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АНОТАЦІЯ 

 

Робота містить вступ, дослідження матеріалу, в якому розглянуто, що таке 

мова Java, історія створення її переваги та недоліки, обгрунтовано, чому обрано 

саме середовище програмування Apache NetBeans, технології для розробки, а також 

створення інформаційно – довідкової системи медичної установи, висновків та 

списку використаних джерел. 

 Звіт містить 53 сторінки, 64 рисунка та 17 літературних джерел. 

Об’єктом дослідження є довідкова система хірургічного центру. 

Мета роботи – опанування набором технологій для створення інформаційно- 

довідкової системи хірургічного центру. 

КЛЮЧОВІ СЛОВА: JAVA, APACHE NETBEANS, JAVA SWING, ХІРУРГІЧНИЙ 

ЦЕНТР,  БАЗА ДАНИХ, DERBY DATABASE. 
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ВСТУП 

Сучасна сфера медицини є дуже технологічною галуззю, що використовує 

комп'ютерні технології для надання своєчасних та ефективних медичних послуг. 

Автоматизація елементів систем медичних установ є головним аспектом успіху у 

сфері медицини. Автоматизація медичних закладів включає в себе використання 

комп’ютерних систем для ефективнішої та точнішої діагностики, лікування 

пацієнтів та розподілу медичних ресурсів. Основна задача такої системи — це 

збирати, обробляти та зберігати медичну інформацію, щоб медичні установи 

ефективніше керували своїми ресурсами. Інформаційно-довідкові системи 

забезпечують легкий та швидкий доступ до інформації, що зберігається в медичних 

закладах, покращуючи комунікацію між лікарями та забезпечуючи швидкі та точні 

медичні візити.  

Тому розробка автоматизованих інформаційно-довідкових систем для 

медичних установ з використанням мови програмування Java є дуже актуальною та 

перспективною темою.  Java — об’єктно-орієнтована мова програмування, що має 

широкі можливості розробки програмного забезпечення у багатьох сферах нашого 

життя. Вона забезпечує зручну та ефективну розробку програмного забезпечення, 

також має високий ступінь безпеки та відмовостійкість.    

 Використання мови Java для розробки інформаційно-довідкової системи 

медичних закладів має купу переваг: зручний та швидкий доступ до медичної 

інформації, оптимізація робочих процесів та підвищення якості медичного 

обслуговування. Крім того, Java дозволяє розробникам легко створювати 

багатофункціональні  системи, які можна розширювати та підтримувати. 
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РОЗДІЛ 1 

МОВА ПРОГРАМУВАННЯ JAVA 

1.1. Історія створення мови Java 

Мова програмування Java була створена Джеймсом Артуром Гослінгом в 

компанії Sun Microsystems (зараз Oracle) в 1995 році. Головна мета створення мови 

була розробка кросплатформного програмного забезпечення, тобто програми, які 

можуть працювати на будь-якій операційній системі без змін вихідного коду.

 Головні особливості мови: має високий рівень абстракції, що дозволяє 

розробникам працювати на вищому рівні абстракції, не займаючись деталями 

роботи з пам'яттю. Мова має автоматичне управління пам'яттю, що означає, що 

розробник не має контролювати життєвий цикл об'єктів. Java є повністю об'єктно-

орієнтованою мовою програмування, що означає, що все в ній є об'єктом. Мова Java 

є безпечною мовою програмування, що означає, що вона має вбудовану систему 

захисту від небезпечних операцій, таких як витік пам'яті або збій програми. 

1.2. Переваги використання мови Java 

Java має широке застосування у багатьох сферах, таких як розробка веб-

додатків, мобільних додатків, розробка ігор та інші. Один з найбільших плюсів 

використання мови Java полягає в тому, що вона є кросплатформною. Крім того, 

вона має велику кількість бібліотек та фреймворків, що значно полегшує розробку 

програмного забезпечення. 

1.3. Синтаксис мови програмування Java 

Синтаксис класів: у мові Java все є об'єктом. Для створення класу 

використовується ключове слово "class", яке потім слідує ім'я класу 



8 
 

 

Рис.1.1 —Код з реалізацією прикладу об'єкту класу 

 

У цьому прикладі ми створили класс "NewClass" і вивели текст на екран.

 Об'єкти створюються шляхом використання конструктора класу.  

Ключове слово "new": використовується для створення нового об'єкта. 

 

Рис.1.2 — Код з реалізацією прикладу створення нового об'єкта 

 

У цьому прикладі ми створили об'єкт класу "Basket" за допомогою 

конструктора з параметром "quantityOfGoods", який повідомляє кількість товарів у 
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кошику. Після створення об'єкту ми використали метод "getQuantityOfGoods()" для 

отримання значення кількості товарів і вивели його на екран.  

Змінні та типи даних: щоб оголосити змінну, потрібно використати ключове 

слово "int"( цілі числа), "double"(дійсні числа), "char"(символи) або "String"(рядки), 

а потім вказати ім'я змінної.   

 

Рис.1.3 — Код з реалізацією прикладу створення різних типів даних 

 

У цьому прикладі ми оголосили змінні з різними типами даних, а саме: ціле 

число "x", дійсне число "y", символ "symbol" та рядок "name". Після оголошення 

змінних ми присвоїли їм певні значення і вивели їх на екран за допомогою методу 

"println()" з класу "System".        

 Умовні конструкції та цикли: мова програмування Java має умовні 

конструкції, такі як "if-else", "switch-case", які дозволяють виконувати певні дії 

залежно від певних умов. Також в мові присутні цикли, такі як "for", "while", "do-

while", що дозволяють виконувати дії певну кількість разів.  
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Рис.1.4 — Код з реалізацією прикладу створення конструкції "if-else" 

 

 

Рис.1.5 — Код з реалізацією прикладу створення конструкції "switch-case" 

 

 

Рис.1.6 — Код з реалізацією прикладу створення циклу "for" 
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Рис.1.7 — Код з реалізацією прикладу створення циклу "while" 

 

 

Рис.1.8 — Код з реалізацією прикладу створення циклу "do-while" 

 

У цій програмі ми використали умовні конструкції "if-else" та "switch-case" 

для визначення певних дій залежно від значення змінної "number". Також ми 

використали цикли "for", "while" та "do-while" для виведення певної кількості 

повідомлень на екран: 

 

Рис.1.9 — Вивід тексту з програми 
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Масиви: для створення масиву потрібно вказати тип даних, а потім вказати 

кількість елементів масиву. Доступ до елементів масиву здійснюється за 

допомогою індексів. 

Рис.1.10 — Код з реалізацією прикладу масиву та виводом з нього інформації  
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У цій програмі ми створили масив "numbers" та двовимірний масив "matrix". 

Ми звернулися до елементів масивів за допомогою індексів, змінили значення 

деяких елементів та вивели всі елементи масивів за допомогою циклів for. 

1.4. Об'єктно-орієнтоване програмування мовою Java 

Об'єктно-орієнтоване програмування (ООП) є підхідом до програмування, в 

якому програма створюється у вигляді набору взаємодіючих об'єктів, кожен з яких 

має свої властивості і методи. Java - це мова програмування, що підтримує ООП і 

заснована на класах та об'єктах.        

 У Java об'єкти створюються за допомогою класів. Клас - це шаблон, що 

визначає властивості та методи, які має об'єкт. Об'єкти можуть взаємодіяти один з 

одним, викликати методи і передавати інформацію один одному.   

 Один з основних принципів ООП - це спадкування. В Java клас може 

успадковувати властивості та методи з іншого класу. Це дозволяє розширювати 

функціональність і зменшувати дублювання коду.  

 

Рис.1.11 — Код з реалізацією. Клас "Dog", що наслідує клас "Animal"  
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Рис.1.12 — Клас " Animal " та вивід результату  

 

У цьому прикладі клас Dog успадковує властивості та метод eat() класу 

Animal. До того ж, клас Dog має свою власну властивість breed та метод bark(). Клас 

Dog може використовувати метод eat(), який успадковується від класу Animal, а 

також свій власний метод bark(). 

Інший принцип ООП - це інкапсуляція, це означає, що властивості та методи 

класу повинні бути приховані від користувача. Це забезпечує безпеку та захист 

даних. 

 

Рис.1.13 — Клас "Main ", що виводить результат 



15 
 

 

Рис.1.14 — Клас "BankAccount " та виведений результат 

 

У цьому прикладі властивості "balance", "accountNumber" та "ownerName" є 

приватними, вони недоступні ззовні класу. Замість цього, клас має публічні методи, 

такі як "deposit()", "withdraw()", "getBalance()", "getAccountNumber()" та 

"getOwnerName()", які дозволяють користувачеві взаємодіяти з об'єктом через 

інтерфейс класу. Таким чином, дані про баланс рахунку, номер рахунку, ім'я 

власника захищені від прямого доступу користувачів та цим забезпечуються 

безпека даних. 
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Ще один принцип ООП - це поліморфізм, він дозволяє об'єкту вести себе по-

різному в залежності від контексту використання. Наприклад, у Java метод може 

бути перевизначений у підкласі, що дозволяє підкласу змінити поведінку методу. 

 

Рис.1.15 — Код з реалізацією прикладу поліморфізму 

 

У цьому прикладі клас "Cat" успадковує метод "makeSound()" від класу 

Animal і перевизначає його, щоб вивести рядок "The cat meows." замість "The animal 

makes a sound.". Цей приклад показує, що метод може мати різну реалізацію в 

різних класах, які успадковують його.       

 ООП в Java також підтримує абстракцію та інтерфейси. Абстракція дозволяє 

приховати деталі реалізації від користувача, щоб спростити роботу з кодом. 

Інтерфейси, у свою чергу, дозволяють визначити набір методів, які має реалізувати 

клас, не вказуючи деталі реалізації.   
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Рис.1.16 — Код з реалізацією прикладу реалізації абстракції та інтерфейсів 
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Приклад містить абстрактний клас "Animal" та конкретний підклас "Dog", 

який наслідується від "Animal". Також є інтерфейс "BankAccount", який містить 

методи для роботи з банківським рахунком та клас SavingsAccount, який реалізує 

цей інтерфейс. У головному класі "Main" створюються об'єкти типу "Dog" та 

"SavingsAccount" та викликаються їх методи.      

 Загалом, ООП в Java є досить потужним інструментом для розробки 

програмного забезпечення. Він дозволяє створювати складні системи, які легко 

розширюються та підтримуються. При цьому, добре структурований код, що 

використовує ООП підхід, є більш зрозумілим та зручним для розуміння та 

підтримки розробником. 
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РОЗДІЛ 2 

СЕРЕДОВИЩЕ ПРОГРАМУВАННЯ APACHE NETBEANS IDE 

Apache NetBeans IDE - це інтегроване середовище програмування (IDE) для 

розробки програм мовами програмування, такі як Java, C, C++, PHP, HTML та інші. 

Він був створений на базі NetBeans IDE, який розроблявся компанією Oracle, але 

був переданий Apache Software Foundation і став відкритим програмним 

забезпеченням під ліцензією Apache License 2.0. 

2.1. Основні можливості Apache NetBeans IDE 

Редагування коду. В середовищі програмування є потужний редактор з 

можливістю автодоповнення коду, підсвічування синтаксису, відступів та інших 

корисних функцій. Крім того, NetBeans IDE підтримує розширення для 

редагування коду різними мовами програмування.    

 Відлагодження коду. NetBeans IDE дозволяє відлагоджувати код різними 

мовами програмування, зокрема на Java, C і C++. Інструменти відлагодження 

дозволяють крок за кроком виконувати код, перевіряти значення змінних та 

знаходити помилки.         

 Управління проектами. NetBeans IDE дозволяє створювати, відкривати та 

управляти проектами. Він підтримує проекти на різних мовах програмування та 

дозволяє використовувати різні системи контролю версій, такі як Git, SVN, 

Mercurial та інші.   
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Рис.2.1 — Меню управління проектами 

 

Графічна розробка інтерфейсів. NetBeans IDE має вбудовані інструменти для 

графічної розробки інтерфейсів користувача. Ці інструменти дозволяють 

створювати візуальні інтерфейси за допомогою перетягування елементів та 

налаштування їх властивостей.       

 Підтримка різних фреймворків та бібліотек. NetBeans IDE підтримує різні 

фреймворки та бібліотеки, що значно спрощує розробку програм. Наприклад, до 

них належать: JavaFX, Spring, Hibernate, Struts та інші. NetBeans IDE дозволяє 

швидко створювати проекти, які використовують ці фреймворки та надає потужні 

інструменти для роботи з ним.       

 Підтримка Maven. Maven - це інструмент для управління проектами в Java, 

який дозволяє автоматизувати процес збірки, тестування та розгортання 

програмного забезпечення. NetBeans IDE має вбудовану підтримку Maven, що 

дозволяє створювати та управляти проектами за допомогою цього інструменту.

 Підтримка Git. Git - це система контролю версій, яка дозволяє зберігати та 

керувати кодом програми в репозиторії. NetBeans IDE має вбудовану підтримку 

Git, що дозволяє легко створювати, клонувати та синхронізувати репозиторії 
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розробки.           

 Підтримка віртуальних машин Java. NetBeans IDE підтримує віртуальні 

машини Java, такі як JDK, JRE та JVM. Він дозволяє швидко налаштовувати та 

переключатись між різними віртуальними машинами, що дозволяє розробляти та 

тестувати програми на різних версіях Java.  

 

Рис.2.2 — Компоненти віртуальної машини[1] 

 

Підтримка різних платформ. NetBeans IDE підтримує розробку програм для 

різних платформ:  Windows, Linux та Mac OS. Він дозволяє налаштовувати та 

відлагоджувати код на різних платформах, що дозволяє створювати крос-

платформні програми.          

 В цілому, Apache NetBeans IDE є зручним інструментом для розробки 

додатків на різних мовах програмування. Він має багато корисних функцій та 

можливостей, що дозволяють ефективно працювати з проектами будь-якої 

складності та розміру. Його інтерфейс є зрозумілим, що дозволяє швидко 

зорієнтуватись у програмі та почати роботу з нею. NetBeans IDE є безкоштовним 

та має відкритий вихідний код, що дозволяє користувачам вносити свої власні 

зміни та вдосконалення в програму.        

 Крім того, Apache NetBeans IDE підтримує відладку програм з 

використанням різних інструментів, таких як GDB, LLDB та JPDA. Він також має 
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вбудовану підтримку юніт-тестування, що дозволяє автоматизувати процес 

тестування програм.          

 Apache NetBeans IDE має розвинуту систему плагінів, яка дозволяє 

користувачам розширювати функціональність програми, додавати власні 

інструменти та функції. Це дозволяє створювати персоналізовані робочі 

середовища для конкретних задач та потреб користувачів. 

 

Рис.2.3— Система плагінів 

 

  



23 
 

РОЗДІЛ 3 

 РОЗРОБКА ІНФОРМАЦІЙНО - ДОВІДКОВОЇ СИСТЕМИ 

Роздивимося декілька технологій, які знадобляться при створенні 

інформаційно - довідкової системи. 

3.1. Java Swing 

Java Swing - це зручний інструмент з графічним інтерфейсом, який має 

широкий спектр віджетів для створення оптимізованих віконних додатків. Це 

частина JFC (Java Foundation Classes), який базується на API AWT та повністю 

написаний на Java.  

 

Рис.3.1 — Ієрархія технології Java Swing[2] 

Всі компоненти у Swing, такі як JButton, JComboBox, JList, JLabel, 

успадковані від класу JComponent, який можна додати до класів контейнера.

 Контейнери - це вікна, такі як рамка та діалогові вікна. Основні компоненти 

є будівельними блоками будь-якого графічного додатку. Такі методи, як setLayout, 

дозволяють перевизначити макет за замовчуванням у кожному контейнері. 

Контейнери, такі як JFrame та JDialog, можуть додавати компоненти тільки до себе. 
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Нижче наведено декілька компонентів з прикладами, щоб зрозуміти, як ми можемо 

їх використовувати.  

JButton Class 

Цей елемент інтерфейсу використовується для створення кнопки з маркером. 

При натисканні кнопки спрацьовує ActionListener і виконує певні дії. Він 

успадковує клас AbstractButton і не залежить від платформи.  

 

Рис.3.2 — Приклад реалізації елементу JButton 

 

 

Рис.3.3 — Створений елемент JButton 
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JTextField Class 

Цей клас успадковує властивості класу JTextComponent і використовується 

для редагування однорядкового тексту.  

 

Рис.3.4 — Приклад реалізації елементу JTextField 

 

 

Рис.3.5 — Створений елемент JTextField  
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JPanel Class 

Цей клас унаслідований від JComponent і забезпечує місце для додавання 

будь-якого іншого компонента у додатку.  

 

Рис.3.6 — Приклад реалізації елементу JPanel 

 

Рис.3.7 — Створений елемент JPanel 
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JMenuClass 

Цей компонент унаслідувався від класу JMenuItem і є елементом спадного 

меню, який відображається з рядка меню.  

 

Рис.3.8 — Приклад реалізації елементу JMenu 

 

Рис.3.9 — Створений елемент JMenu 
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JList Class 

Об'єкт класу JList наслідує клас JComponent та представляє список текстових 

елементів. 

 

Рис.3.10 — Приклад реалізації елементу JList 

 

Рис.3.11 — Створений елемент JList 
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JLabel Class 

Цей компонент використовується для відображення тексту в контейнері та 

також успадковує клас JComponent. 

 

Рис.3.12 — Приклад реалізації елементу JLabel 

 

 

Рис.3.13 — Створений елемент JLabel 
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JComboBox Class 

Цей компонент наслідує клас JComponent і призначений для відображення 

спливаючого вибіркового меню. 

 

Рис.3.14 — Приклад реалізації елементу JComboBox 

 

 

Рис.3.15 — Створений елемент JComboBox 
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3.2. JDBC: Apache Derby 

Apache Derby є однією з баз даних, яка може бути використана в Java-

проектах. Технологія JDBC Derby дозволяє Java-розробникам підключатись до 

бази даних Derby. Apache NetBeans є інтегрованою розробкою середовищем для 

Java, яка включає в себе підтримку JDBC Derby. Це означає, що ви можете 

створювати, налаштовувати та взаємодіяти з базами даних Derby безпосередньо з 

свого IDE.           

 Щоб підключитись до бази даних Derby в NetBeans, вам потрібно спочатку 

створити підключення до бази даних. Для цього ви можете використовувати 

вбудовану утиліту NetBeans для створення підключення до бази даних, вказавши 

параметри підключення, такі як URL бази даних та ім'я користувача. 

 

Рис.3.16— Підключення драйвера бази даних Derby 
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Рис.3.17— Створення бази даних Derby 

 

Після створення підключення до бази даних в NetBeans, ви можете 

використовувати JDBC Derby для створення, збереження, вибірки, оновлення та 

видалення даних з бази даних.  

 

Рис.3.18— Взаємодія бази даних Derby 
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Окрім того, Apache Derby має підтримку транзакцій, дозволяючи вам 

створювати безпечні транзакції баз даних, які можна відмінити у випадку помилки. 

Це забезпечує цілісність даних та запобігає їх втраті у випадку непередбачуваних 

ситуацій.            

 Таким чином, технологія JDBC Derby в Apache NetBeans дозволяє та 

управляти базами даних Derby у своїх Java-проектах, забезпечуючи безпечну та 

надійну роботу з даними. 

3.3. Створення плану інформаційно - довідкової системи 

На основі обраних технологій та баз даних, був розроблений план взаємодії 

програмної частини з створеними базами даних: 

 

Рис.3.19— План додатку 
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3.4 Розробка функціоналу 

Клас Splash: 

При запуску додатку, програма створює вікно з завантаженням, яке 

відображається на екрані. Вікно має на меті показати інформацію про процес 

завантаження додатку. Вікно завантаження має прогрес-бар, щоб візуально 

показати, що додаток завантажується.        

 Під час завантаження додатку система може виконувати різні операції, такі 

як перевірка цілісності, завантаження або ініціалізація необхідних компонентів.

 Коли завантаження завершується, система відкриває вікно логіну, де 

користувач може пройти аутентифікацію. 

 

Рис.3.20— Вікно завантаження додатку 

 

Клас Login: 

Система використовує механізм перевірки логіну та паролю, за допомогою 

методів аутентифікації. Коли користувач вводить свої дані, вона їх перевіряє на 

наявність співпадінь в базі даних, у відомостях, що знаходяться в базах даних. 
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Рис.3.21— Вікно логіну додатку 

 

У разі успішної операції, система надає доступ до своїх функцій та 

можливостей. Але, якщо введені дані не співпадають з тими, що збережені в 

системі, користувачу відображається вікно з помилкою. Це вікно повідомляє 

користувача про невдалу спробу аутентифікації та надає можливість повторного 

введення логіну та пароля. Такий підхід до перевірки допомагає забезпечити 

безпеку та зручність для користувача. 

Клас Patient: 

Клас Patient виконує операції з пацієнтами. При завантаженні програми клас 

Patient виконує запит на показ всіх пацієнтів у системі. Цей запит передається до 

бази даних, щоб отримати повну інформацію про всіх пацієнтів, що зареєстровані 

в системі. 
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Рис.3.22— Вкладка Patient 

 

 При створенні нового пацієнта, користувач вводить відповідні дані. Ці дані 

разом із запитом на додавання нового пацієнта надсилаються до таблиці з 

пацієнтами PATIENTTBL. Так створюється новий пацієнт в базі даних.  

 При редагуванні існуючих даних пацієнта, оновлені дані надсилаються до 

бази даних. Це забезпечує та точність інформації при вводі даних про пацієнтів у 

системі.            

 При видаленні даних про пацієнта з системи, відповідний запит надсилається 

до бази даних. Цей запит вказує набір конкретний даних потрібно видалити з 

таблиці. Таким способом, база даних використовується для збереження, оновлення 

та видалення даних пацієнтів. Це спрощує управління медичними записами та 

забезпечує актуальність даних.        

 Нижче привдений код з реалізацією цього класу: 



37 
 

 

Рис.3.23— Створення нової форми пацієнта 

 

 

Рис.3.24— Ініціалізація кнопки Clear та DeleteButton 
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Рис.3.25— Створення кнопки Edit 

 

 

Рис.3.26— Створення кнопки Save 
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Кнопки Save, Edit, Delete та Clear використовуються для збереження, зміни, 

видалення та очистки полів взаємодії, тому вони будуть повторюватися в інших 

класах. 

 

Рис.3.27—  Створення таблиці пацієнтів 

 

Обробники подій для кнопок використовуються у якості переходів між 

розділами додатку, тому вони теж будуть повторюватися в інших класах. 

 

Рис.3.28— Обробники подій 1 
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Рис.3.29— Обробники подій 2 
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Рис.3.30 — Створення блоків коду з підрахунком пацієнтів, очищенням полів 

інформації та показом пацієнтів 

 

Клас Doctors: 

Клас Doctors виконує операції з лікарями. Робота починається з запиту на 

відображення всіх наявних спеціалістів. При створенні нового лікаря користувач 

вводить необхідні дані, які надсилаються до таблиці бази даних DOCTORTBL. Ці 

дані включають інформацію про лікаря, його спеціалізацію та контактні дані. 

Система зберігає ці дані у таблиці бази даних для їх використання.  

 При редагуванні даних про спеціаліста внесені зміни надсилаються до бази 

даних. Коли користувач вносить зміни в інформацію про лікаря, система забезпечує 

актуалізацію полів таблиці бази даних DOCTORTBL.     

 При видаленні лікаря, надсилається запит на видалення відповідних даних з 

бази даних. Система виконує цей запит і видаляє інформацію про лікаря з таблиці 

DOCTORTBL. Отже, клас Doctors взаємодіє з базою даних для забезпечення 
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доступу до інформації про лікарів, додавання, редагування та видалення даних, 

забезпечуючи ефективну роботу з медичним персоналом. 

 

 

Рис.3.31— Вкладка Doctors 

 

Клас Treatments: 

Клас Treatments виконує операції з послугами. Система надсилає відповідний запит 

до бази даних, щоб отримати повний перелік послуг.     

 При створенні нової послуги користувач вводить дані, які надсилаються до 

таблиці бази даних TREATMENTTBL. Ці дані можуть включати такі 

характеристики як: назву послуги, ціну та інші.      

 При редагуванні даних всі внесені правки надсилаються до бази даних. Коли 

користувач вносить зміни, то система актуалізує інформацію у таблиці 

TREATMENTTBL.          

 При видаленні послуги з системи, надсилається запит на видалення даних з 

таблиці бази даних. Система виконує цей запит і видаляє інформацію про послугу 

з таблиці TREATMENTTBL.         
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 Клас Treatments взаємодіє з базою даних для забезпечення доступу до 

інформації про послуги. Це спрощує як організацію роботи центру, так і надання 

якісних послуг своїм клієнтам. 

 

Рис.3.32— Вкладка Treatment 

 

Клас Prescription: 

Клас Prescription виконує різноманітні операції пов'язані з лікуванням. 

Система відправляє запит до бази даних, щоб отримати відповідні дані про 

лікування.            

 При створенні нового лікування користувач вводить дані, які надсилаються 

до таблиці PRESCRIPTIONTBL. Ці дані можуть включати інформацію про 

пацієнта, прописані ліки, кількість, ціну та інші.     

 При редагуванні даних про лікування всі внесені зміни надсилаються до бази 

даних. Коли користувач вносить зміни в інформацію про лікування, система 

забезпечує актуалізацію полів інформації у базі даних PRESCRIPTIONTBL. 

 При видаленні даних про лікування, надсилається запит на видалення даних 

з таблиці бази даних. Система виконує цей запит і видаляє інформацію про 

лікування з таблиці PRESCRIPTIONTBL.       



44 
 

 Клас Prescription здійснює взаємодію з базою даних для забезпечення 

ефективного контролю над призначеними лікуваннями. 

 

Рис.3.33— Вкладка Prescription 

 

Клас Appointments: 

Клас Appointments відповідає за операції, пов'язані зі зустрічами. Система 

ініціює запит на показ зустрічей, щоб отримати відповідні дані про заплановані 

зустрічі.            

 При створенні нової зустрічі користувач вводить дані, які разом 

надсилаються до таблиці APPOINTMENTSTBL. Ці дані можуть включати 

інформацію про пацієнта, дату та час зустрічі, лікаря.     

 При редагуванні даних про певну зустріч всі внесені зміни надсилаються до 

бази даних APPOINTMENTSTBL, щоб зберегти оновлену інформацію.  

 У разі видалення даних про зустріч з системи, надсилається запит на 

видалення відповідних даних з таблиці бази даних.  Клас Appointments здійснює 

взаємодію з базою даних для забезпечення доступу до інформації про заплановані 

зустрічі, додавання, редагування та видалення зустрічей, що дозволяє ефективно 

керувати процесом запланованих зустрічей. 
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Рис.3.34— Вкладка Appointments 

 

Нижче привдений код з реалізацією цього класу: 

 

Рис.3.35— Створення нової форми Appointments 
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Рис.3.36— Блок коду, що потрібен для отримання інформації про пацієнтів 

 

 

Рис.3.37— Блок коду, що потрібен для отримання інформації про спеціалістів 
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Рис.3.383— Блок коду, що потрібен для отримання інформації про послуги 

 

 

Рис.3.39— Створення таблиці зустрічей 
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Рис.3.40— Блок коду, що потрібен для підрахунку послуг 

 

 

 

Рис.3.41— Блок коду, що відповідає за показ зустрічей 

 

Клас Dashboard: 

Клас Dashboard відповідає за надання статистики даних. Система відправляє 

відповідний запит до бази даних, щоб отримати необхідні дані з усіх таблиць. 

 Після надходження запиту до бази даних, система звертається до кожної 
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таблиці бази даних, отримує інформацію та обробляє її. Зібрані дані 

відображаються у вкладці Dashboard.  

 

Рис.3.42— Вкладка Dashboard 

 

Нижче привдений код з реалізацією цього класу: 

 

Рис.3.43— Створення нової форми статистики 
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Рис.3.44— Отримання інформації з всіх таблиць баз даних для відображення їх в 

розділі Dashboard 
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ВИСНОВКИ 

Розробка автоматизованих інформаційно-довідкових систем для медичних 

установ з використанням мови програмування Java є неабияк актуальною та 

перспективною темою. Java відома своєю зручністю та ефективністю у розробці 

програмного забезпечення, а також високим рівнем безпеки та надійності, тому 

використання Java для створення інформаційно-довідкових систем має численні 

переваги, включаючи кросплатформеність та широкий вибір бібліотек і 

фреймворків, що сприяють швидкій та зручній розробці програмного забезпечення. 

В даній роботі було розглянуто процес розробки та автоматизації 

інформаційно-довідкових систем для медичних установ проаналізовано їх 

особливості та переваги, а також висвітлено принципи використання баз даних та 

створення ефективного програмного забезпечення для потреб медичного сектору. 

Загалом, можна зробити висновок, що розробка таких систем для медичних 

установ є актуальною та перспективною темою, яка може значно покращити якість 

та ефективність медичного обслуговування.  
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