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Vetty — aplikacja umozliwiajaca dzielenie sie historia
medyczng zwierzat domowych

Streszczenie. Praca polegata na opracowaniu oraz implementacji
aplikacji, ktéra umozliwiataby przechowywanie danych medycznych
zwierzat domowych. Dane medyczne zawierajg historie przebytych
chordéb wraz z badaniami krwi. Zaimplementowana aplikacja internetowa
Vetty oprocz przechowywania historii medycznej posiada réwniez
wbudowane forum stworzone w celu dzielenia sie wiedzgq oraz
poszukiwania pomocy przez uzytkownikow. Celem systemu jest
utatwienie korzystania z ustug wielu weterynarzy jednoczesnie oraz
codziennej opieki nad zwierzetami, a takze umozliwienie szukania
pomocy na forum. Aplikacja powstata z wykorzystaniem architektury
klient-serwer. W jej sktad wchodzi aplikacja kliencka, aplikacja
serwerowa oraz baza danych. Do implementacji aplikacji klienckiej
zostata wykorzystana biblioteka React.js dla jezyka JavaScript. Aplikacja
serwerowa zostata stworzona przy uzyciu platformy Spring Boot dla
jezyka Java, a baza danych korzysta z relacyjnej bazy MySQL. Vetty
spetnia postawione wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne, a ponadto
utatwia codzienne funkcjonowanie wtascicieli zwierzat, ktorzy korzystajac
z aplikacji mogq w tatwy sposéb przechowywad historie choréb swoich
zwierzat, przegladac ich statystyki na tle rasy oraz komunikowac sie
Z innymi uzytkownikami poprzez forum.

Stowa kluczowe: React]S, Spring Boot, MySQL, aplikacja internetowa,
dane medyczne zwierzat



Vetty - an app that allows you to share your pets'
medical history

Abstract. The subject of the thesis is the development and
implementation of an application that would enable the storage of medical
data of pets. Medical data includes a history of past ililnesses along with
blood tests. Besides storing medical records, the implemented web
application also has a built-in forum created for users to share
experiences and seek help. The goal of the system is to facilitate
consulting various veterinarians in the course of an illness and the day-
to-day care of animals, as well as to allow people to seek help in a forum.
The application was developed using client-server architecture.
Its components include a client application, a server application and
a database. The React.js library for JavaScript was used to implement the
client application. The server application was developed using the Spring
Boot platform for Java, and the database uses the MySQL management
system. Vetty meets the set functional and non-functional requirements
and facilitates the day-to-day functioning of pet owners, who, by using
the application, can easily store their pets' medical histories, view their
breed statistics and communicate with other users through a forum.

Keywords: React]lS, Spring Boot, MySQL, web application, animal
medical data
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1. Wstep

Wedtug badania przeprowadzonego w 2020 roku, 62% mieszkancow wsi
posiadato psa, podczas gdy w miastach co trzeci mieszkaniec posiadat
czworonoga. Odsetek mieszkancéw Polski posiadajacych kota wyniost 37% [1].
Tak duza liczba skutkuje ogromng iloscig danych na temat zwierzat domowych
i historii ich chordéb. Dane te najczesciej przechowywane sg w ksigzeczkach
zdrowia zwierzecia lub elektronicznych ksigzkach klinicznych poszczegdlnych
lecznic weterynaryjnych. Mimo zapisu elektronicznego informacji klient
w przypadku zmiany weterynarza moze najczesciej poprosi¢ jedynie
o papierowy wydruk historii chordb zwierzecia, co utrudnia proces zmiany
weterynarza oraz blokuje mozliwos$¢ czestego podrézowania. Obecnie istnieje
niewiele rozwigzan pozwalajgcym wiascicielom zwierzat na tatwg transformacje
cyfrowg z danych papierowych na elektroniczne, czy wymiane tych informacji z
innymi lekarzami badz wiascicielami. Mozliwo$¢ przechowywania danych
medycznych zwierzat w jednym miejscu oraz dzielenia sie informacjgq z innymi
posiadaczami zwierzat utatwitaby znaczaco funkcjonowanie spotecznosci jakg w
tym przypadku jest grupa witascicieli zwierzat domowych. Dzieki takiemu
rozwigzaniu posiadacze zwierzat nie byliby uzaleznieni od jednego weterynarza,
co w czasach charakteryzujacych sie dynamika zycia oraz czestymi zmianami
zachecatoby ludzi do podejmowania decyzji o zakupie, badz adopcji zwierzat.
Zbierane w jednym systemie dane pozwolityby na transformacje cyfrowa danych
medycznych zwierzat i umozliwityby rozwdj algorytméw sztucznej inteligencji
w zakresie diagnostyki chordéb.

1.1. Cel pracy
Celem pracy bylo stworzenie aplikacji internetowej, ktéra umozliwi
wiascicielom zwierzat transformacje cyfrowgq poprzez przechowywanie
informacji oraz danych medycznych swoich zwierzat wraz z badaniami krwi
w jednym systemie. Gtdwng motywacjg do implementacji rozwigzania byta che¢
utatwienia procesu zmiany weterynarza. Dzieki wytworzonej aplikacji wtasciciele
nie musieliby obawiac sie braku potrzebnych informacji o przebytych chorobach
zwierzecia podczas wizyt w nowej klinice weterynaryjnej.
Ponadto aplikacja udostepnia szereg funkcjonalnosci utatwiajacych
codzienne funkcjonowanie wtascicieli zwierzat, ktore dotycza:
e dodawania zwierzat;
e dodawania historii medycznych z wynikami badan;
e dzielenia sie problemami oraz informacjami poprzez publiczne forum;
e mozliwosci wyszukiwania zwierzat innych uzytkownikdw;
e przegladania statystyk dotyczacych swoich zwierzat.

1.2. Struktura pracy
Rozdziat drugi skupia sie na zatozeniach oraz wymaganiach funkcjonalnych
aplikacji webowej. W rozdziale trzecim przyblizona zostata architektura aplikacji
oraz zarys projektu. W kolejnych rozdziatach przedstawiono szczegoéty



implementacyjne elementdw systemu z opisem wykorzystanych technologii oraz
zostato zaprezentowane dziatanie aplikacji wraz z instrukcjg obstugi.



2. Specyfikacja wymagan
W tym rozdziale przedstawione zostang wymagania stawiane aplikacji Vetty
stuzacej do zarzadzania danymi medycznymi swoich Przeanalizowane zostang
wymagania funkcjonalne oraz niefunkcjonalne systemu, jak i jego niezbedne
zatozenia.

2.1. Analiza wymagan
Po wnikliwym przeanalizowaniu aplikacji dostepnych na rynku zostata
utworzona lista cech, ktérymi powinna charakteryzowac sie aplikacja Vetty:

responsywnos$¢: Aplikacja powinna by¢ responsywna, dzieki czemu
interfejs uzytkownika jest przejrzysty oraz czytelny niezaleznie od
rozmiaru ekranu.

bezpieczenstwo: Aplikacja powinna zawiera¢ mechanizmy
uwierzytelniania i autoryzacji oraz powinna dba¢ o odpowiednie
zabezpieczenie danych uzytkownikdéw, w tym ich haset.

tatwos¢ obstugi: Aplikacja powinna posiadac intuicyjny oraz tatwy w
obstudze interfejs, nawet dla uzytkownikéw niezaznajomionych
z aplikacja.

tatwos$¢ utrzymania oraz rozbudowy: Aplikacja powinna zostad
stworzona wedtug dobrych regut programistycznych takich jak: KISS
(keep it stupid simple) oraz DRY (don’t repeat yourself), a takze
powinna przestrzegac¢ zasad czystego kodu. Czysty i modutowy kod
utatwia prace nad rozwojem aplikacji i zwieksza jej skalowalnosc.
mozliwos¢ wymiany informacji z innymi uzytkownikami:
uzytkownicy powinni mie¢ mozliwos¢ komunikowania sie miedzy sobg
oraz wymiany wiedzy o historii choréb swoich zwierzat.

zapis danych do analizy: Aplikacja powinna przechowywaé dane
badan psow i kotdw w celu ich dalszej analizy badz wykorzystania
w algorytmach sztucznej inteligencji.

Trzymajac sie wyzej wymienionych zasad oraz biorac przyktad z czotowych
rozwigzan na rynku jesteSmy w stanie stworzy¢ liste wymagan funkcjonalnych
oraz niefunkcjonalnych aplikacji, ktéra wykorzysta najlepsze cechy aplikacji
dostepnych na rynku i uniknie btedéw wystepujacych w niektérych produktach.
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2.2. Dziedzinowy stownik pojec
Zbiér poje¢ wykorzystywanych w trakcie opisu implementacji aplikacji:

Uzytkownik — osoba korzystajgca z aplikacji Vetty.

Historia medyczna zwierzecia - dane o przebytej chorobie zawierajace
diagnoze, opis przebytej choroby, date rozpoczecia choroby,
informacje czy historia jest publiczna, informacje o zwierzeciu,
a takze liste tagéw.

Publiczna historia medyczna - historia, ktorg mogg wyswietli¢ inni
uzytkownicy (niebedacy wiascicielami zwierzecia).

Wiasciciel zwierzecia — uzytkownik do ktérego konta przypisane jest
dane zwierze.

Wyniki badan - lista czynnikdbw badan krwi z przypisanymi
wartosciami oraz informacja, czy dany czynnik jest w normie.

Watek - wpis na forum zawierajacy historie medyczng pojedynczego
zwierzecia, tytut, opis napotkanego problemu oraz komentarze
uzytkownikow.

Filtrowanie watkdw — wyszukiwanie watkéw wedtug kryteriéw takich
jak wiek oraz rasa zwierzecia, czy tagi.

Tagi — umowne znaczniki tekstowe opisujgce niedoczynnosci oraz
nadczynnosci badan krwi zwierzecia zawarte w historii medycznej.
Statystyki zwierzecia - wykresy czynnikdw badan krwi zwierzecia
ujete w ramach czasowych na tle tychze wartosci $rednich dla rasy.
Aplikacja internetowa - ,program komputerowy, ktéry pracuje na
serwerze i komunikuje sie poprzez sie¢ komputerowg z hostem
uzytkownika komputera. W tym celu wykorzystuje sie przegladarke
internetowg uzytkownika, bedgcego interaktywnym klientem aplikacji
internetowej petnigc funkcje interfejsu uzytkownika aplikacji
internetowej. [2]

Serwis - element aplikacji serwerowej przechowywany w module
service, ktéry odpowiada za przetwarzanie logiki biznesowej.

2.3. Wymagania funkcjonalne

Na podstawie przedstawionych wymagan przygotowana zostata lista
wymagan funkcjonalnych aplikacji internetowej Vetty przedstawiona na
Rysunek 1:

uzytkownik ma mozliwos¢ zarejestrowania sie oraz logowania za
pomocg e-mailu i hasta;
uzytkownik ma mozliwos¢ dodania zwierzecia (pies, kot) do listy
swoich zwierzat:

o uzytkownik ma mozliwos¢ dodania zdjecia swojego zwierzecia;
uzytkownik ma mozliwos¢ dodania historii chordéb do kazdego ze
swoich zwierzat:
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o historia choroby zawiera: date, informacje o zwierzeciu ktorej
dotyczy, wyniki badan krwi, tagi pomagajace w wyszukiwaniu,
diagnhoze oraz opis choroby;

uzytkownik ma mozliwos¢ dodania do kazdej historii choroby
wynikow badan krwi , przepisujac je z wydruku badz przesytajac plik
z wynikami badan:

o plik z wynikami powinien by¢ w formacie pdf, jpg lub png;

o tagi opisujace historie choroby dodadza sie automatycznie po
wczytaniu wynikdw badan;

uzytkownik ma mozliwos$¢ decydowania o zakresie udostepniania
kazdej historii choroby swojego psa (opcje publiczna/prywatna);
uzytkownik ma mozliwos¢ zatozenia watku na forum z mozliwoscig
podpiecia historii choroby swojego zwierzecia;

uzytkownik ma mozliwos¢ wyszukiwania watkdw innych
uzytkownikow z opcjg filtrowania z wyborem:

o gatunku zwierzecia;

o rasy zwierzecia;

o Wwieku zwierzecia;

o tagéw dotaczonych do historii choroby;

uzytkownik ma mozliwo$¢ dodawania komentarzy do watkéow na
forum;

uzytkownik ma mozliwos$¢ polubienia watkéw oraz komentarzy;
uzytkownik ma mozliwos¢ wyszukiwania innych uzytkownikéw za
pomocg ich adresu email;

uzytkownik ma mozliwos¢ przegladania statystyk poszczegdlnych
czynnikdow krwi na przestrzeni czasu na tle $rednich wartosci dla
danej rasy psa/kota;



Aplikacja

/—?-EejestraqafLogowani-é' D)

/—.\_)-bodawan ie psajkoté-"":).

I

ad
Uzytkownik \ [

" Filtrowanie watkow

\) “Komentowanie watkéw )

4 Wyswietlanie statystyk zwierzecia na tle rasy /

Rysunek 1. Wymagania funkcjonalne aplikacji

2.4. Wymagania niefunkcjonalne
Na podstawie analizy wymagan, jak i listy wymagan funkcjonalnych, zostata
stworzona lista wymagan niefunkcjonalnych:

e aplikacja bedzie mogta by¢ uruchomiana na przegladarkach
internetowych opartych w budowie o silnik Chromium.

e Aplikacja bedzie mogta by¢ uruchomiona na komputerze/laptopie;

e aplikacja bedzie w stanie przetwarzal zapytania w czasie ponizej
4 sekund / zapytanie w 95% przypadkow;

e aplikacja bedzie uzywac standardu JWT (ang. JSON Web Token) przy
wymianie danych pomiedzy uzytkownikiem, a aplikacja w celu
zapewnienia autentycznosci danych;
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aplikacja bedzie w bezpieczny sposdb przechowywaé hasta
uzytkownikoéw, aby zapobiec wykradnieciu danych;

komunikacja miedzy komponentami aplikacji odbywa sie za pomocg
protokotu HTTP (ang. Hypertext Transfer Protocol) i stylu REST.



3. Projekt aplikacji
W rozdziale tym przedstawiona zostanie struktura catej aplikacji Vetty oraz
opis poszczegdlnych elementéw systemu. Ponadto opisane zostang wzorce
architektoniczne oraz protokoty komunikacyjne wykorzystane podczas
implementacji aplikacji.

3.1. Aplikacja internetowa

W dzisiejszych czasach wiekszo$¢ aplikacji tworzona jest z myslg
o dostepie za pomocg Internetu. Dzieki temu dostep do wszelkich zasobow jest
tatwy oraz powszechnie dostepny. Z roku na rok coraz popularniejsze stajq sie
aplikacje internetowe, do ktérych dostep uzyskujemy bezposrednio
z poziomu przegladarki internetowej. W dziataniu aplikacji internetowej musi
posredniczy¢ serwer lub chmura obliczeniowa. W celu implementacji tego
rodzaju aplikacji uzywa sie réznych jezykdéw programowania (np. PHP, Java,
C#), jak i bibliotek (np. Node, Spring, ASP.NET).

Dzieki takiemu rozwigzaniu mamy dostep do aplikacji z dowolnego
urzadzenia, zaréwno z komputera, telewizora, czy telefonu komorkowego.
Dodatkowo sg one niezalezne od systemu operacyjnego urzadzenia na ktorym
dziatajq. Innym aspektem przemawiajacym za aplikacjami webowymi jest ich
bezpieczenstwo, w ktérego sktad wchodzg certyfikaty SSL/TLS, mechanizm
autoryzacji oraz uwierzytelniania, system zarzadzania uprawnieniami,
a W niektérych przypadkach nawet audyty bezpieczenstwa. Dzieki tatwej
dystrybucji aplikacji internetowych aktualizacje bezpieczenstwa mogg byc¢
dostarczane na biezaco co zwieksza zaufanie, jak i komfort korzystania
uzytkownikow.

Dlatego tez w projekcie pracy zdecydowatem sie na stworzenie aplikacji
webowej, ktdéra umozliwia klientom korzystanie z aplikacji w dowolnym miejscu,
na dowolnym urzadzeniu z dostepem do przegladarki internetowej. Dzieki temu
klient moze korzysta¢ z produktu zaréwno podczas wizyty weterynarza
korzystajac z telefonu komorkowego, jak i na komputerze osobistym w domu,
czy na wakacjach.

3.2. Architektura aplikacji

Podczas tworzenia aplikacji wykorzystano architekture klient-serwer, ktéra
umozliwia zorganizowanie struktury projektu w dwie komunikujace sie ze sobg
aplikacje. Struktura ta dzieli zadania miedzy dostawce zasobdw, danych, badz
ustug, zwanego serwerem, a zadajacego ustuge lub dane, zwanego klientem.

Serwer jest komponentem, ktéry obstuguje zgdania klientéw i udostepnia
wybrane zasoby, badz tez wykonuje okreslone operacje w odpowiedzi na
przystane zadania. Najczesciej odpowiedz na przychodzace zadanie skiada sie
z ustalenia tozsamosci autora zgdania, przetworzenia go wedtug ustalonej logiki
biznesowej, udostepnienia odpowiednich zasobdéw, badz tez przechowania
dostarczonych danych w bazie danych. W celu ustrukturyzowania komunikacji
serwer wystawia interfejs programistyczny aplikacji — API (ang. application
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programming interface), ktory opisuje jakie dane, typ zapytania oraz na jaki
adres klient powinien wysytaé zgdania [3].

Zadaniem klienta jest dostarczenie uzytkownikowi odpowiedniego
interfejsu, ktéry udostepni niezbedne informacje oraz umozliwi komunikacje
z serwerem W postaci zadan pierwotnie zdefiniowanych przez serwer.
Ostatecznie klient po otrzymaniu odpowiedzi na wystane zadanie powinien
aktualizowa¢ prezentowang tres¢ w przypadku zmiany danych zawartych w
aplikacji klienckiej.

W takim modelu klient i serwer dziatajg niezaleznie, a komunikacja miedzy
nimi odbywa sie z uzyciem protokotu HTTP i dziata na zasadzie zadanie-
odpowiedz. Klient inicjuje zgdanie, a serwer na nie odpowiada. Dzieki temu
uzyskujemy skalowalno$¢ systemu, poniewaz wielu klientdw moze
komunikowac sie z serwerem jednoczesnie.

3.2.1. Struktura systemu
Struktura systemu Vetty przedstawiona na Rysunek 2 skiada sie
z poszczegdlnych komponentow:
1. Aplikacji klienckiej
2. Aplikacji serwerowej
3. Bazy danych

Klient Serwer
£ ‘ £

| _wl | |[Odpowiedz HTTP
imuh E :
w | | Zadanie HTTP ,)‘ E
e L

Spring Boot

Rysunek 2. Architektura systemu

Aplikacja kliencka zostata zaprojektowana z uzyciem biblioteki React.js
jezyka JavaScript i udostepnia ona interfejs uzytkownikowi, ktory poprzez
interakcje z interfejsem moze wysytac¢ zapytania do serwera.

Serwer odpowiedzialny jest za odbieranie Zzadan, przetwarzanie ich
i przechowywanie, badz otrzymywanie odpowiednich zasobdw z bazy danych.
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W projekcie aplikacji uzyto bazy danych MySQL. Jest ona odpowiedzialna za
przechowywanie szczegotowych informacji o uzytkownikach, zwierzetach, ich
historii medycznej, wynikach badan, a takze watkach.

3.2.2. Model MVC

. Wprowadza dane : Wysyta zadanie
P » Widok yeyla 24 > Kontroler

- Wyswietla dane - Wysyla
Uzytkownik - odpowiedz

Wysyla dane [Zmienia dane

Rysunek 3. Wzorzec architektoniczny MVC

Aplikacja zostata utworzona z uzyciem wzorca architektonicznego MVC
(ang. Model-View-Controller), ktérego model zostat przedstawiony na
Rysunek 3. Jest to popularne podejscie do projektowania i organizacji struktury
aplikacji, ktérego gtéwnym celem jest rozdzielenie odpowiedzialnosci logiki
biznesowej od prezentacji danych. Sktada sie on z trzech komponentéw:
modelu, widoku oraz kontrolera, ktére odpowiedzialne sg za rézne zadania
[4].

Model definiuje, jakie dane powinna zawiera¢ aplikacja oraz odpowiada za
czes¢ logiki biznesowej.

Widok definiuje sposéb wyswietlania danych aplikacji oraz umozliwia
interakcje z uzytkownikiem.

Kontroler zarzadza przeptywem danych pomiedzy modelem, a widokiem.

Kazdy z wyzej wymienionych elementéw wystepuje w aplikacji Vetty.
Komponenty aplikacji klienckiej, ktére zostaty stworzone z wykorzystaniem
jezyka JavaScript odzwierciedlajg widoki z modelu MVC. Kontroler wraz
z Modelem odzwierciedlone zostaty w czesci odpowiedzialnej za przetwarzanie
danych - aplikacji serwerowej. Model zostat umieszczony w poszczegdlnych
serwisach aplikacji serwerowej, ktore odpowiedzialne sg za realizowanie logiki
biznesowej, pobieranie, modyfikowanie oraz zapisywanie danych. Kontroler
natomiast zostat umieszczony w dostarczonych przez modut Spring MVC
kontrolerach. Opisujg one sposdb komunikacji z widokiem, obstugujg zadania
HTTP, a takze wykonuje odpowiednie akcje na Modelu poprzez rozdzielenie
pracy odpowiednim serwisom.

3.2.3. Protokoét http

Aplikacja kliencka komunikuje sie z aplikacjg serwerowg z wykorzystaniem
protokotu http. Protokdt ten charakteryzuje sie bezstanowoscig oraz jest oparty
na zadaniach i odpowiedziach, co umozliwia przesytanie danych miedzy
klientem, a serwerem. Standardowy format zadania HTTP sktada sie z:

17



e metody - okresla on rodzaj zgdania taki jak:
° GET - stuzy do pobierania zasobdw z serwera;
° POST - stuzy do przesytania danych do serwera;
° PUT - stuzy do modyfikacji zasobdw z serwera;
° DELETE - stuzy do usuwania zasobdw z serwera;

e URL - okresla on adres URL (ang. Uniform Resource Locator), czyli
lokalizacje zasobu na serwerze;

e nagtdwkow zadania - mogg zawiera¢ dodatkowe informacje np. dane
stuzgce do uwierzytelnienia klienta przez serwer;

e tresci zadania — zawiera dane przesytane do serwera;

Po otrzymaniu zgdania serwer przetwarza je i w wyniku operacji zwraca
odpowiedz, ktora sktada sie z:

e statusu odpowiedzi - informuje on o powodzeniu operacji badz
o konkretnym btedzie w przypadku niepowodzenia;
e nagtdowkow odpowiedzi - zawierajg one dodatkowe informacje

0 odpowiedzi;
e ciata odpowiedzi - zawiera ono dane przesytane z serwera do klienta;

3.2.4. Komunikacja Serwer-Baza Danych

Komunikacja pomiedzy aplikacjgq serwerowa, a bazg danych zostata
zrealizowana z uzyciem interfejsu JDBC (ang. Java Database Connectivity). Jest
to standardowy interfejs programowania aplikacji API, ktory umozliwia
aplikacjom Java potaczenie do dowolnego systemu zarzadzania baza danych,
o ile istnieje sterownik do tego konkretnego systemu. Sktada sie on ze
standardowych interfejséw i klas dostarczajacych funkcjonalnosci potrzebnych
do potaczenia z baza danych.
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4. Implementacja
W rozdziale tym zostang zaprezentowane szczegdty implementacyjne
poszczegdlnych czesci systemu wraz z przedstawieniem technologii uzytych
w procesie rozwoju aplikacji.

4.1. Baza danych

W celu przechowywania danych w aplikacji uzyto relacyjnej bazy MySQL.
Relacyjne bazy danych sktadajq sie z tabel w ktérych przechowywane sg dane,
a na same tabele skfadajg sie kolumny (atrybuty) oraz wiersze, ktére
przedstawiajg konkretne instancje danych. Taka struktura utatwia organizacje
oraz przechowywanie danych.

4.1.1. MySQL

MySQL to najpopularniejsza na s$wiecie relacyjna baza danych typu open-
source, ktora charakteryzuje sie:

e strukturg tabelaryczng - Dane przechowywane sg w postaci tabel,
gdzie kazda tabela sktada sie z kolumn (atrybutéw) i wierszy
(rekordow).

e relacjami miedzy tabelami - Tabele sg powigzane relacjami, ktére
okreslaja, jak dane sg ze sobg powigzane. Relacje te sg zdefiniowane
przy uzyciu kluczy gtownych i obcych, ktére petnig funkcje
identyfikatorow oraz wskaznikow.

e jezykiem zapytan SQL - MySql korzysta z jezyka zapytan SQL (ang.
Structured Query Language) do manipulacji danymi.

MySQL zostat wybrany jako system zarzadzajacy baza danych w projekcie,
poniewaz jest kompaktowy, fatwo skalowalny oraz ze wzgledu na to, ze
sprawdza sie bardzo dobrze w przypadku nieskomplikowanych schematéw bazy
danych.
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4.1.2. Model relacyjny

& user_roles = breed
$Ruser_id 13 o (1T Fid
Hroles breed_jd T name

= image_url

T type

= pet &= hibernate_sequence
Rid = next_val
¥E species
T birth_date
¥ name
! surname ) % breed_id
% image_id

R user_id

E sex T
‘ T

= dog = cat = medical_history_tags
Rid =Rid 1R medical_history_id
j:id iHtag_id
= medical_history
B user_like & thread %id
%id thijwserideidd 5 i Z date

% comment_id 1 » 'Bauthor_id » 'Epet_id
Ruser_id % medical_history_id medical_history_id-1d gz description
Fthread_id = content £ diagnosis
= title E js_public
A A

& results
3Rid
¥ medical_history_id
gy
& comment
Rid
mmert jdRLext & blood_factors
% thread_id Bid
Ruser_id 3 blood_Ffactor_type
Hvalue

Fresult_id

Rysunek 4. Schemat bazy danych wygenerowany w IntellijIDEA

Model relacyjny (model opisujacy encje wystepujace w bazie danych oraz
relacje pomiedzy poszczegdlnymi encjami) zostat przedstawiony na
Rysunek 4. Zostat on stworzony w projekcie z wykorzystaniem modutu Spring
Data, ktérego opis znajduje sie w rozdziale 4.2.4., a takze dzieki narzedziu
Hibernate. Hibernate jest narzedziem ORM (ang. Object-Relational Mapping),
ktére umozliwia mapowanie obiektowo-relacyjne, dzieki ktéoremu klasy
stworzone w jezyku Java mogg byc¢ odzwierciedlone jako tabele w bazie danych.
Do stworzenia takiego mapowania, jak na Rysunek 5, wykorzystatem
adnotacje, ktore sg alternatywg dla plikéw konfiguracyjnych w przypadku
korzystania z narzedzia Hibernate. Sa one specjalnymi znacznikami
umieszczanymi w kodzie zrédtlowym klas, ktore wskazuja narzedziu, jak
dokona¢ mapowania. Przyktadem moze by¢ adnotacja ‘@Entity’, oznaczajaca
klase jako encje, czy adnotacja ‘@Column’, ktéra definiuje mapowanie na
kolumne.
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@Setter
@RequiredArgsConstructor
@Entity
@Table (name = )
Tag {
@1d
@GeneratedValue (strategy = GenerationType.AUTO)
@Column (name = nullable = )
Integer id

String value

@ManyToMany (mappedBy = fetch = FetchType.LAZY)
@JsonIgnore
Set<MedicalHistory>
HashSet<> ()
}

Rysunek 5. Mapowanie tabeli za pomoca klasy w jezyku Java

4.2. Aplikacja serwerowa

W celu przetwarzania danych, logiki biznesowej oraz komunikacji z baza
danych zostata stworzona aplikacja serwerowa. Zajmuje sie ona obstugg zadan
nadchodzacych z aplikacji klienckiej oraz zarzadzaniem danymi zwierzat, ich
historiami medycznymi i danymi uzytkownikow.

4.2.1. Java

Do stworzenia aplikacji serwerowej zostat wykorzystany jezyk Java. Jest to
wspotbiezny, obiektowy jezyk programowania szeroko wykorzystywany
w projektach aplikacji webowych. Zostat on wykorzystany do implementacji
aplikacji ze wzgledu na mnogos¢ dostepnych bibliotek, ktére utatwiajq
implementacje oraz codzienng prace z kodem, a takze ze wzgledu na wsparcie
dla programowania obiektowego. Biblioteki dostepne w S$rodowisku Javy
pozwalajg programiscie skupi¢ sie na rozwijaniu logiki biznesowej aplikacii,
a nie na walce z problemami infrastrukturalnymi.

4.2.2. Spring Boot

Jednag z gtdéwnych bibliotek jezyka Java, ktora zostata wykorzystana podczas
rozwoju aplikacji jest Spring Boot [5]. Jest to popularne narzedzie stworzone
w oparciu o platforme Spring, ktére pozwala na szybsze i tatwiejsze tworzenie
aplikacji webowych. W pracy biblioteka Spring Boot zostata wykorzystana w celu
utatwienia procesu tworzenia samodzielnej aplikacji, poprzez skorzystanie
z wbudowanego serwera Tomcat. Dzieki niemu mozna uzyskac dziatajacy
szkielet aplikacji serwerowej w kilka minut. Dodatkowo biblioteka dostarcza
auto-konfiguracje aplikacji oraz bazowego narzedzia Spring co utatwito
rozpoczecie pracy nad projektem.
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4.2.3. Spring Security

Biblioteka Spring Security zostata wykorzystana w celu zapewnienia
podstawowego bezpieczenstwa aplikacji [6]. Z jej wuzyciem zostat
zaimplementowany mechanizm rejestracji uzytkownikéw z wykorzystaniem
adresu email oraz hasta, a takze mechanizm uwierzytelniania z uzyciem
tokenéw JWT (ang. JSON Web Token). W oparciu o funkcjonalnos¢ Spring
Security stworzono wzorzec projektowy petnomocnika (proxy), ktory
przechwytuje przychodzace zadania z aplikacji klienckiej i uwierzytelnia
wiasciciela zadania, przed przekazaniem go do kolejnej warstwy aplikacji
serwerowej.

4.2.4. Spring Data

Aby ufatwic i przyspieszyC proces tworzenia aplikacji wykorzystano modut
Spring Data. Zapewnia on mozliwo$¢ mapowania obiektowo-relacyjnego ORM,
czyli tworzy potaczenia miedzy obiektami w kodzie (klasami), a danymi
przechowywanymi w bazie danych (tabelami). Biblioteka zapewnia réwniez
mozliwos¢ tworzenia operacji CRUD (Create, Read, Update, Delete) na
obiektach, automatycznego generowania =zapytan SQL na podstawie
nazewnictwa metod, co pozwala na wysytanie zapytan bez zbednego naktadu
czasowego. Dodatkowo Spring Data dostarcza mozliwos¢ filtracji oraz
sortowania zapytan.

4.2.5. Maven

Narzedzie Maven [7] zostato uzyte w celu umozliwienia zarzadzania
projektem oraz fatwego budowania aplikacji w Srodowisku Javy. Jest to
platforma, ktéra umozliwia zarzadzanie zaleznosciami w projekcie poprzez
definiowanie bibliotek oraz modutéw w pliku konfiguracyjnym pom.xml, gdzie
mozna zdefiniowac etapy budowania, zaleznosci, wersje kompilatora oraz inne
ustawienia. Dzieki temu programista nie musi recznie pobiera¢ wymaganych
modutdw, a takze pamietac o usuwaniu nieuzywanych.

4.2.6. Tesseract

Aby umozliwi¢ klientom aplikacji automatyczne wprowadzanie badan krwi
swoich zwierzat, wykorzystano narzedzie Tesseract [8]. Biblioteka zostata uzyta
w celu zeskanowania wynikéw poszczegdlnych czynnikéw oraz wprowadzania
ich do bazy danych. Jest to silnik optycznego rozpoznawania znakéw (OCR)
stworzony dla réznych systeméw operacyjnych. Jego dziatanie polega na
odczytywaniu napiséw, znakow zawartych w zdjeciu lub dokumencie przy uzyciu
sztucznej inteligencji, a nastepnie zwracaniu tablicy znakéw.

4.2.7. Postman

Narzedzie Postman [9] zostato wykorzystane w celu przetestowania
interfejsu API (ang. Application Programming Interface). Jest to platforma do
tworzenia i korzystania z interfejsow API. Narzedzie to uproscito proces
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testowania interfejsu poprzez automatyczne dodanie tokenéw JWT do zapytan,
ktére sg wymagane w celu ich uwierzytelnienia.

4.2.8. Intelli] IDEA

Srodowisko programistyczne Intelli] IDEA zostato wykorzystane w celu
ustrukturyzowania projektu oraz utatwienia procesu rozwoju aplikacji [10]. Jest
to zaawansowane $rodowisko programistyczne IDE (ang. integrated
development environment) stworzone przez firme JetBrains. Oferuje ono
wydajne i wszechstronne srodowisko do tworzenia aplikacji w réznych jezykach
programowania, w tym Java. Dostarcza réwniez wbudowany debugger, ktéry
utatwit znajdowanie btedéw w aplikacji.

4.2.9. System kontroli wersji Git

GIT jest rozproszonym systemem kontroli wersji, ktory jest szeroko
wykorzystywany w projektach informatycznych [11]. Jest to narzedzie, ktére
umozliwia programistom s$ledzenie zmian w kodzie zrédtowym oraz zarzadzanie
wersjami projektu. Zostat on wykorzystany w projekcie w celu zabezpiecza
przed ewentualng utratg kodu w przypadku usterek pamieci komputera.
Dodatkowo kontrola wersji dostarczana przez GIT utatwita odszukiwanie btedow
oraz przywrocenie dziatajgcego kodu w przypadku krytycznych btedow.

4.2.10. Struktura projektu

Aplikacja serwerowa zostata zaprojektowana z uzyciem wzorca architektury
warstwowej, znanej rowniez jako wzorzec architektury n-warstwowej [12].
Wzorzec ten polega na organizowaniu komponentow w warstwy, gdzie kazda
z nich petni okreslong role oraz odpowiedzialno$¢ w aplikacji. Na przyktad
warstwa biznesowa, ktora zostata zaimplementowana z uzyciem serwisow,
odpowiada za wykonywanie okreslonych regut biznesowych zwigzanych
z zadaniem. Dzieki takiemu podejsciu uzyskujemy:

e Separacje odpowiedzialnosci, dzieki ktorej otrzymujemy lepszg czytelnosc
kodu oraz fatwiejsze zrozumienie aplikacji.

e Modularno$¢ i skalowalnosé¢, dzieki ktorej otrzymujemy tatwiejsze
zarzadzanie kodem, wprowadzanie do niego zmian oraz rozwijanie
poszczegdlnych warstw niezaleznie.

e tatwos¢ testowania, poniewaz kazda warstwa moze by¢ testowana
niezaleznie od pozostatych. Warstwy mogg by¢ testowane za pomocq
testéow jednostkowych, integracyjnych i funkcjonalnych, co utatwia
weryfikacje poprawnosci dziatania kazdej warstwy.

W oparciu o ten wzorzec kod zostat podzielony na pakiety przedstawione na
Rysunek 6, ktore utworzyty architekture z zamknietymi warstwami. Oznacza
to, ze zadanie moze przejsc¢ tylko do warstwy ponizej, bez mozliwosci pominiecia
warstwy. Przyktadem dziatania zamknietych warstw moze by¢ Zzadanie
przechodzace przez warstwe prezentacji (kontroler), nastepnie przez
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warstwe biznesowaq (serwis) do warstwy trwalosci (repozytorium), gdzie
ostatecznie moze zostac skierowane do warstwy bazy danych.

Na Rysunek 7 przedstawiono strukture pakietu odpowiedzialnego za
strukture danych. Zostata ona podzielona na mniejsze pakiety, ktére byty
stworzone w oparciu o przynaleznos¢ do poszczegdlnych domen, dzieki czemu
mozna bylo uzyskal lepszaq organizacje kodu, ktdéra przyczynita sie do
zwiekszonej czytelnosci kodu.

com.wkulesza
conscants
concrotlier
convercer
dto

entity

mapper

repository

security

Rysunek 6. Struktura aplikacji serwerowej
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Rysunek 7. Struktura pakietu entity

Warstwa prezentacji w aplikacji Vetty odpowiada za czes¢ kontrolera we
wzorcu architektonicznym MVC opisanym w rozdziale 3.2.2. Odpowiada ona za
obstuge zapytan naptywajacych z aplikacji klienckiej, przekazywaniu ich do
poszczegdlnych serwiséw w celu przetworzenia, a takze zwracania odpowiedzi
z wykorzystaniem protokotu HTTP. Po uzyskaniu danych z serwisu kontroler
dodatkowo przetwarza otrzymane obiekty do obiektdw DTO (ang. Data Transfer
Object). Jest to wzorzec projektowy, ktéry stuzy do odseparowania warstw
aplikacji oraz umozliwia przenoszenie danych w sposdb niezalezny od struktury
wewnetrznej obiektéw logiki biznesowej. Dzieki temu programista ma mozliwosc
kontrolowania danych, ktére sg udostepniane aplikacji klienckiej, co moze
zwiekszac bezpieczenstwo aplikacji. W projekcie warstwa ta zostata umieszczona
w pakiecie controller, a obiekty DTO przesytane do aplikacji klienckiej
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przechowywane sg w pakiecie dto. Mapowanie obiektdow przesytanych z warstwy
biznesowej do obiektow transferu danych zostato zaimplementowane
z wykorzystaniem biblioteki ModelMapper. Utatwia ona mapowanie danych
miedzy obiektami réznych klas. Plusem tej biblioteki jest utatwienie pracy
programisty przez automatyczne mapowanie pdl, bez koniecznosci pisania
dodatkowego kodu razem z mozliwoscig konfiguracji bardziej ztozonych mapowan
[13]. Dziatanie przyktadowego kontrolera zostato przedstawione na Rysunek 8.

@

Rysunek 8. Przykfadowy kod kontrolera

Warstwa biznesowa znajduje sie ponizej warstwy prezentacji
w architekturze warstwowej. Wykonywana jest w niej logika biznesowa, a co
najwazniejsze taczy warstwe prezencji (kontroleréw) z warstwg dostepu do
danych. W projekcie zostata zaimplementowana jako poszczegdlne serwisy
znajdujace sie w pakiecie service. Do ich gtdwnych zadan oprdécz implementacji
logiki biznesowej nalezy, koordynacja dziatan poprzez wywotywanie innych
serwisdw, zewnetrznych ustug badz synchronizowania operacji. Dodatkowo
serwisy mogqg korzysta¢ z repozytoriow poprzez wydobywanie z nich danych,
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zapisywanie ich, aktualizowanie i usuwanie. Dziatanie przyktadowego serwisu
zostato przedstawione na Rysunek 9.

comment.getLikes () .add (like)

commentRepository.save (comment)
[

commentId) {

v(IllegalArgumentkEs:

Rysunek 9. przyktadowy kod serwisu

Warstwa dostepu do danych jest odpowiedzialna za komunikacje z bazg
danych i jej gtdbwnym celem jest zapewnienie sposobu odczytu oraz zapisu danych
w aplikacji. W projekcie zostata zrealizowana z wykorzystaniem modutu Spring
Data JPA oraz repozytoridéw dostarczanych przez ten modut, ktérych przyktadowe

dziatanie zostato przedstawione na Rysunek 10.

Integer>

Boolean exi

ional< > findByName (String name)

Rysunek 10. przyktadowy kod repozytorium

4.2.11. REST API1
Aplikacja Serwerowa w celu komunikacji z aplikacjg kliencka udostepnia

interfejs programowania (API) z uzyciem kontroleréw. Jest to zbior regut Scisle
opisujacy w jaki sposob aplikacja kliencka moze komunikowac sie z serwerem.
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W projekcie interfejs zostat zaprojektowany w oparciu o architekture REST
(ang. Representational State Transfer) [14], ktora opiera sie na kilku zasadach
oraz  konwencjach  okres$lajacych  sposéb  budowania interfejsow
programistycznych. Sposrdod kilku zasad opisujacych architekture REST
zostaty zastosowane:

e tatwosc¢ uzycia - REST API oparte jest na standardowych protokotach HTTP,
takich jak GET (odczyt danych), POST (dostarczanie danych do serwera),
PUT (aktualizacja danych), DELETE (usuwanie danych). Dzieki temu
programiscie fatwiej zrozumieé oraz rozwija¢ interfejs. Zadania mogg by¢
wywotywane za pomocg standardowych zadan HTTP i mogq otrzymywac
odpowiedzi w postaci danych w formacie np. JSON lub XML.

e jednolity interfejs - Okresla on jednolity sposéb interakcji z serwerem
niezaleznie od urzadzenia. W projekcie zostat on oparty na zasobach, co
oznacza, ze poszczegblne zasoby sg identyfikowane w Zzadaniach,
np. “api/users”.

e bezstanowos$c¢ - REST API jest bezstanowe, co oznacza, ze kazde zadanie
jest niezalezne od poprzednich. Serwer nie przechowuje zadnego stanu
klienta, co upraszcza zarzadzanie sesjami i skalowanie aplikacji.

e architektura klient-serwer;

e warstwowa architektura komponentow;

Dzieki zastosowaniu sie do zasad REST otrzymujemy prostote, elastycznosg,

skalowalnos¢, niezaleznos¢ od platformy oraz mozliwos¢ fatwej integracji z innymi
systemami.
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4.2.12. Zabezpieczenia JWT

Zgdanie typu Post jlogin
{adres e-mail, hasfo}

Uwierzytelnianie uzytkownika
Generowanie tokenu JWT

Odpowiedz z tokenem

i

Zachowanie tokenu w magazynie sesji przegladarki

Dotgczanie tokenu do kolejnych zadan

Weryfikacja tokenu

W przypadku pozytywne] weryfikacji
przeslij zadane zasoby

Rysunek 11. Proces generacji oraz weryfikacji tokenu JWT

Aplikacja serwerowa dba o bezpieczenstwo zasobdéw przechowywanych
w bazie danych oraz o dane uzytkownikéw. W celu zabezpieczenia wrazliwych
danych zostata zaimplementowana ustuga uwierzytelnienia i autoryzacji
uzytkownika, a takze mechanizm szyfrowania haset uzytkownikéw
z wykorzystaniem funkcji haszujacej Bcrypt. Proces uwierzytelniania zostat
zrealizowany z wykorzystaniem tokenéw JWT (ang. JSON Web Token) [15].
Jest to otwarty standard definiujacy sposéb reprezentacji bezpiecznej informacji
pomiedzy aplikacjg klienckg a serwerem w postaci obiektow JSON. Tokeny JWT
stuzga do przesytania informacji o uwierzytelnieniu uzytkownika i sktadajq sie
z trzech czesci:
e nagtowku (header) - Zawiera on informacje o algorytmie szyfrowania
uzywanym do podpisania tokena.
e zawartosci (payload) - Zawiera on dane uzytkownika, takie jak
identyfikator, nazwa uzytkownika, role, uprawnienia itp.
e podpisu (signature) - Jest to podpis cyfrowy, ktory zapewnia integralnosc
i autentycznos¢ tokenu. Jest generowany na podstawie nagtowka,
zawartosci i tajnego klucza.
Token jest szyfrowany z uzyciem algorytmu HS256 (HMAC-SHA256), ktéry
jest jednym z dostepnych algorytméw szyfrowania symetrycznego tokendéw
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JWT. W aplikacji proces uwierzytelniania przedstawiony na Rysunek 11 zostat
zaimplementowany z uzyciem modutu Spring Security 4.2.3, ktéry umozliwia
uzycie posrednika przed przetworzeniem zgdania w celu weryfikacji tokenu.

4.2.13. Odczytywanie wynikéw badan krwi przy pomocy OCR

Aplikacja umozliwia réowniez automatyczne odczytywanie wynikdw badan ze
zdjecia dostarczonego w formacie JPG, PNG lub dokumentu w formacie PDF.
Klient po zatadowaniu pliku w aplikacji klienckiej, wysyta zadanie z plikiem
zakodowanym przy uzyciu Base64. Serwer po otrzymaniu pliku w odpowiednim
kontrolerze zleca serwisowi uzycie biblioteki Tesseract, ktéra rozpoznaje znaki
w dokumencie i na podstawie tych znakéw z uzyciem wyrazen regularnych
odnajduje czynniki badan krwi. Nastepnie czynniki krwi zostajg umieszczone
w strukturze danych wynikéw badan i zostajg zwrdcone kontrolerowi. Kontroler
nastepnie zamienia otrzymany obiekt na DTO (ang. Data Transfer Object), ktory
to zwraca klientowi. Proces odczytywania wynikdow badan zostat przedstawiony
na Rysunek 12.

Serwer

Kontroler Wynikéw Badan Serwis Wynikéw Badan

Zadanie Post /plik f wynikami krwi

Wywolanie metody GetResults

Uzyj bilbioteki Tesseract
w celu rozpoznania znakdw

| —

Uzyj wyrazen regylarnych
aby znalez¢ wartgpsci czynnikdw krwi

| —

Zwrac obiekt z wynikami

Zmapuj obiekt wynikow na
obiekt transferu danych (DTO)

| p—

Odpowiedz z wypnikami badania krwi

m Kontroler Wynikéw Badan Serwis Wynikéw Badan

Rysunek 12. Proces przetwarzania pliku z wynikami badan krwi

4.3. Aplikacja kliencka
Aplikacja kliencka zostata stworzona, aby umozliwi¢ klientom wygodng
interakcje z aplikacjq, komunikacje z serwerem i czytelng prezentacje danych.
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Jest ona aplikacja webowg i zostata stworzona z uzyciem biblioteki React.js,
ktéra stuzy do tworzenia interaktywnych interfejséw uzytkownika.

4.3.1. JavaScript

Do stworzenia aplikacji klienckiej zostat wykorzystany jezyk JavaScript,
ktéory jest szeroko wykorzystywany do tworzenia aplikacji webowych.
Technologia ta zostata wykorzystana w projekcie ze wzgledu na bogaty
ekosystem bibliotek oraz narzedzi, takich jak: React, Bootstrap, czy Axios.
Wszystkie z wymienionych bibliotek oferujg gotowe komponenty, ktore zostaty
wielokrotnie wykorzystane podczas implementacji projektu w celu
przys$pieszenia procesu tworzenia interfejsu uzytkownika oraz zapewnienia
jednolitego wygladu aplikacji.

4.3.2. React.js

React jest popularng bibliotekg jezyka JavaScript stworzong przez firme
Facebook i wykorzystywang do budowy interfejsow uzytkownika o wysokiej
wydajnosci i skalowalnosci [16]. Biblioteka React wprowadza koncepcje
wirtualnego DOM (ang. Document Object Model), ktéry jest efektywnym
mechanizmem aktualizacji zawartosci strony. Po zmianie jakiejkolwiek zawartosci
strony React porédwnuje wirtualny DOM (drzewiastg strukture HTML strony)
z rzeczywistg strukturg i dokonuje tylko niezbednych zmian, przez co
minimalizuje operacje na elementach strony przyspieszajac dziatanie aplikacji
[17].

W projekcie biblioteka React zostata wykorzystana do optymalizacji
szybkosci dziatania aplikacji klienckiej, a takze w celu wprowadzenia modutowosci
poprzez wykorzystanie komponentowej architektury. Dodatkowo wykorzystano
biblioteke React-bootstrap w celu poprawienia jakosci interfejsu graficznego oraz
dostarczenia responsywnosci aplikacji.

4.3.3. Bootstrap

Bootstrap jest otwarto-zrédtowqg bibliotekg stworzong przez firme Twitter
dostarczajacg zestaw gotowych komponentéw, stylédw CSS (ang. Cascading
Style Sheets), ktéore mogg =zosta¢ dostosowane i wykorzystane przez
programiste do tworzenia atrakcyjnych aplikacji internetowych [18]. Biblioteka
zostata wykorzystana w projekcie, poniewaz dostarcza responsywne
komponenty, ktore zapewniajg elastycznos¢ w dostosowywaniu wygladu
interfejsu  do  réznych rozmiarow ekranéw. Dzieki temu zostaty
zaimplementowane elastyczne uktady strony, ktére automatycznie dostosowujg
sie do urzadzen mobilnych, tabletéw i komputerdow.

4.3.4. Visual Studio Code

Visual Studio Code to nowoczesny i lekki edytor kodu zrédtowego, stworzony
przez firme Microsoft. Jego gtdwnym celem jest utatwienie pisania kodu poprzez
roznorodne funkcje, takie jak automatyczne uzupetnianie, podswietlanie sktadni
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i stow kluczowych zwigzanych z danym jezykiem programowania. W projekcie,
edytor zostat uzyty do tworzenia aplikacji klienckiej. Srodowisko to wyréznia sie
sposrdd innych narzedzi tego typu dzieki cechom charakterystycznym dla bardziej
zaawansowanych s$rodowisk programistycznych. Przyktadowo, umozliwia
debugowanie kodu, posiada wsparcie dla systemu kontroli wersji GIT oraz oferuje
szerokie mozliwosci rozbudowy poprzez instalacje dodatkowych rozszerzen [19].

4.3.5. Struktura projektu

& SIC
» B assets
» & auth
» IR components
W constants
> @ forms
> IR services
& styles
M Appjs
index.css
B indexjs
.gitignore

(2 package-lock.json

(8 package.json
README.md

Rysunek 13. Struktura aplikacji klienckiej

Aplikacja kliencka zostata zaprojektowana z uzyciem struktury widocznej na
Rysunek 13, ktora sktada sie z:
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assets — Zawiera domysine obrazy wyswietlane np. w przypadku
braku obrazu psa.

auth - Sktada sie z funkcji odpowiedzialnych za dostarczenie
bezpieczenstwa do aplikacji klienckiej, w tym obstuge tokenow JWT
oraz wylogowanie uzytkownika w przypadku niewaznosci tokenu.
components - Zawiera komponenty, ktére odpowiedzialne sg za
wyswietlanie aplikacji.

constants — Obejmuje state wykorzystywane w projekcie, takie jak
nazwy sciezek interfejsu programistycznego.

forms - Zawiera komponenty odpowiedzialne za formularze edycji
oraz dodawania. Stworzone w celu zapewnienia przejrzystosci
projektu.

services — Sktada sie z funkcji wykonujacych zadania http.



4.3.6. Komponenty funkcyjne
Komponenty funkcyjne sg podstawowymi jednostkami budujgcymi interfejs
uzytkownika w bibliotece React.js. Stuzg one do deklaratywnego definiowania
interfejsu, poprzez okreslanie, jak dany komponent ma wyglada¢ w zaleznosci
od przekazanych mu danych. Mogg reprezentowa¢ zaréwno mate elementy
interfejsu nadajace sie do wielokrotnego uzycia, jak i bardziej skomplikowane
sekcje aplikacji. Nie przechowujg one stanu wewnetrznego ani nie posiadajq
metod cyklu zycia. Jest to zasada tzw. programowania reaktywnego, ktora
sprawia, ze komponenty sg bardziej przewidywalne i fatwiejsze do testowania.
Dodatkowo komponenty funkcyjne pozwalajag na  wykorzystanie
mechanizmu Hooks. Jest to funkcjonalno$¢ wprowadzona do biblioteki React
w wersji 16.8 i umozliwia ona korzystanie z funkcjonalnosci klasowych
komponentéw w komponentach funkcyjnych. Pozwalajg one na przechowywanie
stanu oraz obstuge efektéw ubocznych. Dozwolone jest réowniez definiowanie
wiasnych funkcji hook, ktére mogg by¢ wykorzystywane do specyficznych zadan
jak na przyktad wysytanie zapytania POST wraz z sygnalizowaniem, czy
odpowiedz zostata juz dostarczona w postaci zmiennej isPending.
Z powodu mozliwosci wykorzystywania funkcji hook oraz ich reaktywnosci
w projekcie aplikacji zostaty wykorzystane wytgcznie komponenty funkcyjne
z pominieciem ich innej, starszej wersji - komponentéw klasowych. Przyktadami
funkcji hook, ktére zostaty wykorzystane w projekcie sa:
e useState() - pozwala na deklaracje oraz aktualizacje stanu
w komponentach funkcyjnych. Jako argument przyjmuje wartosc
poczatkowg stanu, a zwraca pare: wartos¢ stanu oraz funkcje, ktéra
pozwala na zmiane wartosci stanu. Kazda zmiana wartosci stanu
powoduje ponowne renderowanie komponentu z nowg wartoscig
stanu.
e useEffect() - pozwala na obstuge efektéw ubocznych
w komponentach funkcyjnych. Przyjmuje dwa argumenty: funkcje
efektu oraz tablice zaleznosci. Przy kazdej zmianie wartosci
elementu w tablicy zaleznosci wywotywana jest funkcja efektu.
Dzieki temu mozemy czysci¢ zasoby, badz tez walidowac token JWT.
e useParams() - funkcja bedaca czescig biblioteki react-router-dom,
ktéra umozliwia dostep do parametréw URL w komponentach
funkcyjnych. Gdy zdefiniowane s dynamiczne segmenty adresu
(np. ,/pets/:id"”), pozwala wyodrebni¢ podane parametry wewnatrz
komponentu i przypisac je do zmiennej [20].
e useNavigate() - funkcja bedgca czescig biblioteki react-router-dom,
ktéra pozwala na nawigowanie miedzy Sciezkami w aplikacji.
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5. Dziatanie aplikacji

W rozdziale tym zostanie zaprezentowane dziatanie aplikacji Vetty.
Przedstawione zostang widoki dostepne w aplikacji webowej oraz dostarczona
zostanie instrukcja obstugi funkcjonalnosci aplikacji.

5.1. Rejestracja oraz logowanie

Po uruchomieniu aplikacji otworzone zostanie okno logowania
przedstawione na Rysunek 14. W przypadku braku konta z okna logowania
mozna bezposrednio przejs¢ do widoku rejestracji nowego uzytkownika
przedstawionego na Rysunek 15 poprzez wcisniecie przycisku Sign up. Aby
utworzy¢ nowe konto, wymagane sg nastepujace dane:

e imie uzytkownika;

e nhazwisko uzytkownika;

e adres email uzytkownika;
e hasto.

Nastepnie w celu dokonhczenia rejestracji wymagane jest wystanie
formularza poprzez wcisniecie przycisku Sign up. Jezeli podane sg prawidiowe
i w systemie nie istnieje uzytkownik o podanym adresie email, konto zostanie
zatozone, a my zostaniemy przeniesieni do gtéwnej strony aplikacji.

Vetty Home um Login SignUp Search users

Email:

e.gjohn@gmail.com

Password

Don't have an account? Sign up.

Rysunek 14. Okno logowania

Vetty Home Form Login SignUp Search users

Name: Surname:
Email:

Password:

Already have an account? Login.

Rysunek 15. Okno rejestracji
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Dane zarowno w przypadku logowania jak i rejestracji poddawane sg
walidacji. W przypadku, gdy nie podamy wymaganej informacji i sprobujemy
przetworzy¢ zadanie (przycisk Sign up) uzytkownik zostanie poinformowany
o brakujacych danych co wida¢ na Rysunek 16.

Vetty ome Fortipm Login SignUp Search users

Name: Surname:

En Please Fill out this field.

01149714@pw.edu.pl

Password:

Already have an account? Login.

Rysunek 16. Okno rejestracji - walidacja danych

5.2. Gtowny ekran aplikacji
Po zalogowaniu, badz rejestracji zakonczonej sukcesem uzytkownik zostaje
skierowany do strony gtéwnej aplikacji przedstawionej na Rysunek 17, ktéra
zawiera liste zwierzat, ktére uzytkownik posiada oraz przycisk do dodawania
nowych. W kazdym matym panelu zwierzecia znajdujq sie 3 przyciski:

e view - Po wcisnieciu kieruje uzytkownika do widoku zwierzecia.

e modify - Po wcisnieciu kieruje uzytkownika do formularza
modyfikacji danych zwierzecia.

o delete - po wcisnieciu aplikacja wyswietli zapytanie, czy uzytkownik
jest pewny, ze chce usunac¢ zwierze. Widok ten zostat przedstawiony
na Rysunek 18. W przypadku zatwierdzenia zapytania, zwierze
zostanie usuniete.

Vetty m  Logout [ ot ‘ ‘
R
b o> | ..
1)
=2 r o,

LY = i,
Pimpek Add new pet
Age: 10 years

® oo

[ Y. I .

Rysunek 17. Okno gtéwne - lista psdw uzytkownika
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localhost:3000 says - ‘
Are you sure you want to delete the pet?
%)

Vetty Home

e P

Pimpek Add new pet
Age: 4 years Age: 10 years
Nome: lce Name: Pimpek

Rysunek 18. Okno gtdwne - komunikat z potwierdzeniem usuniecia psa

5.3. Dodawanie i modyfikacja zwierzat

Species

Select a species

Sex

O Male
Female

Nome

Pet name
Breed

Select a breed
Birth date

mm/dd/yyyy
Image

Choose Flle | No file chosen

Rysunek 19. Okno dodawania zwierzecia

o : : ‘

Modify Pet Data

Sex
Male
O Female

Nome
Ice
Breed
husky
Birth date

04/03/2019 [=]

imoge

Choose File  No file chosen

Rysunek 20. Okno modyfikacji zwierzecia
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Po wcisnieciu przycisku dodania nowego zwierzecia aplikacja przekieruje nas
do formularza przedstawionego na Rysunek 19, ktéry pozwoli nam doda¢ nowe
zwierze po wprowadzeniu informacji:

e gatunku zwierzecia (pies, kot);

e plci zwierzecia (samiec, samica);

e imienia zwierzecia;

e rasy zwierzecia;

e daty urodzenia zwierzecia;

¢ (opcjonalnie) - zdjecia zwierzecia w formacie png, jpg;

W przypadku gdy wszystkie wymagane dane zostang podane oraz formularz
zostanie przetworzony bez btedéw (operacja zakonczy sie sukcesem),
uzytkownik z powrotem zostanie przeniesiony do ekranu gtéwnego aplikacji.

W  przypadku wcisniecia przycisku Modify uzytkownik zostanie
przekierowany do formularza modyfikacji zwierzecia przedstawionego na
Rysunek 20. Klient aplikacji ma mozliwosci usuniecia zdjecia, badz ustawienia
nowego, a takze modyfikacji kazdej informacji z wykluczeniem gatunku
zwierzecia.

5.4. Panel zwierzecia

9 =
- . ST h
ey e e o - ‘
¥ 2 e w y
- == - 5
Details Medical Histories hreads Statistics

Rysunek 21. Panel zwierzecia

Po wcisnieciu przycisku View w matym panelu zwierzecia na stronie gtéwnej
strony uzytkownik zostanie przeniesiony do panelu zwierzecia przedstawionego
na Rysunek 21. Z tego miejsca uzytkownik moze przejs¢ do historii medycznej
psa/kota poprzez wcisniecie przycisku Medical Histories, watkéw dotyczacych
tego zwierzecia poprzez wcisniecie przycisku Threads lub zobaczy¢ statystyki
poszczegdlnych czynnikow krwi na tle swojej rasy poprzez wcisniecie przycisku
Statistics.
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Na panelu zwierzecia znajdujq sie jego dane takie jak:
e gatunek;
e pted;
o imig;
e rasa;
e data urodzenia.

5.5. Panel historii medycznej zwierzecia

Details  Medical Histories ~ Threads  Statistics

# Diagnosis Date Description Visibility  Details

o

leg for the past week. She has been reluctant 1o put weight on the leg and shows signs
of discomfort when walking or running. Additionally, she seems to be less active than
usual and occaslonally whines when the leg Is touched

Sprained right hind leg 2023-05-01  Ice, a 4-year-old Husky, has been experiencing intermittent lameness in her right hind ~ Public .

breathing for the post week. The cough is dry and frequent. and Max oppears to be
lethargic. He has lost his appetite and has been sneezing occasionally, Max's owner also
noticed a yellowish discharge from his nose.

Infectious tracheobronchitis, kennel cough  2023-05-03  Ice, a 4-year-old Husky has been experiencing persistent coughing and difficulty Private !

~

frequently scratches herself, leading to redness, Inflammation, and the development of
small sores on her skin. Bella's fur appears dull, and she hos been losing hair in certain
areas, particularly around her tall and paws

Allergic dermatitis 2023-02-13  Ice, a 4-yeor-old Husky, has been experiencing recurring skin irritation ond tching. She  Public l

Rysunek 22. Panel historii medycznej zwierzecia

Vetty Home
Detalls | Medicol Historles  Threads  Statis
# Diagnosis Dote Description Visibility Details
0 Sprained right hind leg 2023-05-01  Ice, o 4-yeor-old Husky, has been experiencing intermittent lameness in her right hind ~ Public
leg for the past week. She has been refuctant to put weight on the leg and shows signs
of discomfort when walking or running. Additionally. she seems to be less octive than
usual and occaslonally whines when the leg is touched.
1 Infectious tracheobronchitis, kennel cough  2023-05-03  Ice. 0 4-year-old Husky has been experiencing persistent coughing and difficulty Private
breathing for the past week. The cough s dry and frequent, and Max appears to be
lethargic. He has lost his appetite and has been sneezing occasionally. Max's awner also
noticed o yeliowish discharge from his nose.
2 Allergic dermatitis 2023-0213  Ice, a 4-year-old Husky, hos been experiencing recurring skin irritation and itching She  Public
frequently scratches herself, leading 1o redness. inflammation. and the development of
small sores on her skin. Bella's fur appears dull, and she has been losing hair In certain
areas, particularly oround her tail and paws.
Factor Value In Norm?
WBC a2 Too high
RBC 43 S b
HEMOGLOBINA 5
HCT 43 n norm
Mcv 32 Too low

Rysunek 23. Panel historii medycznej zwierzecia - wyniki badan
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Rysunek 24. Panel dodawania nowej historii medycznej zwierzecia

Panel historii medycznej psa/kota przedstawiony na Rysunek 22 zawiera
liste historii medycznych zwierzecia ktére sktadajg sie z:

e diagnozy lekarza;

e daty rozpoczecia choroby;

e Opisu przebiegu choroby;

o flagi widocznosci (definiujacej, czy inni uzytkownicy moga zobaczyc¢
historie tej choroby);

e panelu szczegdétdw (wynikdw badan) z przyciskiem Show
pokazujacym wyniki i Delete usuwajacym historie medyczna.

Na dole widoku znajduje sie przycisk Add Medical History, ktory przenosi
do formularza dodania historii medycznej widocznego na Rysunek 24.
Uzytkownik w przypadku istnienia wynikow badan historii medycznej moze
rozwina¢ wyniki poprzez wcisniecie przycisku Show, co rozwinie panel wynikéw
badan widoczny na Rysunek 23.

W przypadku dodawania nowej historii medycznej uzytkownik musi podac:

e diagnoze;

e Opis;

e date rozpoczecia choroby;
o flage widocznosci.

Dodatkowo wiasciciel zwierzecia ma mozliwos¢ automatycznego wczytania
wynikéw badan poprzez wczytanie pliku z wynikami badan w panelu na goérze
okna. Po odczycie wynikow zostanie wyswietlony komunikat przez strone
i odpowiednie komorki wartosci czynnikow badania krwi zostang wypetnione
odczytanymi wartosciami. W przypadku, gdy aplikacja nie odczytata czesci
wartosci, uzytkownik ma mozliwos¢ wprowadzenia brakujgcych wartosci
recznie.
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5.6. Panel watkoéw zwierzecia

el s s

ﬁ?; Pills for eye problems
LY
'

have any problems with ears? My husky has ta take special pils for that

W @0

nﬁ‘ Dealing with a Sprained Leg in my Husky
[ (¥

w0 ®0

m_? Seeking Advice for Husky's Allergic Dermatitis
iy

Rysunek 25. Panel watkdéw dotyczacych danego zwierzecia

Okno watkéw zwierzecia widoczne na Rysunek 25 pozwala w fatwy sposdb
znalez¢ watki stworzone przez wiasciciela dotyczace konkretnego psa/kota.
Dzieki temu mozemy szybciej przej$¢ do widoku konkretnego watku w celu
przejrzenia, badz dodania komentarza.

5.7. Panel statystyk zwierzecia

Statistics

Rysunek 26. Panel statystyk

Panel statystyk widoczny na Rysunek 26 pozwala uzytkownikowi zobaczy¢
jak zmieniaty sie wartosci poszczegdlnych czynnikdw krwi na przestrzeni czasu
razem z porownaniem do S$redniej wartosci dla rasy zwierzecia. Uzytkownik
moze wybra¢ czynnik krwi, ktérego statystyke chce zobaczyé. W skiad
dostepnych czynnikéw wchodza:

e LYM - Liczba limfocytéw / procent (%) objetosci.
e MCV (ang. Mean Corpuscular Volume) - Srednia objetosé
czerwonych krwinek. Jest to miara sredniego rozmiaru czerwonych
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krwinek w organizmie. MCV jest obliczane jako stosunek objetosci
czerwonych krwinek do ich liczby. Wyrazane jest w femtolitrach (fL).

e RDW (ang. Red Cell Distribution Width) - Szerokos$¢ rozktadu
objetosci czerwonych krwinek. Jest to miara zrdéznicowania
rozmiardow czerwonych krwinek. Wyrazana jest w procentach (%).

e LIMFOCYTY - Liczba limfocytdw / liczba absolutna tysiecy na
mikrolitr (K/uL).

e MONO - Liczba monocytéw / procent (%) objetosci.

e MONOCYTY - Liczba monocytow / liczba absolutna tysiecy na
mikrolitr (K/uL).

e GRANULOCYTY - Liczba granulocytéow, czyli liczba neutrofiléw,
eozynofilow i bazofildéw / liczba absolutna tysiecy na mikrolitr (K/uL).

e MPV (ang. Mean Platelet Volume) - Srednia objetosé ptytek krwi /
femtolitry (fL).

e RBC - Liczba erytrocytow (czerwone krwinki) / miliony na mikrolitr
(M/pL). )

¢ MCH (ang. Mean Corpuscular Hemoglobin) - Srednia masa
hemoglobiny w jednej czerwonej krwince / pikogramy (pg).

e GRANS - Liczba granulocytéw, czyli liczba neutrofiléw, eozynofiléw
i bazofiléw / procent (%) w stosunku do liczby leukocytow.

e MCHC (ang. Mean Corpuscular Hemoglobin Concetration) - Srednie
stezenie hemoglobiny w jednej czerwonej krwince / gram na decylitr
(g/dL).

¢ HEMOGLOBINA - Biatko w czerwonych krwinkach transportujace
tlen / gram hemoglobiny na decylitr krwi (g/dL).

e HCT - Hematokryt / procent (%) objetosci.

e PLT - Liczba ptytek krwi / tysigce na mikrolitr (K/pL).

e WBC - Liczba leukocytow (biate krwinki) / tysigce na mikrolitr
(K/pL).

Wyniki pokazujg potencjat zbieranych danych i cho¢ obecnie mozliwosci
statystyk sg niewielkie, to w przysztosci aplikacja ma duze mozliwosci na rozwdj
w tym kierunku. Przyktadem potencjalnych zmian moze by¢ opcja wybierania
masy, wieku, pici oraz potencjalnych choréb pséw na ktérych tle chcemy
porownywac wyniki.
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5.8. Forum

Forum

m Seeking Advice for Husky's Allergic Dermatitis

H
s
"

a Who can cut eut a tumour on cat's feet?
Neod help and contact ta vet who can cut aut tumaur on cat's fee

wi S0

& Very teritorial cat
Do Uour Cats benave 8o Terftorial, houid | Gat him & Costra
w2 ®0
m Pills for eye problems
e -
He'l, do you have any prablems with ears? My husky has 1o take speaal pillsfor that.

Rysunek 27. Panel forum

Do panelu forum przedstawionego na Rysunek 27 uzytkownik moze
przej$¢ poprzez wcisniecie przycisku Forum w panelu nawigacyjnym strony.
Po przekierowaniu aplikacja udostepni uzytkownikowi liste wszystkich watkow,
gdzie kazdy panel matego watku zawiera:

tytut watku;

Dane zwierzecia ktorego dotyczy watek (miniatura zdjecia, gatunek,
rasa, imie, ptec);

opis watku;

liczba polubien oraz komentarzy.

Dodatkowo uzytkownik ma mozliwos¢ dodania nowego watku poprzez
wcisniecie przycisku Add new thread oraz wybierania kryteriow wyszukiwania
watkdw poprzez wcisniecie przycisku Show search criteria. Uzytkownik moze
polubi¢ kazdy z watkdédw znajdujacych sie na forum oraz przenies¢ sie do
dedykowanego panelu watku poprzez wcisniecie okna z matym watkiem.
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Who can cut out a tumour on cat’s feet?
& ' |

Need help and comiast 16 vet whe can cul out mour on cat's feet

Wl @0

% Very teritorial cat

D your cote behave s tertioral, shoule | et him e costratian?

Rysunek 28. Okno dodawania watku na forum



Po wcisnieciu przycisku stuzacego do dodawania nowego watku pojawi sie
dedykowany panel widoczny na Rysunek 28. Uzytkownik ma mozliwo$¢ dodania
watku poprzez:

e Whpisanie tytutu watku.

e \Wpisanie opisu watku.

e Wybranie zwierzecia, ktérego dotyczy watek.

e Historie medyczng zwierzecia, ktore wybraliSmy (dostepne sg tylko

publiczne historie medyczne).

Po wprowadzeniu wszystkich danych uzytkownik jest w stanie doda¢ nowy
watek poprzez wcisniecie przycisku Add. Jezeli watek zostanie poprawnie dodany
uzytkownik bedzie mégt zobaczy¢ dodany watek na liscie dostepnych.

Forum

@ Who can cut aut a tumour on cat's feet?
eed help Gnd CoMtact to vet who £an cut out fmGUr on cat's feet
wl B

Rysunek 29. Okno wybierania kryteriéw wyszukiwania watkow

Po wcisnieciu przycisku stuzgcego do wyswietlenia kryteriéw wyszukiwania
watkow pojawi sie dedykowany panel przedstawiony na Rysunek 29.
Uzytkownik ma mozliwos¢ wybrania kryteriow wyszukiwania spos$rod:

e Gatunku zwierzecia, ktérego dotyczg watki (pies/kot).

e Rasy zwierzecia, ktérego dotycza watki (odpowiednio psich ras dla
psow, kocich dla kotéw oraz wszystkich w przypadku braku wybrania
konkretnego gatunku).

e Minimalnego oraz maksymalnego wieku wyrazonego w latach (gdzie
pies majqcy mniej niz 12 miesiecy ma 0 lat).

e Tagodw, ktére generowane sg automatycznie przy dodawaniu wynikow
badan krwi do historii choroby. Jezeli watek, ktérego podpieta historia
choroby posiada wymagane tagi zostanie wyswietlona.

Po wprowadzeniu wszystkich danych uzytkownik jest w stanie doda¢ nowy

watek poprzez wcisniecie przycisku Add. Jezeli watek zostanie poprawnie
dodany uzytkownik bedzie mdgt zobaczy¢ dodany watek na liscie dostepnych.
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5.9. Panel watku

- - - : — ‘

Seeking Advice for Husky's Allergic Dermatitis

Comments

Rysunek 30. Okno watku

ky's Allergic Dermatitis

Factor Value InNorm?

WBC 7
RaC
HEMOGLOBINA 5
HCT

MoV

Rysunek 31. Okno watku - historia badan z wynikami

Po wcisnieciu matego panelu z watkiem uzytkownik zostanie przekierowany
do widoku watku, ktory zostat przedstawiony na Rysunek 30, gdzie moze
zobaczyc¢ szczegoty tematu. W sktad okna wchodza:

e temat watku;
e adres email autora;
e opis watku;
e historia medyczna, ktora zawiera:
o imie zwierzecia;
o date historii medycznej;
o diagnoze;
o opis choroby;
o panel z wynikami badan;
e sekcja komentarzy.
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Uzytkownik ma mozliwos¢ zobaczenia szczego6tdow historii medycznej
poprzez wcisniecie przycisku Medical History. Po otworzeniu sie panelu
z historig medyczng uzytkownik ma mozliwos¢ przejrzenia wynikow badan
przedstawionych na Rysunek 31, ktére skiadajgq sie z listy czynnikdéw, ich
wartosci oraz wskaznikow opisujacych czy dana wartos¢ jest w normie.

Dodatkowo okno watku zawiera réwniez sekcje komentarzy znajdujacq sie
ponizej szczegotdw watku. Sktada sie on z: komentarzy innych uzytkownikow
oraz z panelu do wprowadzenia wtasnego komentarza. Kazdy z komentarzy
mozna polubi¢ poprzez wcisniecie przycisku kciuka znajdujgcego sie przy
kazdym komentarzu. W przypadku checi anulowania polubienia, uzytkownik
powinien ponownie nacisng¢ przycisk kciuka.

Wprowadzenie komentarza odbywa sie poprzez wprowadzenie tresci
komentarza w polu tekstowym na dole stronie oraz wcisniecie przycisku Add.
Nastepnie komentarz jest dodawany wraz z adresem email autora do listy
komentarzy.

5.10. Wyszukiwanie uzytkownikow

- - g - L

[ = ‘,“;

[ 4

o
A

Marek Kulicki
marek@wppl

Rysunek 32. Widok wyniku wyszukiwania istniejgcego uzytkownika

== -

localhost:3000 says
Y User imaginary-email@o2.pl does not exist
~ SO,
0 & 0

b «<. p

".._ r -?

Pimpek Add new pet
A0 s

o= -3 = - E3

Rysunek 33. Widok wyniku wyszukiwania nieistniejgcego uzytkownika

Aplikacja dostarcza rowniez mozliwos¢ wyszukiwania innych uzytkownikéw
za pomocq ich adresu email poprzez panel wyszukiwania znajdujacy sie w sekcji
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nawigacyjnej w gornej czesci aplikacji. Po wprowadzeniu adresu email
uzytkownik moze wcisna¢ przycisk Search. Nastepnie aplikacja sprawdzi, czy
uzytkownik o podanym adresie email istnieje. Jezeli walidacja przebiegnie
pomysinie uzytkownik zostanie przeniesiony do widoku uzytkownika widocznego
na Rysunek 32. W przeciwnym przypadku zostanie wyswietlony odpowiedni
komunikat informujacy o nieistniejgcym profilu przedstawiony na Rysunek 33.

Widok profilu sktada sie z informacji o wyszukiwanym uzytkowniku, w tym
jego imienia, nazwiska oraz adresu email. Dodatkowo w skfad panelu wchodzi
lista zwierzat wyszukiwanego uzytkownika, ktéra w przeciwienstwie do ekranu
gtdwnego nie posiada przyciskédw do modyfikacji oraz usuwania zwierzat.
Z panelu tego mozemy przej$¢ do widoku konkretnego zwierzecia poprzez
wcisniecie przycisku View. Widok zwierzecia, jak i jego historii medycznych oraz
wynikdw badan bedzie réwniez ograniczony o mozliwos¢ edycji, usuwania,
a takze bedziemy w stanie zobaczyc tylko publiczne historie chorob.

5.11. Analiza wydajnosci aplikacji

Aplikacja zostata przetestowana pod wzgledem wymagan
niefunkcjonalnych. Dziatanie aplikacji zostato sprawdzone manualnie w dwéch
przegladarkach internetowych opartych na silniku Chromium: Google Chrome
oraz Operze. W obydwu przypadkach interfejs uzytkownika byt responsywny
oraz wyswietlat sie w przejrzysty sposéb. Dodatkowo sprawdzony zostat Sredni
czas potrzebny aplikacji serwerowej na przetworzenie zadania. W tym celu
wykorzystano narzedzie Postman w ktérym utworzono kolekcje zapytan
sktadajacych sie z operacji wysytanych podczas korzystania z aplikacji. Kazde
zapytanie zostato przetworzone dziesieciokrotnie w celu usrednienia wynikdéw.
Ostatecznie s$redni czas potrzebny na przetworzenie zapytania wynidst 1.87
sekundy, natomiast w przypadku gdy pod uwage wziete zostaty tylko zapytania
ktérych przetworzenie nie wymagato uzycia narzedzia Tesseract wartosc¢ ta byta
mniejsza i wyniosta srednio 1.35 sekundy na zapytanie.
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6. Podsumowanie

Celem pracy byto stworzenie aplikacji webowej umozliwiajacej tatwe
przechowywanie, przegladanie i udostepnianie danych medycznych pséw oraz
kotdw, a takze interakcje z innymi uzytkownikami za pomoca forum. Aplikacja
znaczgco utatwia komunikacje miedzy witascicielem zwierzecia, a weterynarzem
w przypadku braku dostepu lekarza do historii medycznej zwierzecia, a takze
umozliwia szukanie pomocy na jednym globalnym forum weterynaryjnym.
Ponadto system ten poprzez utrzymanie struktury danych chordb oraz wynikéw
pozwala na przysztg analize tych danych co moze przyczynié¢ sie do rozwoju
diagnostyki chordéb pséw i kotow.

6.1. Uzyskane rezultaty
Projekt spetnit postawione cele oraz zrealizowat postawione wymagania
funkcjonalne oraz niefunkcjonalnych w tym:
e dodawanie zwierzat;
e dodawanie rekordéw medycznych do historii medycznych zwierzat;
e dodawanie wynikobw badan z mozliwoscia automatycznego
wczytywania wynikow;
e dodawanie watkéw na forum z mozliwoscig komentowania;
e wyszukiwanie innych uzytkownikéw oraz ich zwierzat;
e zarzadzanie prywatnoscig tworzonych rekordéw medycznych;
e wyswietlanie statystyk czynnikow krwi na tle rasy zwierzecia;

Rozwigzanie zostato zaprojektowane z wykorzystaniem rozwigzan
webowych takich jak Spring Boot, React.js oraz relacyjna baza danych
z systemem zarzadzania MySQL.

Platforma Spring Boot umozliwita tatwiejszg implementacje projektu poprzez
zarzadzanie zaleznosciami, dostarczenie wbudowanego serwera oraz
automatyczng konfiguracje co pozwolito na skupienie sie na logice biznesowej
aplikaciji.

Platforma React.js umozliwita stworzenie prostego, wygodnego oraz
interaktywnego interfejsu uzytkownika. Wraz z uzyciem biblioteki Bootstrap
pozwolita na stworzenie responsywnych widokow, ktére sq czytelne oraz proste
w obstudze dla uzytkownikéw niezaleznie od wielkosci ekranu oraz urzadzenia
koncowego. Modutowos¢ projektéw poprzez uzycie komponentdw pozwala na
tatwy dalszy rozwéj aplikacji.

MySQL jako relacyjna baza danych oferuje skalowalnosé¢ oraz wydajnosé
systemu dzieki ktoremu tatwo mozemy rozwijac aplikacje, a takze tatwg analize
przechowanych danych, ktére mogq zosta¢ wykorzystane w potencjalnej
diagnostyce choréb pséw i kotéw.

6.2. Mozliwe kierunki rozwoju

Przechowywanie danych medycznych zwierzat domowych jest rozlegtym
tematem, ktéry posiada mozliwosci analizy oraz wykorzystania ich do wymiany
informacji pomiedzy wtascicielami oraz lekarzami weterynarii. Dodatkowo
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aplikacja webowa stworzona w ramach pracy dyplomowej posiada wiele
mozliwosci rozwoju, a takze udoskonalen. Do mozliwych kierunkéw rozwoju

nalezqg:
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Zwiekszenie bezpieczenstwa aplikacji poprzez wykorzystanie
szyfrowanego protokotu HTTP - HTTPS w komunikacji pomiedzy
aplikacja kliencka, a serwerowgq. Pozwolitoby to na bezpieczng
wymiane danych oraz utrudnienie préb wykradniecia haset
uzytkownikow.

Dodanie dedykowanego forum dla weterynarzy wraz z dodaniem
osobnego rodzaju profilu, ktéry wyrdzniatby sie w komentarzach za
pomocg specjalnej odznaki. Dzieki temu lekarze mieliby platforme
do wymiany informacji o trudnych przypadkach medycznych
w Scistym gronie wykwalifikowanych osob. Dodatkowo pozostali
uzytkownicy widzieliby, ktére komentarze pochodza od lekarzy
i mieliby wieksza pewnos$¢ co do prawdziwosci przekazywanych
informaciji.

Rozwiniecie przedstawianych statystyk o mozliwos¢ filtracji wieku,
rasy oraz pitci, a takze dodanie zwiekszonej ilosci danych jak:
mediana i pozadane wartosci dla zdrowego zwierzecia.

Rozwiniecie analizy przechowywanych choréb poprzez
wprowadzenie poétautomatycznej diagnostyki (np. proponowanie
diagnozy na podstawie przebytych chordb zwierzecia oraz
wprowadzonych badan krwi). Utatwitoby to korzystanie z aplikacii,
a takze miatoby ogromne zastosowanie w diagnostyce chordb jako
asysta dla lekarzy weterynaryjnych.

Zmienienie sposobu wskazywania, czy wartosci czynnikéw badania
krwi sg w normie. Aktualnie jest to rozwigzanie do$¢ powierzchowne
i nie bierze pod uwagi rozmiaru rasy oraz pitci zwierzecia przez co
jest niedoktadnym  wskaznikiem. Dokfadniejsze  wskazniki
zwiekszytyby wiarygodnosc aplikacji.

Dodanie listy choréb do wyboru przy wybieraniu diagnozy historii
choroby. Dzieki temu rekordy byty lepiej ustrukturyzowane co
pozwolitoby na lepszg analize rekorddw oraz lepszgq potencjalng
diagnostyke choréb zwierzat.

Usprawnienie algorytmu odczytywania wynikéw z pliku badan krwi
co zwiekszy jego doktadnos¢ oraz zmniejszy wymagany naktad pracy
uzytkownika potrzebny do wprowadzenia wynikow badan.

Dodanie mozliwosci wprowadzenia innych wynikéw badan, takich
jak: badania moczu, zdjecia rentgenowskie, tomografia
komputerowa, rezonans magnetyczny «czy badania EKG
(elektrokardiografia). Dzieki temu uzytkownicy oraz weterynarze
bedg mieli mozliwos¢ posiadania wiekszej ilosci informacji, co utatwi
diagnostyke oraz zwiekszy mozliwosci analizy danych.



Dodanie komunikatora, dzieki ktoremu moglibySmy komunikowad
sie bezposrednio z innymi uzytkownikami. Wptynetoby to pozytywnie
na odczucia uzytkownikéw podczas korzystania z aplikaciji.

Dodanie mozliwosci zmiany hasta oraz innych informacji profilowych,
ktére przetozytyby sie na pozytywniejszy odbidr aplikaciji.
Rozwiniecie profilu zwierzat o dodatkowe dane takie jak masa,
ubarwienie, cechy charakterystyczne, czy rodowdd. Pozwolitoby to
na doktadniejszg diagnostyke oraz wptywatoby pozytywnie na jakos$c
wartosci wskazujacej czy czynniki badan sg w normie.
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Wykaz symboli i skrotow

JSON - ang. JavaScript Object Notation
MVC - ang. Model-View-Controller

ORM - ang. Object-Relational Mapping

API - ang. Application Programming Interface
HTTP - ang. Hypertext Transfer Protocol
URL - ang. Uniform Resource Locator

JDBC - ang. Java DataBase Connectivity
SQL - ang. Structured Query Language
CSRF - ang. Cross-Site Request Forgery
XSS - ang. Cross-site Scripting

OCR - ang. Optical Character Recognition
DTO - ang. Data Transfer Object

REST - ang. Representational State Transfer
DOM - ang. Document Object Model

CSS - ang. Cascading Style Sheets
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