa nadrzedna jest to, zeby karetka byta dobrze wyposazona i Zzeby nic w niej nie brakowato.
Aby utatwi¢ kontrole i zarzadzanie medykamentami, ratownicy maja do swojej dyspozycji zaktadke, w
ktorej wyswietlana jest lista wyposazenia odpowiedniego dla danego typu karetki. Dzicki temu w kazdej
sytuacji jest mozliwos¢ sprawdzenia, jak duzo medykamentéw znajduje si¢ w karetce, ile trzeba
uzupeti¢. Ratownik po kazdym zdarzeniu, powinien uzupehi¢ dane w aplikacji. Przyktadowy widok
znajduje si¢ w rysunku 65.
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Sprawdz wyposazenie
Ambulans LBI55362

Test 11 .
Strzyvkawka 13 .
Bandaz 18 .

1] * - , .
Rysunek 65. Widok panelu do uzupefniania danych o dodanych medykamentach. Zrédio: Opracowanie wlasne

Dla uniknigcia niepotrzebnych nieporozumien z dyspozytorem, ratownik ma mozliwos$¢ zmiany
swojego statusu na ,,Na przerwie”. Po zgloszeniu przerwy, zmienia si¢ kolorystyka w calej aplikacji.
Zauwazy¢ to mozna na rysunkach 66 oraz 67, gdzie na pierwszym z nich przerwa nie jest aktywowana.
Kolorystyka gornej belki zmienia si¢ w catej aplikacji do czasu wylaczenia przerwy i wznowienia tym
samym dyzuru.
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Bregk Przerwa karetki

When you start a break your ambulance shows up in
dispatchers view as "Currently on break"

When you start a break your ambulance shows up in dispatchers
as "Currently on break"

11

//,(/ V" & ?/»7/ "*’w% '
)

Finish break | Wyjdz

= * ma &
Rysunek 66. Ekran rozpoczecia przerwy. Zrédio: Rysunek 67. Ekran zakonczenia przerwy. Zrédio:
Opracowanie wlasne. Opracowanie wlasne

Ratownik medyczny ma mozliwo$¢ dodania poszkodowanego do bazy, jesli uda mu si¢
zidentyfikowa¢ dang osobe. Opcja ta dostgpna jest w drugiej zaktadce na dolnym menu. Po jej otwarciu,
wyswietla si¢ formularz, za pomocag ktérego mozna doda¢ informacje o poszkodowanym. Jego

wypelnianie odbywa si¢ w juz tradycyjny dla naszego sytemu sposob. Typy pdl zaobserwowa¢ mozna
na rysunku 68.



Dodaj informacje o
poszkodowanym

Imie

Nazwisko

Typ

| wybierz -
Stan poszkodowanego

|I Wybierz - I

Dodatkowy opis

-

Paszkadowany

Rysunek 68. Widok dodawania informacji o poszkodowanym. Zrédlo: Opracowanie wiasne.

W trzeciej zaktadka o nazwie ,,Wsparcie” ratownik moze wysta¢ prosbe do dyspozytora o
przystanie dodatkowych stuzb — policja, straz pozarna, czy dodatkowe stuzby medyczne. Aby wybraé
pomoc nalezy zaznaczy¢ pole, ktore odpowiada konkretnemu rodzajowi wsparcia. Wymagane jest
réwniez krotkie uzasadnienie, ktére mozna wprowadzi¢ w polu ponizej. Cata zaktadka pokazana jest na
rysunku 69.
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Wezwij wsparcie

Typ wsparcia

[[] Karetka

[[] straz pozarna
[] Policja
Uzasadnienie

| Wprowadz uzasadnienie

. e

Rysunek 69. Widok zakladki wsparcie. Zrédio: Opracowanie wlasne.
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7.2. Aplikacja webowa

Aplikacje webowa mozemy podzieli¢ ze wzgledu na aktorow, ktérzy beda ja stosowac.

Wyrdzniamy:

o Uzytkownika,

o (Goscia,

e Dyspozytora,

o Kierownika karetki.

Ponizsze rozdziaty szczegdtowo przedstawiajg interfejs dla aplikacji webowej z uwzglednieniem
wczesniej wymienionych aktorow.

7.2.1. Interfejs dla gos$cia
Okno, ktore wyswietla si¢ dla goscia, czyli zanim nastgpi zalogowanie do systemu, mozemy

zaobserwowac na isunku nr 70.

Pomdz nam ratowac ludzkie zycia juz teraz!
Witamy w GARY, w nowym najlepszym przyjacielu cztowieka.
Widzisz wypadek? Zareaguj juz teraz!

Zglot zdarzenie

Rysunek 70. Strona gléwna dla goscia. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Pierwsza rzecza, ktora rzuca si¢ w oczy jest 3 obrazowy slider widoczny po $rodku ekranu.
Obrazy na nim zmieniajg si¢ samoczynnie po krotkiej chwili, jednakze, osoba przegladajaca strong moze
réOwniez samemu po nim nawigowaé za pomoca strzatek znajdujgcych si¢ na lewo i na prawo od
rysunku. Wymienione na sliderze informacje opisuja glowne funkcjonalnosci uzytkownika co ma
zachgci¢ osoby nieposiadajace konta w aplikacji do zarejestrowania sig.

Rysunek 71. Pasek nawigacji w widoku goscia. Zrédio: Opracowanie wlasne.

Pasek nawigacji dla osoby niezalogowanej przedstawiony na rysunku 71 zawiera tylko kilka
podstawowych zaktadek, odpowiadajacych dostepnym dla goscia funkcjonalnoscig. Warto w tym
miejscu zwrdci¢ uwage na trzy ostatnie pola; ,,Zmien motyw”, ,,Konto” oraz flage. Pierwszy z nich
zmienia motyw strony z jasnego na ciemny i na odwrot. Widok strony glownej w po zmianie motywu
mozna zaobserwowac¢ na rysunku 72.
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Pomo6z nam ratowac ludzkie zycia juz teraz!
Witamy w GARY, w nowym najlepszym przyjacielu cztowieka.
Widzisz wypadek? Zareaguj juz teraz!

+
|

Zakozenie konta jest proste i trwa tylko kilka minut, a dostep do aplikacji moze uratowaé Twoje Zycie.

Rysunek 72. Strona gléwna w ciemnym motywie. Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Po kliknigciu w pole ,,Konto” i pole flagi, rozwijaja si¢ dodatkowe opcje, ktore widoczne sa
ponizej, odpowiednio na rysunkach 73 i 74.

& Zaloguj sie
B Zarejestruj sie

Rysunek 73. Widok rozwinietego pola "Konto". Zrédlo: Opracowanie wlasne.

English

Rysunek 74. Widok rozwinietego pola flagi. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

7.2.2. Interfejs dla uzytkownika

Pasek nawigacji w wygladzie uzytkownika mozna zaobserwowac na rysunku nr 75.

Rysunek 75. Pasek nawigacyjny dla uzytkownika. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Jak mozna zauwazy¢, pola w menu pozostaty niezmienione wzgledem aplikacji mobilnej, ze
wzgledu na to, ze dla uzytkownika zarOwno aplikacja mobilna  jak
i aplikacja webowa posiadajg ten same funkcjonalnosci.

Najwazniejszag funkcjonalnoécig systemu jest tworzenie przez uzytkownika zgloszen.
Do tego celu, utworzona zostata zaktadka ,,Zgloszenie”, po kliknigciu ktorej, wyswietla si¢ ekran,
wskazany na rysunku nr 76. Wigkszo$¢ widoku zajmuje mapa okolicy, w ktorej si¢ obecnie znajdujemy,
natomiast po lewej stronie na ekranie wys$wietla si¢ ankieta, w najwazniejszymi dla ratownika i
dyspozytora informacjami.
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Zgtoszenie
Rodzaj zdarzenia*

Wypadek samochoc

Ofiara oddycha?

b
|

Ofiara jest przytomna?

| e P
Bermowo
«ayhskiego \

lloé¢ poszkodowanych® A =\ =1 e
\ . wola | \
1 / \ 3
: | ) & l\ ! |
.' I b o
Kod opaski f | - \
\ —
5 | e
Opis =, ~
) A e 5 D
P \
Lokalizacja / )
52,2233176124187 L= % g\%
20,99664365448977 W, 724 b . \
A .,
s f . Kepawieloryb
Zg.os‘ MD.‘ITOMW Ry

zdarzenie

Wiochy //. ; ""(% 4/1/ i /"” 3

& L .

Rjéunek 76. Widok tworzenia égloszenia dla uz'ytkowhika. Zrédlo: Opracowdnie wilasne

Pierwszym polem w formularzu jest rodzaj zdarzenia. Po kliknieciu w pole, rozwinie si¢ lista,
z ktorej mozemy wybra¢ czego bedzie si¢ tyczyto zgloszenie. Liste opcji mozemy zaobserwowac na
rysunku nr 77.

Rodzaj zdarzenia*

Wypadek samochoc Vv

Wypadek samochodowy

Powodz
Pozar
Nieznane
Zawat serca

Samobojstwo
Covid

Rysunek 77. Dostepne rodzaje zdarzenia przy tworzeniu zgloszenia. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Kolejne dwa pola wyboru odpowiedzialne sg za dostarczenie informacji o stanie funkcji
zyciowych poszkodowanego. Nastepne trzy pola tekstowe odpowiadaja za przekazanie informacji
o wypadku. Pierwsze z nich odpowiada za uzupehienie informacji, ma status informacji obowigzkowe;j,
poniewaz powiadamia o liczbie 0s6b poszkodowanych.

Dwa pola umieszczone pod nim majg dostarczy¢ informacji nieobligatoryjnej - odpowiadajg za
ewentualne przekazanie numeru opaski poszkodowanego oraz krotki opis zdarzenia. W dolnej czgsci
opisywanego fragmentu, wida¢ ostatnie dwa pola - nie podlegaja one opcji modyfikacji, poniewaz
odpowiadaja za udostepnienie lokalizacji. Warto§ci w nich zmieniajg si¢ automatycznie
W momencie zaznaczenia na mapie miejsca znaczenia. Dla usprawnienia procesu wyszukiwania
konkretnych miejsc, zastosowano dwa nawigatory - lupg oraz plus i minus.
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Znajdujaca si¢ w prawym gornym rogu lupa, umozliwia zaznaczenie na mapie wyszukiwanego
miejsca. W celu wyszukania miejsca tym sposobem, nalezy klikna¢ lupe, a nastepnie wypeic pola
wyszukiwarki - na mapie zaznaczone zostanie szukane przez nas miejsce. Ta opcja ma na celu
utatwienie lokalizowania rejonu badz konkretnego miejsca.

Druga opcja utatwiajaca nawigacje to plus i minus znajdujacy si¢ w lewym gérnym rogu.
Za ich pomoca, mozemy powigksza¢ oraz zwigkszaé szczegdlowos$¢ mapy. Plus stluzy zwickszeniu
doktadno$ci mapy, minus natomiast pomniejszeniu.

Po kliknieciu w wybranego miejsca, pojawia si¢ ikona, ktorej wyglad jest uzalezniony od
konkretnego typu zdarzenia — w tym wypadku, jako ze wybrany zostat wypadek samochodowy, ikona
jest czerwona i przedstawia czlowieka.

Kolejna dostgpna zaktadka jest odpowiedzialna za bardziej edukacyjng czgs¢ aplikacji,
a mianowicie poradniki. Po wej$ciu w zaktadke widoczny jest ekran przedstawiony na rysunku 78.

Poradniki

Pierwsza pomoc - RKO Pierwsza pomoc - atak epile... Pierwsza pomoc - porazenie ... Omdlenie Oparzenie
K

L 8 & (EAGAS L 8 6 & $%4

K Ogélne K

1.8 & & (8% 1 8.8 6 ¢ ¢ L 8.6 8 6 ¢

Udar Zastabniecia
et tree e et tree e

Rysunek 78. Widok listy poradnikéw. Zrédlo: Opracowanie wlasne

Pod kazdym poradnikiem, widoczny jest tytul, pod ktorym znajduje si¢ S$rednia ocena
wszystkich uzytkownikow.

Na rysunku 79, mozna zaobserwowa¢ widok przyktadowego tutorialu — w tym wypadku
moéwiacego jak radzic¢ sobie w przypadku ataku epileps;ji.

Z lewej stronie widoczny jest spis tresci podrozdzialéw poradnika, po kliknigciu w ktory widok
przesunie si¢ na dang cz¢$¢ poradnika. Pod spisem, zauwazy¢ mozna 5 gwiazd Jest to miejsce, w ktorym
mozemy dokona¢ oceny obejrzanego przez nas poradnika w skali od 1 do 5, gdzie 5 jest oceng
najwyzsza. Po dokonaniu oceny i od$wiezeniu strony, $rednia tutorialu, ktora znajduje si¢
W prawym gornym rogu, zostanie zaktualizowana.
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1.8 6 & SA

Srednia ocena: 4.00

Spis tresci
Pierwsza pomoc - atak epilepsii . N . oo
- o Plrwsa pomoc - atak epilepsji
Zachowaj spokéj
Bezpieczenistwo poszkodowanego
NIGDY nie nalezy umieszczac 7a.
Pozycja bezpieczna i czuwanie

Gdy atak sie przediuza i nie u..

Jak pomocny okaza si¢ ten poradnik?

Podziel si¢ swoja opinia.

1.8 8 & $%4

Padaczka jest objawem przejiciowych zaburzen czynnosci bioelektrycznej w mozgu. Napady padaczkowe moga sie od siebie roznié - nie zawsze towarzyszy im utrata przytomnosci oraz drgawki catego ciata. Zdarza sig, ze

drgawki nie sa w ogéle obecne, a jedynym objawem napadu epi jest utrata kontaktu z otoczeniem, i bad? czynnosci automatyczne, takie jak np. mlaskanie, rozsuwanie i
zasuwanie suwaka, zaciskanie i rozluznianie pigsci.

Najczgsciej napad objawia si¢ nagla, utraty i, prezeniem calego ciala, a nastepnie wystapieniem digawek, zasinieniem twarzy i ust, pian wydobywajaca sie z ust, czesto dochodzi do

bezwiednego oddania moczu.

Postepowanie w razie ataku epilepsji
Rysunek 79. Widok poradnika "atak epilepsji”. Zrédlo: Opracowanie wlasne

Zaktadka ,,Placowki”, odpowiedzialna jest za cze$¢ informacyjng. Za jej pomoca, mozna
zobaczy¢ listg placowek ukazang za pomoca tabeli, w ktorej zawarte sa informacje oraz lokalizacje:
komisariatow policji, szpitali, jednostek straz pozarnych, punktoéw AED; znajdujaca si¢ w bazie. Widok
tabeli zaprezentowany jest na rysunku 80. W celu ufatwienia wyszukiwania interesujagcych nas
placowek, do dyspozycji uzytkownika s3 narzgdzia sortujace
i filtrujace, znajdujace si¢ powyzej kazdej z kategorii.

Placowki
Szukaj A | szuka) B szukej A
# Rodzaj placéwki Nazwa placowki
1 Posterunk Policji Komenda Rejonowa Policji Warszawa IIl
2 Posterunk Policj Komenda Rejonowa Policji Warszawa Il
3 Szpital Uniwersyteckie Centrum Kliniczne Warszawskiego Uniwersytetu Medycznego
4 Szpital Szpital Kliniczny Dziecigtka Jezus
s Jednostka pozara Komenda Migjska Paristwowej Strazy Pozarnej m. st. Warszaw
6 Jednostka pozarna Jednostka Ratowniczo-Gasnicza nr 1 Grupa Ratownictwa Wodno-Nurkowego
1 AED Metro Centrum
8 AED Metro Swigtokizyska

Rysunek 80. Widok listy placéwek. Zrédio: Opracowanie wlasne.

Uzytkownik ma dodatkowo mozliwo$¢ zobaczenia, gdzie na mapie znajduje si¢ dana placowka.
Aby tego dokonal, nalezy klikng¢ w numer identyfikacyjny danego miejsca. Nastgpi nastepnie
przekierowanie, na mapg, na ktorej za pomocg odpowiedniej ikony przedstawiona zostanie placowka.
Przyktadowy widok zaprezentowany jest na rysunku 81. Na mapie szpital zostat pokazany za pomoca
ikony krzyza.
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Placéwka

Nazwa placéwii*

Rodzaj placéwidi*

Lokalizacja

] i j RS
Rysunek 81. Widok szczegolow danej placéwki. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

7.2.3. Interfejs dla dyspozytora
Pasek nawigacji w widoku dyspozytora zostat przedstawiony na rysunku 82.

Rysunek 82. Pasek nawigacyjny dla dyspozytora. Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Dyspozytor po zalogowaniu si¢, ma wglad w statystyki obecne oraz z catego dnia. Informacje
te zostaly przekazane za pomocg kolorowych wykresow kotowych. Glownym celem tego zabiegu jest
ulatwienie interpretacji, tak, aby juz na pierwszy rzut oka byto wida¢, czy do kolejnych zgtoszen czekaja
jakie$ karetki, czy moze wszystkie sa obecnie wykorzystywane.

Ekran, o ktérym mowa, zostat zaprezentowany na rysunku 83.

Waznym aspektem w przypadku pracy dyspozytora, jest przycisk ,,Rozpocznij zmiang”.

Bez jego Klikniecia, nie jest w systemie odnotowywane to, ze dyspozytor zaczat swoj dyzur.

Strona gtéwna dyspozytora

5

0, 0,
58 % L 0%
N
3
m Wypadek samochedowy 8 Pozar
m Nieznane m Zawal serca mmCovid
Dostepne karetki Rodzaje zdarzen Przyjete zgtoszenia
Otworz mape.
Zgtoszenia
Szukaj " Szukaj -~ Szukaj ~ Szukaj ~
# Skala zagrozenia Uzasadnienie Status zgloszenia
5 B Przypisane
3 Przypisane
u Praypisane
2

5

5
5
H Przypisane
H Przypisane
5

S

Przypisane

Rysunek 83. Widok strony gléwnej dla dyspozytora. Zrédlo: Opracowanie wiasne.
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Ponizej wykresow kotowych, zauwazy¢é mozna tabele o tytule zgtoszenia. Jej celem jest
podsumowanie zgloszen, za ktére dyspozytor jest w danej chwili odpowiedzialny. Do lepszego
zarzadzania zgloszeniami powstaly narzedzia do filtrowania oraz do wyszukiwania. Sortowa¢ mozna
po czterech kategoriach: kolejnos¢ zgtoszenia — w tym wypadku jest to kolumna z numerami zgloszen,
stopien zagrozenia, uzasadnienia i po statusie zgtoszenia. Aby wyswietli¢ informacje lub zaczaé
obstugiwac¢ konkretne zgloszenie, nalezy klikna¢ w odpowiadajacy zgloszeniowi numer.

Dyspozytor powinien wiedzie¢, co dzieje si¢ na zarzadzanym przez niego terenie. Abu mu to
umozliwi¢, powstata zaktadka ,Mapa”. Jej celem, jest ukazanie lokalizacji wszystkich zgloszen,
placowek oraz karetek na mapie. Po kliknieciu w dang ikon¢ mozliwy jest podglad dodatkowych
informacji na temat obiektu. Aby utatwi¢ postugiwanie si¢ mapa, stworzony zostal specjalny filtr z
legenda widoczny na rysunku 84. Za jego pomoca mozna zmniejszy¢ badz zwigkszy¢ ilosé
pokazywanych lokalizacji. Przyktad uzycia filtrow zostal zaprezentowany na rysunkach 84 i 85.

Mapa

Filtry:

Earetia

e ';\ Wypadek samochodowy

8 & powsdz
=

@ror

9 Nieznane
Q@zavat serca

e 5 Samobjstwo

O P coid

9 MYszpial

o Posterunk Policji
(amdnouk: pozama
L] @Jadnmrka wojskowa

Qo

28

: . S
Rysunek 84. Widok mapy dyspozytora (1). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

winehy L/

Mapa
Filtry:
Edraretka

';l Wypadek samochodowy

& oy
= Powodz

8 @roiar

° Nieznane
Q2w serca
& Samobjstwo
*(owd

8 swia
o Posterunk Policji
@ rednostia pozama
@Jednos(ka wojskowa
Qo

—

Praga Poludnie

o - SEIEIN = =t i X

Rysunek 85. Widok mapy dyspozyt;)ra (2). Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Najwazniejsza funkcjonalno$cia dyspozytora jest obstuga zgloszen i przypisywanie do nich
karetek. Odpowiedzialna jest za to zakladka ,,Zgloszenia”. Znajdujaca si¢ tam lista posiada te same
funkcjonalnosci, co tabela widoczna na stronie gldwnej. Aby zarzadzaé zgloszeniem, nalezy klikngé
w numer odpowiadajacy zgloszeniu. W nastepstwie tego, wyswietlony zostanie ekran zarzgdzania
zgloszeniem przedstawiony na rysunku 86.

Zgtoszenie

Edytuj

Przypisz karetks | Dodatkowe wsparcie

Szczegoty
Rodzs) zdarzenia

Wypadek semachodowy v

lloé¢ poszkodowanych

1

Kod opaski

Data

e

Opis

Crolowe aderzenie

Adres

Mokotowska 12. Plac Zbawiciela, Wersaw, Poland

Edytyj

Rysunek 86. Widok zarzqdzania zgloszeniem. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

W tym miejscu, mozna edytowa¢ wszystkie przedstawione na rysunku 86 informacje. Aby to
zrobi¢ nalezy w odpowiednim miejscu nacisng¢ przycisk ,,Edytuj”. Gdy wszystkie wymagane pola
zostang wypelione, mozna przystapi¢ do przypisania do zgtoszenia karetki. Na poczatku nalezy wybraé
zaktadke ,,Przypisz karetke”. W efekcie czego wyswietlony zostanie ekran z dostgpnymi karetkami,
widoczny na rysunku 87. Nastepnie z listy dostepnych karetek nalezy wybraé te, ktore beda
odpowiednie dla zdarzenia. W celu uzyskania wiekszej ilosci informacji o karetce, mozna kliknaé¢ w
numer rejestracyjny karetki. Zostang wyswietlone wtedy dodatkowe informacje.

Dostepne karetki

Przypisz karetke

Szukaj o Szukaj S Szukaj &

Przypisane Numer rejestracyjny Rodzaj karetki Typ karetki
WE 1337 Transportowa @
WE 1337 Spedjalna A
WG 1337 Spedjalna B
WH 1337 Specjalna C
WI 1337 Neonatologiczna A
W) 1337 Neonatologiczna B
WK 1337 Neonatologiczna C

Rysunek 87. Widok listy dostepnych karetek. Zrédio: Opracowanie wlasne.

Ostatnig funkcja systemu dyspozytora jest Grafik. Aby sprawdzi¢ grafik pracownikow, nalezy
wejs¢ w zakladke ,,Konto”, a nastepnie w interesujacg nas opcje. Zawartos¢ widoku grafiku widoczna
jest na zdjeciu 88.
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Grafik

Pon. Wto. Sro. Czw. Pia.
08:00 - 16:00 08:00 - 16:00 08:00 - 16:00 08:00 - 16:00 08:00 - 16:00
Edytuj X Edytuj X Edytyj X Edytyj X Edytuj X

Zapisz zmiany

Rysunek 88. Widok grafiku dla dyspozytora. Zrédio: Opracowanie wlasne.

7.2.4. Interfejs dla kierownika karetek

Na rysunkach 89 oraz 90, przedstawiony zostat widok paska nawigacyjnego dla kierownika
karetki. Pasek podzielono na dwa rysunki w celu lepszej czytelnosci.

Rysunek 89. Wstqzka nawigacyjna dla kierownika karetek. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Rysunek 90. Wstqzka nawigacyjna dla kierownika karetek (2). Zrédlo: Opracowanie wilasne.

W poprzednich podrozdziatach rozdzialu o interfejsie webowym, opisane zostaly zaktadki
,,Zgloszenie”, ,,Poradniki”, ,,Placowki” ,,Mapa” oraz ,,Zgloszenia”.

Tak jak w przypadku dyspozytora, bardzo wazne jest to, aby na poczatku dyzuru kliknaé
W przycisk ,,Rozpocznij zmiang”. Bez tego, praca nie zostanie zarejestrowana w systemie”.

Ekran strony glownej, widoczny po zalogowaniu si¢ na konto z uprawnieniami kierownika
karetki, przedstawiony jest na rysunku 91.

Strona gtéwna kierownika

s
m Dostepna MW akji -
Stan karetek Zgtoszenia z ostatnich 24 godzin

Karetki

Srukaj A s B soukaj B sk A

Numer rejestracyjny Rodzaj karetki Typ karetki Status karetki

LBI 55362 Podstawowa A W akeji

WB 1337 Podstawowa W akgji

WA 1337 Podstawowa W akgji

W akgji

E
¢

We 1337 Transportowa A W akgji
WD 1337 Transpertowa 8
C

WE 1337 Transportowa Dostepna

WE 1337 Specialna A Dostepna

Rysunek 91. Widok strony glownej kierownika karetek. Zrédio: Opracowanie wilasne.

Na samym $rodku widoczne sa dwa wykresy kotowe, przedstawiajace informacje biezace oraz
z catego dnia dotyczace karetek i zgtoszen.

Ponizej, mozemy =zauwazy¢, liste karetek, ktorymi zarzadza kierownik. Aby ulatwié
nadzorowanie, zastosowane zostaty filtry i wyszukiwarki, za pomocg ktorych, tatwiej znalez¢ szukany
pojazd.
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Aby sprawdzi¢ szczegoty, histori¢ lub edytowac informacje odnosnie karetek, nalezy klikna¢ w
wybrany numer rejestracyjny. Nastepnie, otworzone zostanie okno, ktore zaprezentowane zostalo na
rysunku 92.

Karetka LBI 55362

Rodzaj karetki

Podstawowa E

Typ karetki*

Maksymalna iloée ratownikew

Edytu)

Aktualne zgtoszenie

Zmien status karetki

Awaria -

Historia karetki

A Szukaj A

Status karetki od

Dostepna 19-01-2023 17:21
W akgji 19-01-2023 1735
W akgji 21-01-2023 1555
19-01-2023 17:50

19-01-2023 17:50

19-01-2023 18:d0
rwa zespoll 19-01-2023 1839

Rysunek 92. Widok szczegdléw wybranej karetki. Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Jak mozna zauwazy¢, na gorze ekranu widoczne sg parametry techniczne karetki, ktore mozemy
w kazdej chwili zmodyfikowa¢. Po wybraniu przycisku , Aktualne zgloszenie” zostaniemy
przekierowani do wgladu w informacje o zdarzeniu, w ktérym bierze udziat dana karetka. Ponizej,
widoczna jest tabela z historia karetki, ktora tak jak inne tabele, posiada mozliwosci sortowania
i filtrowania, w celu szybszego znalezienia interesujacych nas informacji.

Wazng funkcjonalnoscig systemu jest mozliwos¢ dodawania nowych rodzajoéw medykamentow
do systemu. Aby moc tego dokonac, nalezy wejs¢ w zaktadke ,,Wyposazenie”, znajdujacg si¢ na
glownym pasku nawigacji. Dzigki niej wy$wietlona zostanie tabela, w ktorej znajduja si¢ wszystkie
obecne w systemie medykamenty. Aby doda¢ nowe wyposazenie, nalezy klikngé¢ przycisk z plusem
znajdujacy si¢ w prawym gormnym rogu nad tabela zZ lekami.
W efekcie czego, wyswietlany zostanie formularz, po wypehieniu ktérego, wyposazenie trafi do
systemu. Formularz widoczny jest na rysunku 93.
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Dodawanie wyposazenia

Rodzaj wyposazenia*

‘ Jednorazowe v ‘

Nazwa wyposazenia*

|
Opis*

Producent*

Data waznosci*

Rysunek 93. Widok dodawanie wyposazenia. Zrédlo: Opracowanie wlasne
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8. Testowanie aplikacji

Testowanie stanowi wazny element przy tworzeniu infrastruktury informatyczne;.

Pozwala na tworzenie kodu wysokiej jakosci, zminimalizowanie ilo$ci mozliwych btedow w przysztym
uzytkowaniu oprogramowania oraz zapewnia postepy w tworzeniu aplikacji. Testy rozpoczyna si¢ juz
przy implementacji pierwszych funkcjonalnosci systemu. Dzigki temu na dalszych etapach tworzenia
aplikacji jesteSmy w stanie unikngé powaznych bledow, a co za tym idzie stworzenia wadliwego
oprogramowania.

Kod opisanej aplikacji jest przechowywany na Githubie, czyli hostingowym serwisie
internetowym przeznaczony do projektow programistycznych opartym na systemie kontroli wersji Git.
Jest on podzielony na 3 repozytoria: backend, frontend i aplikacja mobilna.

Testowanie aplikacji rozpoczynamy od pobrania najbardziej aktualnej wersji aplikacji poprzez
system kontroli wersji Git. Nastepnie jest ona uruchamiania lokalnie na §rodowisku programistycznym
— IntelliJ IDEA.

Cze$¢ kliencka jaka jest m.in. aplikacja webowa rowniez jest budowana i uruchamiana lokalnie
na odpowiednim $rodowisku programistycznym — Visual Studio Code. Aplikacja jest dostepna do
testow na lokalnym hoscie.

Aby przetestowac aplikacj¢ mobilng, zespot odpowiedzialny za jej implementacj¢ generuje plik
APK i udostepnia go testerom. Aplikacja jest uruchamiana na Android Studio - $rodowisku
programistycznym przeznaczonym dla Androida. Wbudowany emulator oraz fizyczne urzadzenia
z wlaczona opcja debbugowania pozwalajg na przeprowadzenie testow manualnych.

Na potrzebe testow grupa analizy stworzyla scenariusze z przypadkami uzycia dla naszej
aplikacji. Sktadaja sie one ze wszystkich najwazniejszych funkcjonalnos$ci jakie sa przypisane dla
poszczegdlnych typow uzytkownikdéw. Ponadto zostato uwzglednione pozadane dziatanie aplikacji na
skutek prawidtowych dziatan uzytkownika, jak réwniez niepozadane sytuacje spowodowane bledem
uzytkownika np. we wprowadzaniu danych.

Zaistniate bledy, ktore zostaly wylonione podczas testow sg zglaszane na Githubie w sekcji
Issues. Kazdy uzytkownik ma mozliwo$¢ w takim zgloszeniu (Issue) odwotaé¢ si¢ do konkretnego
miejsca w kodzie, opisa¢ zaistnialy problem, zalaczy¢ zdjecia czy filmy oraz ustawi¢ priorytet
zgloszenia. Sledzenie bledow ma na celu uprawnienie projektu i dokumentowanie wgrywania
poprawek. Kolejne rozdziaty opisuja szczegétowo przeprowadzone w ramach projektu testy oraz ich
rodzaje.

8.1. Testy manualne i integracyjne

W celu przeprowadzenia testow API zostat uzyty program Postman. Narzedzie jest rozwijane
od ponad 10 lat, cieszy si¢ najwigksza popularnoscig na rynku oprogramowania API. Aplikacja jest
rozwijana przez wielu tworcow, ktorzy odpowiadaja na sugestie uzytkownikow, dodajac nowe
funkcjonalnosci. Postman to bardzo pot¢zne narzedzie, ktére poprawia wygode testowania
oprogramowania. Stluzy gléwnie do wysylania zgdan http, pozwala na tworzenie kolekcji i folderow
z zapytaniami, ktore usprawniajg prac¢ utatwiajac wspoltprace z innymi.

Na rysunku 94 zostal przedstawiony przykladowy test zadan http z wykorzystaniem tej
aplikacji. W tym celu zostal uzyty getter getAmbulance, ktory w odpowiedzi zwraca nam informacje
0 karetkach.
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GET v http://172.21.40.111:8080/ambulance n

Params  Authorizatior Headers (7) Body Pre-request Script Settings Cookies

Query Params

KEY VALUE DESCRIPTION ees  Bulk Edit

Body Cookies Headers (14) Test Resulis @ status: 200 0K Time: B4 ms Size: 1.2KE  Save Response v

Pretty Raw Preview Visualize JSON ~ =]

"WP133221",

Rysunek 94. Przykladowe zgdanie HTTP GET przy uzyciu Postmana. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Ponadto do wykonania testow API wykorzystywane bylo rowniez narzedzie Swagger (ze
wzgledu na prostote uzytkowania). Swagger jest uzytecznag bibliotekg pozwalajaca na wizualizowanie i
korzystanie z API aplikacji, co jest bardzo przydatne przy tworzeniu dokumentacji. Dokumentacja jest
aktualizowana automatycznie, co jest jedna z wigkszych korzysci tego oprogramowania. Podstawowa
konfiguracja Swaggera nie jest zbyt trudna, trwa zwykle nie wigcej niz kilka minut.

Glowng funkcjonalnoscia Swaggera wykorzystang w niniejszej pracy bylo sprawdzenie
prawidtowosci w dziataniu kontrolerow, weryfikowanie potencjalnych btedow jak np. przesledzenie
dzialania zadan, ktorych niepozadanym wynikiem byto wstawienie nieprawidtowych danych.

Na rysunku 95 zostal przedstawiony przyktadowy proces testowania przy uzyciu Swaggera.
Polega on na wystaniu zadania GET na adres wybranego do testow endpointa.

W odpowiedzi otrzymujemy list¢ wszystkich karetek, ktorej zawarto$¢ mozemy poroéwnac ze stanem
bazy danych w celu zweryfikowania poprawnosci dziatania.
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GET /item/{itemId}
Parameters
Name Description
Item Id * requ red

integer($int32)
(path)

‘ Responses

curl -X "GET" \

"http://172.21.40.111:8088/item/1" \
-H "accept: */*'

Request URL

http://172.21.40.111:8088/item/1

Server response

Code Details

=Ll Response body

"SINGLE_USE",

“name”: "TEST",
"description”: "TEST"

Rysunek 95. Przykladowe zqdanie HTTP GET przy uzyciu Swaggera. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Testowanie aplikacji mobilnej zostalo przeprowadzone przy pomocy Srodowiska
programistycznego Android Studio. Oprogramowanie to umozliwia uruchomienie emulatora urzadzenia
mobilnego z systemem Android. Android Studio umozliwia wybor urzadzenia m.in. czy chcemy
przeprowadzac¢ testy na tablecie, czy na telefonie. Dzigki temu testerzy majg mozliwo$¢ przetestowania
obu wersji niniejszej aplikacji mobilnej. Rozpoczecie procesu zaczyna si¢ od uruchomienia najnowszej
wersji APK, przygotowanej przez zesp6t implementacyjny. Nastgpnie testerzy manualnie sprawdzaja,
czy wszystkie funkcjonalnosci dziatajg zgodnie z oczekiwaniami i czy po drodze nie wystepuja jakie$
btedy. Rysunek 96 przedstawia uruchomiong aplikacj¢ na emulatorze w Android Studio.
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Emulator: [ Pixel 3 XL API 29

Gee 0« e n @O

SIGN UP

First Name

Last Name

Phane

Password

Your birth date

Want to know why do we need this data?

| agree to the terms and conditions of service

Create account

Rysunek 96. Aplikacja mobilna w emulatorze Android Studio. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

8.2. Testy jednostkowe

Testy jednostkowe znajduja swoje zastosowanie w sprawdzeniu poszczegolnych
funkcjonalnosci programu. Przeprowadza si¢ je w celu znalezienia potencjalnych bledow
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w pojedynczych fragmentach kodu, aby zweryfikowac czy istnieje jakis bledny komponent, ktory
zaburza funkcjonowanie aplikacji i powoduje brak zgodno$ci z wymaganiami. Te testy wykonywane sg
w trakcie rozwijania aplikacji, aby jak najszybciej wykry¢ blednie napisane fragmenty kodu.
Wsrod ich zalet mozemy wymienic:

e Poprawienie jakosci napisanego kodu

o  Wykrycie bledow w kodzie przed dopuszczeniem go na produkcje

e Ulatwienie w zrozumieniu funkcjonalno$ci programu

W jezyku Java zautomatyzowane testy jednostkowe tworzone sa przy pomocy biblioteki JUnit.
Udostepnia ona funkcjonalnosci takie jak odpowiednie $rodowisko testerskie, automatyczne
uruchomianie testow, asercje do poroOwnywania oczekiwanych wynikow z rzeczywistymi, a takze
adnotacje, ktorymi oznacza si¢ metody do testowania kodu. Logika testow w wyzej wymienionej
bibliotece polega na tworzeniu metod testujacych odnoszacych si¢ do rzeczywistych metod. Ich celem
jest sprawdzenie, czy rzeczywiste metody dziataja prawidlowo oraz zgodnie z oczekiwaniami i
wymaganiami. Testowa metoda porownuje wynik oczekiwany z wynikiem rzeczywistym zwracanym
przez metode.

We wspomnianej aplikacji gldbwnym testowanym aspektem przez testy jednostkowe byly serwisy.
Na Listingu 44 i 45 znajdujg si¢ przyktadowe testy wspomnianych wyzej serwisow.

Listing 44. Przykladowy test jednostkowy serwisu (1). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

@Test

void getTrustedPersonByEmailShouldFind () {
TrustedPersonRequest trustedPersonRequest = new

TrustedPersonRequest () ;

trustedPersonRequest.setUserEmail ("tom@pjatk.pl") ;
trustedPersonRequest.setFirstName ("Tomasz") ;
trustedPersonRequest.setlLastName ("Kowalski") ;
trustedPersonRequest.setPhone ("123456789") ;

User user = new User () ;
when (userRepository
.findByEmail (trustedPersonRequest
.getUserEmail ()))
.thenReturn (Optional.of (user)) ;
trustedPersonService
.addTrustedPerson (trustedPersonRequest) ;

TrustedPersonResponse result = trustedPersonService
.getByEmail ("tom@pjatk.pl") ;

assertNotNull (result) ;
assertEquals (trustedPersonRequest.getEmail (),
result.getEmail ()) ;

}

Listing 45. Przykladowy test jednostkowy serwisu (2). Zrédlo: Opracowanie wlasne.

@Test
void updateAmbulance () {
AddAmbulanceRequest ambulanceRequest = new
AddAmbulanceRequest () ;
ambulanceRequest.setAmbulanceType (AmbulanceType.A) ;
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}

ambulanceRequest.setLicensePlate ("WPI208") ;
ambulanceRequest.setAmbulanceClass (AmbulanceClass.BASIC) ;
ambulanceRequest.setSeats (3) ;
ambulanceRequest.setLongitude (2.0) ;
ambulanceRequest.setLatitude (3.0) ;

when (ambulanceRepository
.findByLicensePlate ("WPI208"))
.thenReturn (Optional.ofNullable (new Ambulance())) ;

ambulanceService.updateAmbulance (ambulanceRequest) ;

verify (ambulanceRepository,

times (1))

.save (any (Ambulance.class)) ;

@Test
void updateAmbulanceShouldFail () {
String plates = "WPI208";

AddAmbulanceRequest ambulanceRequest =

AddAmbulanceRequest () ;

ambulanceRequest.
ambulanceRequest.
ambulanceRequest.
ambulanceRequest.
ambulanceRequest.
ambulanceRequest.

new

setAmbulanceType (AmbulanceType.A) ;
setLicensePlate (plates);
setAmbulanceClass (AmbulanceClass.BASIC) ;
setSeats (3) ;

setLongitude (2.0) ;

setLatitude (3.0) ;

Exception exc = assertThrows (HttpException.class, () -> {
ambulanceService.updateAmbulance (ambulanceRequest) ;

1)

String expected =
plates) ;
String actual =

String.format ("404 Ambulance %s not
found",
exc.getMessage () ;

assertEquals (expected, actual);

W niniejszej pracy oprocz mozliwosci przetestowania w kazdym momencie znaczacej czesci
aplikacji w momencie tworzenia Pull Request, aby doda¢ wprowadzone zmiany na serwer, Wymagane
byto aby wszystkie dostgpne w danym momencie testy przechodzity pozytywnie.

JaCoCo plugin to wtyczka umozliwiajaca wygenerowanie raportu z pokrycia kodu zréodtowego
testami. Liczenie pokrycia moze odbywac si¢ na dwa sposoby: line coverage lub branch coverage
(z tego korzysta JaCoCo). Pierwsza z metod to suma wszystkich linii uruchomionych poprzez testy
dzielona przez wszystkie linie. Jest to najprostszy sposob liczenia pokrycia, ale réwniez najmniej
doktadny. Przy branch coverage uwzglednia si¢ , by kazda z decyzji miata przynajmniej raz warto$¢
true oraz przynajmniej raz warto$¢ false. Zaktadajgc, ze mamy test na usuwanie choroby, gdzie istnieje
choroba z podanym id to na podstawie Listingu 46 w przypadku line coverage otrzymujemy 75%, a dla
branch coverage 50%.

Listing 46. Liczenie pokrycia na podstawie metody. Zrédlo: Opracowanie wlasne.

|public void removeDisease (Integer id) {
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Optional<Disease> optionalDisease =
diseaseRepository.findByDiseaselId (id) ;

if (optionalDisease.isEmpty()) {

throw new HttpException (HttpStatus.NOT FOUND,
String.format ("Cannot find disease with %s",

id));

}

Disease disease = optionalDisease.get () ;

diseaseRepository.delete (disease) ;

Kazdy Pull Request wyswietla pokrycie procentowe projektu, jak i jego poszczegolnych elementow
w momencie stworzenia PRa, co mozemy zobaczy¢ na rysunku 97.

github-actions | bot commented 7 days ago @

There is no coverage information present for the Files changed

Total Project Coverage 41.62% (%)

Rysunek 97. Pokrycie testow w Pull Request na GitHub. Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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9. Podsumowanie

Prace nad przedstawionym projektem byly czasochlonne i wymagajace. Trwaly one trzy
semestry nauki z uwzglednieniem przerw wakacyjnych oraz S$wiatecznych. Zespo6t zdobyt duze
doswiadczenie i rozeznanie w tym, jak wyglada tworzenie oprogramowania od podstaw. Zdobyte
umiejetnosci pomogty wielu osobom z grupy projektowej zdoby¢ posadg W zawodzie oraz otworzy¢ si¢
na nowe kierunki rozwoju. Mozna stwierdzi¢, ze postawione zalozenia zostaty spetnione oraz prace nad
projektem zakonczyty si¢ sukcesem. W nastgpnych podrozdziatach zostaty opisane napotkane trudnosci
oraz pomysty na przyszty rozwdj aplikacji.

9.1. Wprowadzenie

Zespot sktadat si¢ z dziesieciu studentow informatyki ze specjalizacji Inzynieria
Oprogramowania | Baz Danych. W momencie przystepowania do projektu wigkszo$¢ nie posiadata
komercyjnego doswiadczenia w szeroko pojetym IT. Wigkszos¢ kwalifikacji opierato si¢ na wiedzy
wyniesionej w toku studidow, a w trakcie trwania prac zespot znacznie rozwinat umiejetnosei twarde, jak
i migkkie oraz poznat nowe obszary i zagadnienia takie jak Jenkins, unit testy, czy React. Prace nad
projektem zostaty rozpoczgte od analizy zagadnienia oraz wybrania funkcjonalnosci, ktore byly w
planach wprowadzenia do systemu. Jednocze$nie powstal stan sztuki, ktory mozna przeczytaé W
rozdziale trzecim niniejszej pracy. Nastepnie trwaty réwnolegle prace implementacyjne, testowe i
dokumentacyjne. Podczas wdrazania systemu kilkakrotnie nanoszone byly poprawki do diagramow
przygotowanych podczas fazy analizy.

9.2. Napotkane trudnosci

Dla catego zespotu Gary to byt pierwszy projekt jaki zostat rozwinigty od poczatku do konca.
W zwigzku z tym wystgpito wiele trudnosci - od organizacji pracy po niewielka znajomos¢ technologii.
Wszystkie zostaly pokonane a rozwigzane problemy stanowig do$wiadczenie w przysziej pracy w
branzy IT. Ponizej kilka przyktadowych probleméw napotkanych w toku pracy:

1. Zmienno$¢ grupy — prac¢ zaczg¢to majagc do dyspozycji pigtnascie osob. Jednak wraz
z postgpami ta liczba zmniejszyla si¢ z réoznych powoddéw — zakonczenie studiow, zmiana
specjalizacji itd. Bylo to wyzwanie dla wszystkich pozostatych uczestnikéw projektu —
zwigkszata si¢ ilos¢ pracy do wykonania przez kontynuujace projekt 0soby oraz trzeba byto
modyfikowa¢ przydzielone zadania i harmonogram.

2. Problemy z serwerem — kilka miesigcy byt problem z dziataniem serwera. Skorzystano z
serwera udostepnionego przez uczelni¢. Niestety w trakcie drugiego semestru pracy w wyniku
pomytki do adresu niniejszego serwera zostat przypisany inny.
Na szczescie udato si¢ wyjasnic¢ sytuacje z wtadzami uczelni oraz ponownie serwer wrocit na
wcze$niejszy adres IP. Bez problemu udalo si¢ przywroci¢ jego wezesniejszy stan.

3. Niewielkie doswiadczenie w fazie analizy — skutkiem tego jest wielokrotne wprowadzanie
poprawek i modyfikacji trwajgcych prawie do konca projektu. Skutkowalo to opdznieniami
wdrozenia systemu.

4. Nieznajomos¢ technologii — wraz z rozpoczeciem prac zespol nie miatl doswiadczenia z
tworzeniem aplikacji mobilnych, czy jezykiem Kotlin. Spowodowato to miesieczne opdznienie
wdrozenia aplikacji mobilnej na rzecz intensywnej nauki jezyka i programowania mobilnego
od podstaw. Duzym wsparciem okazal si¢ darmowy kurs od Google, dzigki ktéremu w tatwy i
przyjemny sposob moglismy nadrobi¢ braki wiedzy oraz umiej¢tnosci.

9.3. Rozwoj aplikacji

Z powodu ograniczonych $rodkow oraz czasu nie zostaly wprowadzone wszystkie
funkcjonalnosci, ktore zaproponowaliSmy Wwraz z pierwsza wersja wymagan funkcjonalnych.
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Skupili$my si¢ na kluczowych funkcjonalno$ciach, ktore s wymagane dla podstawowej wersji systemu.
Ponizej znajduje si¢ lista z propozycja kolejnych elementow:

1. Niebezpieczne zdarzenia w okolicy — uzytkownik moze zgtosi¢ niebezpieczne zdarzenie, albo
niebezpieczng okolice bez powiadamiania stuzb np. powddz. Uzytkownicy bedacy w danej
strefie zagrozenia otrzymuja powiadomienie na telefon. Mozliwe jest rowniez przegladanie
niebezpiecznych zdarzen z poziomu mapy. Uzytkownicy na terenie zagrozenia moga
potwierdzi¢ lub zanegowac jego istnienie.

2. Czujnik wstrzasow w telefonie — po znacznym upadku telefonu, jesli uzytkownik do minuty nie
odwola zgloszenia, zostang wezwane do niego stuzby ratunkowe. Podobne systemy znajduja
si¢ obecnie W najnowszych autach.

3. Zwigkszenie wykorzystania zaufanej osoby — wystanie wiadomosci SMS, w tym do o0sob
nieposiadajacych zainstalowanej aplikacji.

4. Rozwiniecie obstugiwania systemu o inne stuzby ratunkowe takie jak straz pozarna, czy policja
wraz z niezbednymi do ich obstugi modutami.

5. Wprowadzenie interaktywnych poradnikow oraz zaproponowanie wyswietlenia odpowiedniego
poradnika po wystaniu zgtoszenia.

9.4. Podsumowanie

W trakcie projektu zostaty stworzone oraz wdrozone wszystkie zaplanowane moduty dla
Systemu Obstugi Incydentow Ratunkowych — Gary.
Zgodnie z zalozeniami zrealizowane zostaly podstawowe funkcjonalnosci zaplanowane na
poczatku powstawania systemu:
e Mozliwos¢ wezwania przez uzytkownika stuzb ratunkowych.
e Mozliwos¢ reagowania przez pracownikow na stworzone zgloszenie
e lLatwy dostep do materialow zwigzanych z pierwsza pomoca przedmedyczng.
Ostatnia z funkcjonalnosci jest dostgpna dla wszystkich oséb zaréwno tych zalogowanych, jak i nie.
Jednym z gtownych celow aplikacji jest zwickszenie ilo$ci 0sob udzielajacej pierwszej pomocy w razie
wypadku oraz zwiekszenie poprawnosci jej udzielania.
Pozostale wymienione funkcjonalnosci dostepne sa po uprzednim zalogowaniu uzytkownika
z uwzglednieniem przypisanej do niego roli. Uzytkownik nie bedacy pracownikiem moze stworzy¢
zgloszenie 1 obserwowac jego status. Dyspozytor moze przyja¢ lub odrzuci¢ zgloszenie oraz
przeprowadzi¢ je przez caly proces zaczynajac od przypisania karetki, poprzez wezwanie dodatkowych
stuzb. Ratownik otrzymuje wszystkie informacje o zgtoszeniu wraz z doktadna lokalizacja. Po jego
zakonczeniu moze w tatwy sposob sporzadzi¢ raport ze zgloszenia.
Ratowanie zycia ludzkiego nie zawsze jest mozliwe, a na pewno nie jest fatwe. Niniejsza aplikacja ma
za zadanie zwigkszy¢ szybko$¢ udzielanej pomocy, co zwicksza szanse na przezycie 0soOb
w stanie krytycznym.
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