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1. Introducere — Contextul proiectului
1.1. Motivare

Aparitia aplicatiilor de tip retele sociale, si n special a site-urilor dedicate promovarii
interactiunilor sociale, au cauzat un fenomen social pe Internet. Milioane de utilizatori, dintre
care unii nu au deloc sau au putina experienta anterioare, apeleaza la site-uri web precum
Facebook, Twitter sau Orkut, numai cateva din numarul mare existent la ora actuald, pentru a
pastra legadtura cu prietenii lor, pentru a se alatura grupurilor cu interese comune si de a-si
publica gandurile, opiniile, recomandarile si informatii actualizate despre ei.

Pe masurd ce tot mai multi oameni se alatura si folosesc retelele sociale, comunitatile
virtuale de dezvolta si interactiunea sociala onlie creste.

In aceasi timp, popularizarea crescanda a dispozitivelor mobile cu tot mai multe
caracteristici, In special smartphone-urile, au cauzat un fenomen comparabil in lumea fizica.
Pe masurd ce dezvoltarea de programe generalizate devine o realitate In cadrul aplicatiilor
constiente de context care ajutd la estomparea liniei dintre lumea fizica si cea virtuala,
oamenii se gadsesc conectati intr-un numar cat mai mare, chiar si atunci cand se afla in
miscare.

In timp ce ambele lumi cresc impreuna cu aplicatii precum Foursquare, Gowalla sau
Facebool Places, comunitatile sociale online, devin accesibile oferind o platforma pentru
interactiunea cu contactele din retea, atit timp real cat si fictiv. Astfel, dezvoltarea aplicatiilor
sociale se orienteazd pe dispozitive mobile.

Pentru a construi aplicatii sociale care sa beneficieze de tehnologiile mobile si de
functionalitatile bazate pe locatie, trebuie stiut ce tip de informatii sociale pot fi explorate intr-
un mediu mobil, cum acestea pot fi stranse si cum pot fi compuse intr-un context social care
pot fi utilizate apoi de aplicatii pentru a spori experienta sociala a utilizatorului.

1.2. Descrierea problemei

Tema lucdrii de fatd o reprezinta crearea unei aplicatii de interactiune sociala, care sa
beneficieze de avantajele oferite de serviciile de localizare oferite de Google Maps.

Folosind aceasta aplicatie utilizatorul va avea posibilitatea de a pastra legatura cu
prietenii sdi prin schimb de mesaje, vizualizare de fotografii, adaugarea comentariilor la
fotografii.

Un utilizator va putea de asemenea sa adauge noi prieteni, dupa o cautare efectuata in
prealabil pe baza numelui. Alegerea utilizatorului din lista returnatd va putea fi efectuatd cu
ajutorul fotografiei de profil a persoanelor returnate in urma interogarii.

Fiecare utilizator va putea vizualiza profilul si fotografiile prietenilor si va putea edita
profilul propriu precum si fotografiile.

O alta functionalitate importanta a aplicatiei este bazata pe folosirea API-ului Google
Maps si este reprezentata de localizarea pe harta a utilizatorilor.

Astfel, un utilizator va putea sa vizualizeze atat locatia sa curentd cét si pe cea a
prietenilor sai. Un utilizator va putea opta pentru modificarea automata prin GPS sau manuala
a pozitiei sale pe harta. Orice utilizator va putea sd se plimbe pe hartd, s micsoreze sau sa
mareascd vederea hartii si va putea sd afle anumite obiective sau strazi prin simpla atingere a
ecranului in locatia dorita.

Pentru dezvoltarea interactiunii cu utilizatorul, aplicatia mai ofera si functionalitatea
de trimitere de notificari in momentul in care un tuilizator isi modificd pozitia pe harta.
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Actualizarile se vor putea face automat sau manual catre prietenii utilizatorului. Se va putea
selecta de asemenea si trimiterea de notificdri catre anumiti utilizatori care se afla intr-o raza
de 1km de pozitia actualizata.

1.3. Continutul lucrarii

Continutului lucrarii este organizat dupd cum urmeaza: Capitolul 2 va descrie
obiectivele generale si specificatiile sistemului, dupa care in Capitolul 3 va fi prezentat studiul
bibliografic efectuat pentru familizarizarea cu tema aplicatiei. in Capitolul 4 se va analiza
sistemul si se vor prezenta tehnologiile folosite pentru dezvoltare, iar in Capitolul 5 se va
trece la proiectarea si implementarea sistemului. In cadrul Capitolului 6 se vor enumera
testele efectuate pentru validarea sistemului, dupa care Capitolul 7 va descrie un manual de
instalare si utilizare. In Capitolul 8 se vor prezenta concluziile lucrarii care vor cuprinde
descrierea realizdrilor si prezentarea unor posibile dezvoltari ulterioare.
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2. Obiectivele proiectului

2.1.

Obiective generale

Obiectivele urmarite in aceasta lucrare sunt:

2.2.

Oferirea unei interfete placute si usor de utilizat

Se va crea o interfatd simpla, usor de invatat, utilizat si memorat.
Asigurarea interconectarii utilizatorilor

Utilizatorii vor putea pastra legatura in orice moment prin trimitere de
mesaje, comentarii, notificari.

Pastrarea datelor consistente

Datele din baza de date se vo afla intr-o stare consistenta si aduse la zi, iar
in cazul aparitiei unei erori in sistem utilizatorul va fi informat referitor la
problemele aparute.

Efectuarea de notificari corecte si in timp real

Aplicatia va oferi servicii de notificar utilizatorului asupra modificarii
locatiei prietenilor.

Integrarea serviciilor de localizare

Pe baza facilitatilor oferite de telefoanele inteligente cu sistem de operare
Android, aplicatia va putea oferi informatii despre locatia curentd a
utilizatorului si 1l va putea indruma pe acesta in traseul de urmat pana in
locatia dorita.

Specificatiile sistemului

2.2.1. Cerinte functionale

Cerintele functionale ale sistemului exprimd serviciile oferite de aplicatie, si
comportamentul sistemului in anumite situatii. Pentru indeplinirea obiectivelor, aplicatia
trebuie sa permita urmatoarele functionalitati:

Inregistrarea noilor utilizatori si trimiterea unui email de confirmare in cazul
efectudrii cu succes a operatiei.

Autentificarea in sistem a utilizatorilor.

Cautarea prietenilor dupa numele de utilizator al acestora.

Adaugarea de noi prieteni.

Vizualizarea profilurilor prietenilor.

Vizualizarea si editarea profilului propriu.

Incarcarea sau stergerea de fotografii.

Adaugarea de comentarii atat la propriile fotografii cat si la cele ale prietenilor.
Trimiterea de mesaje cdtre prietenii din lista.

Modificarea pozitiei pe harta.

Selectarea modalitatii de trimitere a notificarilor referitoare la pozitia actuala:
automat sau manual.

Selectarea grupului de persoane catre care se doreste trimiterea notficarii.
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2.2.2. Cerinte non-funtionale

Cerintele non-functionale reprezintd calitati pe baza cdrora este evaluat sistemu.
Acestea pot fi impartite in doud categorii:

2221

2.2.2.2.

. Calitati de executie

Utilizabilitate: sistemul trebuie sa poata fi usor invatat prin intermediul unei
interfete simple care sa permita utilizatorilor o navigare predictibila in cadrul
aplicatiei.

Disponibilitate: sitemul trebuie sa fie accesibil oricand, punand la dispozitia
utilizatorului toate informatiile necesare si intreaga functionalitate a aplicatiei.
Securitate: datele transmise in cadrul aplicatiei sunt sigure, iar intrarea in
cadrul sistemului se poate face doar pe baza autentificarii.

Acces concurent: sistemul trebuie sa permita accesul la servicii mai multor
utilizatori in acelasi timp.

Timp mic de raspuns: cea mai complexa operatie din sistem nu trebuie sa
depaseascd 5 sec.

Calitati de evolutie

e Testabilitate: sistemul poate fi usor testat in vederea dezvoltarii ulterioare.

e Mentenanti: usurinta cu care se pot executa servicii de mentenantd asupra
sistemului, permitand corectarea defectiunilor in timp ce sunt indeplinite
cerintele functionale.

e Extensabilitate: sistemul permite adaugarea de noi functionalitati cu
usurinta fard a afecta serviciile existente.

e Scalabilitate: sistemul permite accesul in cadrul aplicatiei unui numar
mare de utilizator fara a afecta calitatile sistemului cum ar fi timpul de
raspuns sau securitatea.

o Utilizare redusa a memoriei: avand in vedere ca aplicatia ruleaza pe un
dispozitiv mobil, trebuie optimizat consumul de memorie prin delegarea
efectudrii operatiilor complexe catre sever.

2.2.3. Cerinte de dispozitiv

In timp ce Android este proiectat sa asigure suport pentru o varietate de platforme si
configuratii hardware, aceastd sectiune enumera crintele minime recomandate de dsipozitiv.

Caracteristica | Cerinte minime Observatii
Chipset Bazat pe ARM Pentru prima lansare, Android este indreptata
in principal cétre portiuni ale platformei, cum
ar fi Dalvik VM de procesare grafica,
presupunand o arhitectura ARM.
Memorie 128 MB RAM; 256 Android poate boota si rula in configuratii cu
MB Flash Extern memorie mai putind, dar nu este recomandat.




Capitolul 2

Stocare Mini sau Micro SD Nu este necesar pentru operatii de baza, dar
este recomandat.

Ecran QVGA TFT LCD sau | Interfata curentd Android se axeaza pe un
mai mare, culori pe ecran tactil HVGA, cu o interfata de atingere
16 biti sau mai mare de dimensiune mai mare decat 2.8 inchi.

Taste de 5 taste aplicatie cu 5

navigare directii, contoale
pentru camera, putere
si volum

Camera 2MP CMOS Nu e necesara pentru fucntionalitatea de baza.

uUSB Interfata Standard Android foloseste interfata USB pentru flash-
mini-B USB ul imaginilor dispozitivului.

Bluetooth 1.20r20 Nu e necesar pentru functionalitate de baza.

Tabelul 2.1 Cerinte de dispozitiv

Pentru aplicatia curenta dispozitivul Android mai trebuie sa dispuna de urmatoarele

caracteristici:

e Tastatura querty

e WIiFi— pentru a accesa serviciile web

e GPS - pentru a beneficia de optiunea de actualizare automata a pozitiei.

10




Capitolul 3

3. Studiu bibliografic

3.1.  Retele de socializare

O retea de socializare reprezinta o structura sociala formata din indivizi sau organizatii
numite noduri, interconectate pe baza tipului de relatie dintre acestea.

Transpunerea conceptului de retea sociald in cadrul aplicatiilor software presupune
utilizarea unor unelte interactive si de comunicare.Uneltele de comunicare gestioneaza
captarea, depozitarea si prezentarea comunicarii, atat scrisd cat si audio sau video. Partea
interactiva a aplicatiei se ocupa de inteactiunile din cadrul unei perechi sau grup de utilizatori.
Uneltele interactive se axeaza pe stabilirea si mentinerea conexiunii intre utilizatori, facilitand
procesul de conversatie.

Capabilitatile de sporire ale software-ului social au fost demonstrate incd din
aplicatiile de inceput ale internetului in vederea comunicarii, precum e-mail, gruprui de stiri,
groupware, comunititi virtuale etc. In etapa curenti de evolutie a acestor sisteme, aceste
unelte colaborative adauga o capabilitate care agrega actiunile utilizatorilor conectati in retea.
Acesta ne indreapta spre o dinamica puternica care distinge software-ul social de alte unelte
de colaborare si spre o componenti puternici a tehnologiei Web 2.0. In faza urmatoare,
expertii academici, Constructivismul Social si miscarea software-ului social open-source se
asteapta sa aiba o influenta notabila.

Clay Shirky, un scriitor american ce preda si studiaza efectele economice si sociale ale
tehnologiilor Internet la Universitatea din New York (NYU), plaseaza originea termenului de
software socialin discursul lui Eric Drexler (inginer american cunoscut pentru popularizarea
nanotehnologiei moleculare) din 1987 despre Sisteme de Publicare Hypertext si despre cum
sistemele de acest tip pot asigura software-ul necesar pentru discutii publice, dezvoltare
colaborativa, luarea de decizii in grup, filtrare colaborativi etc.

Tehnologiile sociale (conversationale) reprezintd un termen folosit in cadrul
organizatiilor si descriu tehnologiile care permit stocarea si crearea de cunostiinte prin
intermediul scrierii colaborative.

Uneltele de comunicare sunt in general asincrone. Prin contrast, uneltele interactive
sunt sincrone, permitand utilizatorilor sa comunice in timp real (telefon, video chat) sau
aproape sincrone (IM, text chat).

Comunicarea implica actiuni de vorbire sau scriere, in timp ce interactiunea presupune
interesul utilizatorilor unul fata de celalalt ca si indivizi.

Tehnologii emergente
- Retele sociale peer-t0-peer

Retele sociale hibride bazate pe web permit in general utilizatorilor sa Tmparta
blog-uri, fisiere si mesaje instant. Cateva exemple enumerd: Imeem, SpinXpress, Bouillon,
Wirehog, Soulseek. De asemenea pot fi amintite si Groove, Collanos, WiredReach si Kerika,
ce au functionalitati asemanatoare, dar au la baza relatii de colegialitate intre utilizatori.

- Prezenta virtuala

Destul de raspandita, prezenta virtuald sau teleprezenta inseamna posibilitatea
de a fi prezent In anumite locuri prin intermediul diferitelor tehnologii, cum ar fi radio,
telefon, televiziune sau internet.

Intr-un context mai restrins, termenul de prezentd virtuali poate desemna
locatii in cadrul World Wide Web, identificabile prin URL. Cei care acceseaza un site web
sunt considerati a fi prezente virtuale in locatii web. Prezenta virtuald este un software social
in sensul in care oamenii se intdlnesc pe internet din intdmplare sau in mod intentionat.

11
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Comunicarea ubicuua (in spatiul web) transfera pattern-uri de comportament specifice lumii
reale si lumii virtuale catre lumea web-ului.

Tipuri de aplicatii ce permit socializarea prin intermediul internetului:

e Mesageria instant- permite comunicarea cu alte persoane in timp real.

e Text chat- Utilizatorii se pot alatura unui chat room existent sau poate creea
unul nou cu alt topic de discutie, dupa care poate scrie mesaje vizibile
celorlalti. De asemenea poate invita alte persoane sa se alature grupului.

e Forumuri- permit utilizatorilor sa posteze topicuri pe care altii sa le poatd
revizui. Alti utilizatori pot vizualiza topicul si pot scrie propriile comentarii in
mod secvential. Cele mai multe forumuri sunt publice, permitand inscrierea
oricui, dar existd si cateva private, care cer membrilor o taxa de inscriere.

e Blog-uri —jurnale online. Utilizatorul va scrie mesaje periodic, permitand
vizitatorilor sa adauge comentarii. Temele de discutie includ deseori viata de zi
cu zi, pareri politice, subiecte de interes particular sau general.

e Editoare colaborative de timp real — permit editarea simultana de text sau de
fisiere media de cétre diferiti participanti.

e Piete de predictie.

e Serviciile retelei sociale — permit utilizatorilor sa se intdlneasca online avand
interese sau hobby-uri comune.

e Motoare de cautare ale retelelor sociale — reprezintd o clasd a motoarelor de
cautare care utilizeazd retelele sociale pentru prioritizarea, organizarea sau
filtrarea rezultatelor. Existd doud subclase ale motoarelor de cautare sociale:
cele care utilizeaza retele sociale in mod explicit, sau care le folosesc in mod
implicit.

e Ghiduri sociale — recomanda locuri de vizitat sau contine informatii despre
anumite locatii de interes.

e Librarii sociale — permite utilizatorilor sd isi urmareasca obiecte de colectie,
carti s DVD-uri. Utiliatorii 151 pot imparti colectiile sau pot face recomandari.

3.2.  Analiza comparativa cu sisteme similare

Vor fi studiate trei aplicatii mobile: Facebook mobile, Foursquare, Brightkite.

Facebook mobile este o varianta simplificata a retelei de socializare Facebook care
permite utilizatorilor sa isi creeze un profil, adaugarea altor utilizatori ca prieteni, schimbul de
mesaje, incluzand notificarea automata atunci cand apare o modificare a profilului. Utiliatorii
Facebook trebuie sa se inregistreze inainte de utilizarea site-ului. Ca functionalitati aditionale,
utilizatorii se pot aldtura grupurilor de interes comun, organizate pe diferite categorii, cum ar
fi locul de munca, scoala, sau alte caracteristici. Facebook permite oricdrui utilizator cu varsta
peste 13 ani sa devind membru.

Foursquare este o retea sociala bazatd pe locatie destinatd utilizdrii pe dispozitive
mobile. Acest serviciu este disponibil utilizatorilor ce poseda dispozitive care integreaza GPS.
Aceastd aplicatie permite utilizatorilor inregistrati sa comunice cu prietenii lor si sa-si
modifice locatia pe harta. Utilizatorii primesc puncte sau insigne atunci cand ajung intr-un
punct de interes si pot alege de asemenea sa faca publice informatii referitoare la pozitia lor
pe contul de Twitter sau Facebook. Aplicatia oferd si functionalitatea crearii unei liste "To
Do" pentru utilizare privata, precum si adaugarea de sugestii referitoare la o anumita locatie
ce poate fi vizualizatd de ceilalti utilizatori ai aplicatiei.

12
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Brightkite este o alta aplicatie care permite utilizatorilor sa descopere unde se afla
prietenii din cadrul retelei in orice moment. Din moment ce nu necesita functia de GPS,
utilizatorii pot trimite updatari serviciului prin mesaje text sau e-mail, pentru a-si modifica
profilul cu noua locatie, poze si notari. Avand setari de securitate pentru a preveni orice forma
de urmadrire, tot mai multi utilizatori de Twitter folosesc aceastd retea pentru isi instiinta
prietenii de noua locatie.

Spre deosebire de Facebook mobile, aplicatia de fata ofera si servicii de localizare si
notificare, dar aplicatia Facebook beneficiaza de o interfatd mai avansata, fiind preluata de la
aplicatia desktop.

In comparatie cu Foursquare, aplicatia MeetUp beneficiazi de o componentd de
socializare mai dezvoltata, in stransa legatura cu serviciile de localizare si notificare.

Aplicatia de care MeetUp se apropie cel mai mult este Brightkite, ambele avand ca
tema socializarea in cadrul unui grup de prieteni, serviciul de localizare, trimiterea de
notificari referitoare la pozitia pe harta a prietenilor, precum si schimbul de poze.

13
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4. Analiza si fundamentare teoretica

In cadrul acestui capitol este descrisd arhitectura aleasi pentru implementarea
aplicatiei si justificarea alegerii facute, iar in sectiunile ce urmeaza analizei sunt prezentate
cele mai importante tehnologii utilizate pentru dezvoltare, respectiv platforma Android,
serviciile Web si serviciul Java pentru mesaje.

4.1. Arhitectura sistemului

Aplicatia este construitd pe baza unei arhitecturi client-server. Modelul client-server
reprezintd o structurd distribuitd care imparte atributiile intre serviciile oferite de server si
cererile venite din partea clientilor. Deseori, clientul si serverul comunica prin intermediul
retelei, aflandu-se pe componente hardware diferite, dar pot exista si in cadrul aceluiasi
sistem.

Masina care gazduieste serverul isi face publice o parte din resurse, in timp ce clientul
face o cerere catre server fard sd 1si impartd resursele. Astfel, clientii sunt cei care initiaza
sesiunea de comunicare, iar serverul asteapta primirea cererilor de servicii.

Am ales o arhitectura client-server deoarece:

e Permite stocarea datelor pe server, tindnd cont de capacitdtile limitate ale
dispozitivelor mobile, oferind un control mai bun al securitatii, permitand
accesul la date numai utilizatorilo autorizati.

e Stocarea centralizata a datelor asigurda o performantd sporita, datele fiin
administrate mai usor si mai rapid decat in cazul unei aplicatii peer-to-peer, in
care modificarile in cadrul retelei sunt mari consumatoare de timp.

e Serealizeazd o delimitare clard a responsabilitatilor fiecdrei componente.
inlocuit cu usurintd fard a fi nevoie de efectuarea de modificari asupra
clientilor. De asemenea permite existenta unor clienti dezvoltati pe platforme
diferite, neexistand o dependenta intre acestia.

Aceastd arhitecturd are si dezavantaje:

e Congestionarea traficului.

e Cresterea numdrului de cereri simultane poate duce la supraincarcarea
serverului.

e In cazul in care serverul nu poate accesa sau executa un Serviciu, cererea
clientului nu poate fi indeplinitd; pentru aceasta problema exista solutii precum
loadbalancing sau servere de replicare.

In cadrul aplicatiei de fati, clientul este reprezentat de un dispozitiv mobil, in timp ce
componenta de server este server-ul de aplicatie care gazduieste serviciile web. Serviciile sunt
apelate de catre aplicatia client si raspund acesteia cu setul de date cerut. Tot responsabilitatea
serverului este de a se ocupa de accesul la baza de date si de a efectua interogdrile necesare
pentru a furniza un raspuns consistent.

Cererile catre serviciile web, precum si raspunsul acestora cétre aplicatia client se
realizeazi cu ajutorul mesajelor SOAP. In cadrul aplicatiei curente, acest lucru a fost posibil
prin utilizarea librariei ksoap2-android, o specializare a librariei ksoap2 pe platforma Android.
Ksoap2 este o librarie folositd pe partea de client pentru servicii SOAP, folositd in medii de
dezvoltare Java, precum applet-uri sau J2ME.

Cele doua componente ale aplicatiei sunt reprezentate de doud aplicatii independente
ce pot rula pe dispozitive hardware diferite. Limbajul de programare folosit pentru
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implementare este Java. Aplicatia client ruleaza pe un telefon mobil, in timp se serviciile web
ruleaza in cadrul unui server de aplicatie, in cazul de fata fiind folosit Glassfish3.

Fluxul datelor este urmatorul: aplicatia client apeleaza serviciul web dorit, iar servciul
web se conecteazd mai departe la o bazd de date MySQL, pentru a colecta datele cerute de
catre client, pe care le trimite apoi aplicatiei client Android. Acest lucru poate fi observat si in
Figura 4.1, care ilustreaza componentele aplicatiei.

Telefon mohil Server Web
kSOAP T
Aplicatie client I Servicii web
Android
A
o ‘ -

Baza de date MySQL

4.2.

Figura 4.1 Componentele aplicatiei

Android

Android este o stiva software pentru dispozitive mobile care include un sistem de operare,
un middleware si aplicatii cheie. Kitul de de dezvoltare software Android oferd unelte s1 API-
uri necesare dezvoltarii de aplicatii pe platforma Android, folosind limbajul de programare

Java.

42.1. Caracteristici

Framework de aplicatie — permite reutilizarea si interschimbarea
componentelor;

Masina virtuala Dalvik — optimizata pentru dispozitive mobile;

Browser integrat —bazat pe motorul WebKit open source;

Grafica optimizata — sustinutd de o librarie de grafica 2D; grafica 3D bazata pe
specificatia OpenGL ES 1.0 (accelerare hardware optionald);

SQLite — pentru stocarea structurata de date;
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Suport Media — pentru formate audio , video si imagini (MPEG4, H.264, MP3,
AAC, AMR, JPG, PNG, GIF);

Telefonie GSM — dependent de hardware;

Bluetooth, EDGE, 3G si WiFi— dependent de hardware;

Camera, GPS, compass si accelerometru — dependent de hardware;

Mediu de dezvoltare bogat — inclusiv un emulator de dispozitiv, unelte pentru
debugging, profiluri de memorie si performanta, plugin pentru Eclipse IDE.

Aplicatiile Android sunt scrise in Java, iar codul este compilat, alaturi de alte fisiere de
date si resurse, intr-un pachet Android, o arhiva cu sufixul .apk. Codul din cadrul unui singur
fisier .apk este considerat ca apartinand unei singure aplicatii si reprezinta fisierul pe care
dispozitivele care ruleaza pe Android il instaleaza pentru a porni aplicatia.

Odata instalata pe un dispozitiv, fiecare aplicatie Android are o identitate proprie:

Sistemul de operare Android reprezinta o structura Linux multi-utilizator in
care fiecare aplicatie este reprezentata de un utilizator distinct.

In mod implicit, sistemul asigneaza fiecarei aplicatii un ID utilizator unic (ID-
ul este utilizat numai de catre aplicatie si nu este cunoscut de catre aplicatie).
Sistemul seteaza permisiuni pentru toate fisierele aplicatiei astfel incat numai
utilizatorul cu ID-ul respectiv sa le poata accesa.

Fiecare proces are propria masina virtuala (VM), astfel incat codul aplicatiei sa
ruleze izolat de alte aplicatii.

Implicit, fiecare aplicatie ruleaza in propriul proces Linux. Android incepe
procesul atunci cand o componenta a aplicatiei trebuie sa fie executata, apoi
opreste procesul atunci cand nu mai este necesar sau atunci cand sistemul
trebuie sa aloce memorie pentru alte aplicatii.

Astfel, sistemul Android implementeaza principiul celui mai putin privilegiat. Aceasta
inseamnca ca fiecare aplicatie poate accesa numai componentele de care are nevoie pentru a-
si atinge obiectivul si nimic mai mult. Se creaza astfel un mediu foarte sigur in care o aplicatie
nu poate accesa parti ale sistemului pentru care nu are permisiune.

Oricum, exista cateva moduri in care o aplicatie sa partajeze date cu alte aplicatii si sa
acceseze serviciile sistemului:

Se poate atribui acelasi 1D utilizator pentru doua aplicatii, caz in care fiecare
poate accesa fisierele celeilalte. Pentru a pastra resursele sistemului, aplicatiile
cu acelasi ID pot rula in acelasi proces Linux, si pot imparti aceeasi masina
virtuala.

O aplicatie poate cere permisiunea de a accesa date precum contactele
utilizatorului, mesaje SMS, cardul SD, camera, Bluetooth si altele. Toate
permisiunile trebuie acordate de utilizator in momentul instalarii.
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4.2.2. Arhitectura platformei Android

Urmatoarea diagrama arata cele mai importante componente ale sistemului de operare
Android. Fiecare sectiune va fi mai apoi descrisa detaliat.

Android Application

Application Framework

Activity M. Window M Content P. View System
Package M. Tel. Manager Resource M. Location M Nofification

Android RT Libraries

Media SaLite

Core Libraries

Android RT Dalvik VM

Surface M

Freetype

Open GL/

SSL

Linux Kernel

Figura 4.2 Arhitectura platformei Android

Aplicatii

Platforma Android dispune de un set de baza de aplicatii , incluzand un client de e-
mail, program SMS, calendar, harti, browser, contacte si altele. Toate aplicatiile sunt scrise in
limbajul de programare Java.

Framework de aplicatie

Punand la dispozitie o platforma de dezvoltare deschisa, Android ofera dezvoltatorilor
abilitatea de a construi aplicatii extrem de bogate si inovative. Dezvoltatorii pot beneficia de
hardware de dispozitiv, informatii de acces la locatie, rularea serviciilor in background,
setarea de alarme, adaugarea notificarilor in bara de stare si multe altele.

Dezvoltatorii au acces total la acelasi API folosit de aplicatiile de bazd. Arhitectura
aplicatiei este proiectatd Tn scopul simplificarii reutilizarii componentelor; orice aplicatie isi
poate publica diferitele capabilitati, iar orice alta aplicatie se poate folosi apoi de acele
functionalitati (subiect al constrangerilor de securitate impus de framework). Acelasi
mecanism permite utilizatorilor inlocuirea componentelor.

La baza tuturor aplicatiilor sta un set de servicii si sisteme, incluzand:

e Un set bogat si extensibil de vederi care sunt folosite in construirea aplicatiei,
incluzand liste, grid-uri, casute de text, butoane si un bowser incorporat.

e Furnizorii de continut care permit aplicatiilor sa acceseze date din cadrul altor
aplicatii (precum contacte) sau sd-si impartaseasca propriile date.

e Un manager de resurse, ce ofera acces resurselor lipsite de cod, precum string-
uri localizate, grafice si fisiere de layout.
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e Un manager de notificari care permite tuturor aplicatiilor sa afiseze alertele
proprii in bara de stare.

e Un manager de activitati care gestioneaza ciclul de viata al aplicatiilor si ofera
o stiva de navigatie comuna.

Librarii

Android include un set de librarii C/C++ folosite de diferite componente ale
sistemului. Aceste capabilitati sunt expuse dezvoltatorilor prin intermediul framework-ului de
aplicatie Android. Cateva din librariile de baza sunt enumerate mai jos:

e Libraria C de sistem — o implementare derivatda BSD (Berkely Software
Distribution —distributie UNIX) a librariei C de sistem (libc), personalizata
pentru dispozitive Incorporate bazate pe Linux.

e Librarii media — bazate pe OpenCORE de la PacketVideo; librariile suporta
playback si inregistrari pentru multe formate audio si video, precum si pentru
imagini, inclusiv MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG si PNG.

e Manager de suprafatd — gestioneaza accesul la subsistemul de afisare si
compune straturile grafice 2D si 3D de la multiple aplicatii.

e LibWebCore — un motor de web browser modern care sprijina atat browser-ul
Android cat si vederile web incorporate.

e SGL — motorul grafic 2D de baza.

e Librarii 3D — o implementare bazatd pe API-ul OpenGL ES; librariille folosesc
fie accelerarea 3D hardware (unde este disponibil), fie un rasterizator software
3D optimizat.

e FreeType — redarea vectorilor de font si a imaginilor.

e SQLite — un motor de baze de date relationale puternic si disponibil tuturor
aplicatiilor.

Runtime-ul Android

Platforma Android include un set de librarii de bazd care oferd o mare parte din
functionalitatea disponibila in librariile de baza ale limbajului de programare Java.

Fiecare aplicatie Android ruleaza in cadrul propriului proces, cu propria instantd a
masinii virtuale Dalvik. Dalvik a fost scris astfel incit un dispozitiv sa poata rula mai multe
masini virtuale in mod eficient. Masina virtuala Dalvik executa fisierele in formatul .dex care
sunt optimizate pentru consum minim de memorie. Magina virtuald este bazata pe registri si
ruleaza clase compilate de un compliator Java care au fost transformate in formatul .dex cu
ajutorul uneltei incluse “dx”.

Masina virtuald Dalvik se bazeaza pe nucleul Linux care asigurd functionalitati
precum lucrul cu thread-uri si gestionarea memoriei de nivel jos.

Nucleul Linux

Android se bazeaza pe versiunea 2.6 a sistemului de operare Linux pentru servicii
sistem de baza precum securitate, management-ul memoriei, gestionarea proceselor, stiva
retelei si drivere. Nucleul se comporta de asemenea si ca un nivel de abstractizare intre
hardware si restul stivei software.
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4.2.3. Componentele unei aplicatii Android

Componentele sunt blocuri esentiale ale aplicatiei Android. Fiecare componentd
reprezintd un punct distinct prin care sistemul poate accesa aplicatia, si joaca un rol specific
ajutand astfel la definirea comportamentului aplicatiei.

Exista sase tipuri diferite de componente. Fiecare tip are un scop specific si un ciclu de
viata care defineste cum este creata si distrusa respectiva componenta.

Activitati

Activitatile reprezinta partea de prezentare intr-o aplicatie. Fiecare ecran din aplicatie
va fi 0 extensie a clasei Activity. O aplicatie poate fi alcatuita dintr-o singura activitate sau
poate sd contind mai multe in functie de design-ul conceput de dezvoltator. De obicei, una
dintre activitdfi este marcatd ca fiind prima activitate care sa fie prezentatd utilizatorului.
Trecerea de la o activitate la alta se realizeaza prin apelul explicit in cadrul primei activitati a
rutinei care o porneste pe cea de a doua.

Cele mai multe activitati sunt proiectate pentru a ocupa intregul ecran, dar se pot crea
activitati care sunt semitransparente, plutitoare, sau dialog-uri. Fiecare actvitate este alcatuita
dintr-o structura de vederi . Vederile reprezinta elementele de interfata de baza in Android. De
exemplu, o vedere poate prezenta o imagine si s reactioneze cand utilizatorul apasa pe ea.

Pentru a crea o activitate, dezvoltatorul trebuie sa extinda clasa de baza Activity si sa
constiuasca in interiorul ei interfata si comportamentul dorit.

Componentele unei aplicatii au un ciclu de viata : un inceput cand Android le
instantiazd pentru a rapunde la anumite intentii §i un sfarsit atunci cand instanfele sunt
distruse. Starea fiecarei activitati este determinata de pozifia sa cu privire la stiva de activitati,
o colectie FIFO (first in first out) ce contine toate activitatile care ruleaza la un moment dat in
sistem. Cand o noud activitate este inceputd, aceasta este mutati in capul stivei. In cazul in
care utilizatorul navigheaza inapoi folosind butonul dedicat sau cand activitatea este inchisa,
activitatea imediat urmatoare este impinsa pe stiva si devine activa. Aceasta stiva este folosita
si de manager-ul de memorie pentru determinarea prioritatii aplicatiei si eliberarea resurselor
de memorie.

O activitate are, in esenta, trei stari:

e Este activa sau se executa atunci cand este n prim planul ecranului (se
situeaza in capul stivei de activitati). Aceasta este activitatea cu care
interactioneaza utilizatorul la un moment dat.

e Este intrerupta in cazul in care si-a pierdut focus-ul, dar este inca vizibila
pentru utilizator. O alta activitate se afla peste activitatea intrerupta dar o parte
a activitatii intrerupte este inca accesibila utilizatorului. O activitate Intrerupta
este mentinuta in viata (1si mentine starea 1n intregime, informatiile despre
membrii §i rdmane atasat la managerul de ferestre), dar poate fi oprita de
sistem 1n situatii de utilizare excesiva a memoriei.

e Este oprita in cazul in care este complet acoperitd de o alta activitate.
Informatiile despre stare sunt mentinute, dar activitatea respectiva nu mai este
vizibila pentru utilizator si va fi distrusa cand va fi nevoie sa se elibereze
memoria.
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Ciclul de viata al unei activitati este prezentat in figura urmatoare:

Activity
stans

A

,—.‘ onCreate()

User navigates v

back to your
Activity onStart() - onRestart()
\d
‘ hllodu cess is , onResume() -
Activity is
running Your Activity
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foreground
New Activity is started
2 TR ‘ Your Activity
Other applications onPause() comes to the

need memory

foreground

[

Your Activity is no longer visible

.

onStop()

\d

onDestroy()

\

Activity is
shut down

Figura 4.3 Ciclul de viata al unei activitati [10]

Intentii

Intent-urile reprezintd un mecanism de mesaje ce permite declararea intentiei ca o
actiune sa fie efectuata, de obicei, cu (pe) un anumit set de date. Intentiile suportd
interactiunea dintre doud componente diverse aflate in aceiasi aplicatie sau in aplicatii diferite.
Ele sunt responsabile cu transformarea unei colectii de componente independente Intr-un
singur sistem interconectat.

Una dintre cele mai comune utilizari ale intentiilor il reprezinta pornirea unei
activitati, fie Tn mod explicit (prin specificarea clasei activitatii care se doreste a fi incarcata),
fie implicit (prin cererea ca o actiune sa fie efectuata pe un set de date). O aplicatie poate
inregistra un broadcast receiver care sa asculte si sa reactioneze la aceste Intent-uri. Android
foloseste intent-uri broadcast pentru a anunta evenimente de sistem , cum ar fi schimbarea
starii conexiunii de internet sau nivelul bateriei telefonului. Aplicatiile native Android , cum
ar fi SMS manager-ul sau manager-ul de telefonie, inregistreaza componente care asculta
aceste intent-uri broadcast si reactioneaza corespunzator prin alertarea utilizatorului cu privire
la schimbarile din sistem.

Pentru a incepe in mod explicit o activitate trebuie creat un nou intent specificand
contextul curent al aplicatiei, precum si clasa de activitate ce trebuie lansatd. Aceastd intengie
trebuie trimisa ca parametru metodei StartActivity, asa cum se arata in urmatorul fragment de
cod:

Intent intent = new Intent(MyActivity.this, MyOtherActivity.class);

startActivity(intent);
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Servicii

Un serviciu este o componenta care ruleaza in background pentru efectuarea de
operatii de duratd sau pentru a permite accesul la distanta al proceselor. Un serviciu nu
dispune de o interfata utilizator. De exemplu, un serviciu poate poate efectua un proces in
background, in timp ce utilizatorul se afla in cadrul altei aplicatii. O altd componenta, precum
0 activitate, poate incepe serviciul, il poate lasa sa ruleze sau il poate ingloba pentru a
interactiona cu acesta.

Un serviciu este implementat ca o subclasa a clasei Service.

Furnizori de continut

Un furnizor de continut gestioneaza un set de date partajate. Datele pot fi stocate intr-
un fisier, o baza de date SQL.ite, pe web sau orice alta locatie persistenta ce poate fi accesata
de aplicatie. Prin intermediul furnizorului, alte aplicatii pot interoga sau modifca datele.

De exemplu, sistemul Android ofera un furnizor de continut care gestioneaza
infromatiile de contact. Asrfel, orice aplicatie care detine permisiunea poate interoga o parte
din continut pentru scrierea si citirea de informatii referitoare la 0 anumita persoana.

Un furnizor de continut este implementat ca si subclasa a clasei ContentProvider si
trebuie sa implementeze un set de API-uri standard care permit altor aplicatii efectuarea de
tranzactii.

Furnizorii de continut expun datele lor sub forma unui tabel dintr-un model de baze de
date, fiecare rand reprezintd o Inregistrare si fiecare coloana reprezintd o datd de un anumit
tip. Fiecare furnizor de continut expune un URI public care identifica Tn mod unic datele sale.
Un furnizor de continut care controleaza mai multe seturi de date (mai multe tabele) trebuie sa
expund un URI separat pentru fiecare dintre ele.

Pentru a interoga un furnizor este nevoie de trei informatii:

e un URI care identifica furnizorul;
e numele campurilor de date care se doresc accesate;
e tipurile de date pentru aceste campuri;

Receptori de broadcast

Un receptor de broadcast este 0 componenta care raspunde anunturilor de broadcast
ale sistemului. Multe broadcasturi isi au originea in cadrul sistemului, de exemplu, un anunt
broadcast legat de inchiderea ecranului, terminarea bateriei, sau efectuarea unei fotografii.
Aplicatiile pot initia si ele broadcast-uri, precum anuntarea altei aplicatii de faptul ca anumite
date au fost descarcate si se afla pe dispozitiv disponibile spre utilizare. Cu toate ca receptorii
de broadcast nu afiseaza o interfata utilizator, pot crea o bara de notificare a status-ului pentru
a instiinta utilizatorul de momentul aparitiei unui eveniment de broadcast.

Un receptor de broadcast este implementat ca si subclasa a clasei BroadcsatReceiver si
fiecare broadcast este livrat ca un obiect Intent.

Fisierul manifest Android

Fiecare proiect Android include un fisier manifest, AndroidManifest.xml, stocat in
directorul radacind al proiectului. In acest figier sunt descrise componentele folosite in
aplicatie si alte informatii referitoare la permisiuni sau librarii ce trebuie legate de aplicatia
curentd. Se poate defini versiunea de Android folosita de aplicatie, precum si o tema preferata
pentru afisarea interefetei. Structura acestui fisier impune prezenta unui tag radacind
<manifest>urmat de tag-ul <application>in interiorul caruia vor fi descrise componentele
care alcatuiesc aplicatia. Pentru definirea de permisiuni se va folosi tag-ul <uses-
permission>, urmat de numirea permisiunii dorite.
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Deoarece sistemul ruleaza fiecare aplicatie intr-un proces separat cu fisiere de
permisiuni care restrictioneaza accesul la alte aplicatii, aplicatia nu poate actiona direct o
componentd din cadrul altei aplicatii. Sistemul Android, in schimb, poate. Astfel, pentru a
activa o componenta a altei aplicatii trebuie trimis un mesaj sistemului care sa specifice
inentia (Intent) de a incepe o anumitd componentd. Sistemul activeazd apoi componenta
respectiva.

4.2.4. Servicii de localizare, harti, geo-coding

Una dintre caracteristicile definitorii ale telefoanelor mobile este portabilitatea lor,
astfel ca nu este de mirare faptul cd unele dintre cele mai atractive caracteristici Android sunt
serviciile care permit localizarea, contextualizarea si maparea locatiile fizice.

Hartile si servicii bazate pe locatie au nevoie de latitudine si longitudine pentru a
indica locatiile geografice, dar exista si posiblitatea de a descoperi aceste coordonate pe baza
unei adrese printr-un proces numit GeoCoding. Prin acest proces, dezvoltatorul are
posibilitatea sa transforme o adresa reald in coordonate geografice si invers.

Pentru a determina locatia curenta, Android ofera un serviciu denumit
LocationManager. Prin intermediul lui, dezvoltatorul poate citi coordonatele la care se gaseste
sistemul la un moment dat, poate asculta si inregistra traseele urmate si poate identifica
proximitatea cu o locatie predefinita.

Pentru a prezenta aceste informatii utilizatorului, este folositd o librarie externa
Google Maps. Principala componenta din acesta librarie este vederca MapView. MapView
afiseazd o hartd cu datele obtinute de la serviciul Google Maps. Ea este capabila sa
interationeze cu utilizatorul §i permite capturarea evenimentelor de apasare a ecranului,
ajustarea manuald a zoom-ului §i completarea automatd cu harti aditionale. Programatorul
poate folosi acest API si pentru a trasa diferite rute pe harta, prin intermediul unor obiecte de
tip Overlay. Serviciile Google Maps nu fac parte din pachetul standard Android, dezvoltatorul
fiind nevoit sa obtina licente separate penrtru utilizarea lor.

4.2.5. Emulatorul

Emulatorul Android imitd toate caracteristicile hardware si software ale unui
dispozitiv mobil tipic, cu exceptia faptului cd nu se pot primi sau efectua apeluri telefonice
reale si nu se poate simula folosirea camerei foto incorporate. Se pune la dispozitia
utilizatorului o tastaturd si un ecran care se pot accesa folosind mouse-ul sau tastatura
calculatorului. Se pot afisa si utiliza toate aplicatiile disponibile in sistemul Andorid, se pot
utiliza configuratii hardware si versiuni de platforma diferite. Odata pornit, emulatorul poate
invoca alte aplicatii sau servicii, poate reda continut media §i poate sa se conecteze la Internet.
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43. Servicii web

4.3.1. Notiuni generale

Termenul de servicii web descrie un mod standardizat de integrare a aplicatiilor bazate
pe Web utilizdndu-se standardele deschise XML, SOAP, WSDL si UDDI prin intermediul
unei magistrale de protocoale Internet. XML este utilizat pentru etichetarea datelor, SOAP este
utilizat pentru transferul datelor, WSDL este utilizat pentru descrierea serviciilor disponibile,
iar UDDI este utilizat pentru afisarea listei serviciilor disponibile.

Utilizate initial ca mijloc prin care afacerile comunica intre ele si cu clientii lor,
serviciile Web permit organizatiilor sd comunice date fara sa fie necesar sd-si cunoasca unele
altora tehnologiile utilizate. Spre deosebire de modelele traditionale client-server, precum este
modelul server Web/ sistem de pagini Web, serviciile Web nu ofera utilizatorului o interfata
graficd cu utilizatorul (GUI).In schimb, serviciile Web partajeaza logica afacerii, date si
procese prin intermediul unei interfete de program de-a lungul unei retele. Interactiunea are
loc intre aplicatii, nu intre utilizatori. Dezvoltatorii pot apoi sa adauge serviciul Web la o
interfata grafica cu utilizatorul (de exemplu o pagina web sau un program executabil) pentru a
oferi utilizatorilor functionalitati specifice.

Serviciile Web permit unor aplicatii diferite provenite din surse diferite sd comunice
intre ele fard sa se piarda timpul cu efectuarea unei codificari si, deoarece toate comunicatiile
sunt In XML, serviciile Web nu depind de un anumit sistem de operare sau limbaj de
programare. De exemplu, Java poate comunica cu Perl, aplicatiile Windows pot comunica cu
aplicatiile UNIX.

Serviciul Web poate fi descris prin folosirea unui limbaj de descriere a serviciului,
poate fi publicat intr-un registru de servicii, poate fi descoperit printr-un mecanism standard
(in etapa de executie sau in etapa de proiectare), poate fi invocat printr-o interfatd de
programare a aplicatiei (API) declaratda (de obicei pe o retea) si poate fi compus cu alte
servicii.Nu este obligatoriu ca un serviciu Web sa existe pe World Wide Web, acesta putand
exista oriunde pe o retea, Internet sau intranet. De asemene, unele servicii pot fi invocate
printr-o simpla apelare de metoda in acelasi proces al sistemului de operare sau prin utilizarea
memoriei partajate intre procesele puternic cuplate care ruleaza pe aceeasi masina.

Detaliile specifice platformei de implementare si utilizare ale unui serviciu Web nu
sunt relevante pentru un program care invocd serviciul, un serviciu Web fiind disponibil
printr-o interfatd API si un mecanism de invocare declarate (protocol de retea, scheme de
codificare date etc.).Browserul Web nu este influentat de tipul serverului de aplicatie (de
exemplu Apache, Tomcat, Microsoft IIS sau IBM Websphere).Atat browserul Web cét si
serverul de aplicatie utilizeaza HTTP si HTML sau folosesc un set limitat de tipuri
MIME.Serverul de aplicatie Web poate fi folosit de tipuri diferite de browsere Web sau chiar
de clienti non- browser. Aceastd intelegere comuna minimala dintre componente permite
serviciilor Web sa formeze un sistem de componente slab conectate.
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4.3.2. Arhitecturi, tehnologii, tehnici si limbaje orientate Java

4.3.2.1. Arhitectura orientatda pe servicii

Arhitectura orientatd pe servicii (SOA) atunci cand mai multe aplicatii eterogene
trebuie si comunice intr-un mediu distribuit. In cadrul SOA, existi trei parteneri cu roluri
distincte: Provider de servicii, Broker de servicii si Client de servicii.

Provider-ul de servicii creaza un serviciu Web si il publica intr-un registru al broker-
ului de servicii. Broker-ul de servicii este un registru de servicii care publica serviciile
disponibile oricarui client. Clientul localizeaza serviciile In cadrul registrului si apoi se leaga
la provider-ul de servicii pentru invocarea corecta a serviciilor Web.

Interactiunile dintre cei trei parteneri sunt efectuate cu ajutorul operatiilor de
publicare, cautare si legare.

Figura urmatoare ilustreaza cele trei entitéti si legaturile dintre ele.

Service
Broker

Find Register

Service
Contract

Service Service
Consumer Provider

Service

Figura 4.4 Entitatile SOA [15]

Pentru implementarea unei arhitecturi orientate pe servicii Web sunt utilizate
numeroase tehnologii si instrumente Java, numarul acestora fiind intr-o continua crestere
datoritd progresului tehnologic.

Cele mai utilizate tehnologii si instrumente Java sunt prezentate structurate pe niveluri
in figura 4.5. Fiecare nivel din figurd contine tehnologii si/sau instrumente care
interactioneaza cu tehnologiile si respectiv instrumentele din nivelurile vecine.
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Java Studio Enterprise

Developer Tools

Figura 4.5 Tehnologii si instrumente Java orientate spre servicii Web [16]

4.3.2.2. Protocoale, limbaje si tehnologii utilizate in platforma Java

Dezvoltarea serviicilor Web se bazeaza pe standarde acceptate si utilizate pe scara
larga. Clientii si serviciile pot sa comunice si sa deruleze afaceri indiferent de platforma si
limbajul de programare utilizate. In continuare sunt prezentate protocoale, limbaje si
tehnologii utilizate ca standarde pentru dezvoltarea de servicii Web pe platforma Java.

1. Limbajul de marcare extins (XML)

XML este standardul dedicat descrierii datelor care fac obiectul schimburilor
de date prin intermediul Web-ului. XML utilizeaza etichete care "marcheaza" si descriu
continutul unui document. O eticheta XML identificd informatiile dintr-un document si
structura acestora.

Un exemplu de informatii identificate utilizdind sistemul de marcare al
limbajului XML este prezentat in listingul 1. In acest listing este descrisd o structurd
bookshelf(raft de carti) care contine un articol subordonat book (carte). Articolul book contine
trei asticole subordonate: title (titlu), author (autor) si price (pret).

<bookshelf>

<book>

<title>My Life and Times</title>
<author>Felix Harrison</author>
<price>39.95</price>

</book>

</bookshelf>

Listingul 1. Exemplu de marcare XML

Etichetele XML, precum <book>sau <title>, nu confera o semnificatie

informatiilor pe care le identificd. Aceste informatii XML au o semnificatie numai daca
utilizatorii asociazd unei etichete o anumiya semnificatie. Astfel, in exemplul prezentat
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anterior, eticheta <book>semnificai o carte, iar etichetele <title><author>si
<price>semnifica titlul, autorul si pretul cartii. in aplicatii se poate face schimb de documente
XML si se pot prelucra informatiile din aceste documente in conformitate cu semnificatiile si
organizarea etichetelor XML. Documentele XML au o structurad bine definita. Pentru fiecare
etichetd XML existd un marcaj de inceput si un marcaj de sfarsit. Dacad acestea se afld in
interiorul altei etichete trebuie sa fie incluse intre marcajele de Inceput si de sfarsit ale
etichetei care o ontine. Ca urmare, marcajele de inceput ale etichetelor <title>, <author>si
<price> sunt scrise in aceastd ordine dupa marcajul de inceput al eticheti <book>, iar
marcajele de sfarsit ale etichetelor </title>, </author> si </price>sunt scrise an aceasta
ordine inainte de marcajul de sfarsit al etichetei </book>.

Un document XML este de obicei asociat cu o schema care ii defineste regulile
de gramatica. In aceastd schema sunt specificate etichetele permise in document, structura lor
si alte reguli referitoare la acestea. Deoarece documentele XML valabile trebuie sa fie bine
structurate si conforme cu schema asociatd, prelucrarea documentelor XML este relativ

usoara. In consecintid, XML a fost adoptat ca limbaj de marcare a datelor pentru serviciile
Web.

2. Protocolul simplu de acces la obiecte (SOAP)

Pentru realizarea unui schimb eficient de date prin intermediul Web utilizand
XML, pe langa atribuirea unei semnificatii etichetelor si agregarea structurii acestora este
necesar §i un protocol pentru formatarea documentului XML. Acest protocol trebuie sa
permita destinatarului sa inteleaga care este partea principald a mesajului primit si care este
partea cu instrctiuni sau continut suplimentar. In acest scop, este utilizat protocolul simplu de
acces la obiecte (SOAP). SOAP este un protocol bazat pe XML utilizat pentru schimbul de
date Intr-un mediu distribuit.

SOAP asigura un format general pentru mesaje avand ca scop efectuarea cu
succes a schimbului de date intre clienti si servicii.

Elementul de baza al transmisiei bazate pe SOAP este un mesaj SOAP
constituit dintr-un plic SOAP obligatoriu, un antet SOAP optional si un corp SOAP
obligatoriu (Figura 2). Plicul contine spatiul de nume XML si un stil de codificare. Spatiuld e
nume XML indica numele care pot fi utilizate in mesajul SOAP. Spatiile de nume sunt astfel
proiectate incat sunt evitate conflictele de nume. Acelasi nume poate fi utilizat pentru diferite
elemente, cu conditia ca numele sa se afle in spatii de nume diferite.

Stilul de codificare identifica tipurile de date recunoscute de mesajul SOAP.
Includerea unui antet are ca rezultat extinderea modulara a mesajului.

Un mesaj SOAP se transmite de la un client la un servciu si invers, iar pe
parcursul acestei transmisii poate sa treaca printr-un set de noduri intermediare. Fiecare nod
este o aplicatie care poate primi si trimite mai departe mesaje SOAP. Un nod intermediar
poate oferi serviici suplimentare, precum transformarea datelor din mesaj sau efectuarea de
operatii privinde securitatea.

Antetul SOAP poate fi utilizat pentru indicarea unei prelucrari suplimentare
intr-un nod intermediar, adicd a unei prelucrdri independente de prelucrarea efectuatd la
destinatia finald. De obicei, antetul SOAP este utilizat pentru transportul informatiilor
referitoare la securitate care urmeaza sa fie peclucrate de componentele procesului de
executie.

Corpul mesajului SOAP contine partea principald a mesajului si anume partea
care ajunge la destinatarul final al mesajului SOAP.
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\ SOAP , Envelope i

SOAP Header
{optional)

SOAP Body
"Payload”

Figura 4.6 Structura conceptuald a unui mesaj SOAP

SOAP Messages With Attachments este un standard care specifica formatul
unu mesaj SOAP ce contine atasamente (de exemplu imagini). Mesajele SOAP, care pot
contine sau nu atagamente sunt independente de sistemul de operare sau de platforma si pot fi
transportate utilizand diferite protocoale de comunicatie, precum HTTP sau SMTP.

3. Limbajul de descriere a serviciilor Web (WSDL)

Informatiile referitoare la formatul care poate fi utilizat de un client atunci cand
efectueaza o cerere catre un serviciu precum si informatiile referitoare la semnificatia cererii
sunt incluse intr-un document XML, denumit WSDL, ce contine o descriere a interfetei
serviciului Web.

Pentru a descoperi un serviciu Web, clientul trebuie sa gaseasca documentul
WSDL al serviciului. Cel mai utilizat mod de efectuare a acestei actiuni este cel in care
clientul gaseste un "pointer" catre documentul WSDL in informatiile de inregistrare ale unui
serviciu Web aflate intr-un registru UDDI sau intr-un registru/ depozit ebXML.

Un document WSDL descrie un serviciu Web ca fiind o colectie de elemente
abstracte denumite "porturi" sau "puncte terminale". Documentul WSDL defineste, intr-un
mod abstract, actiunile efectuate de un serviciu Web si datele transmise acestor actiuni.
Actiunile sunt reprezentate prin "operatii", iar datele sunt reprezentate prin "mesaje". O
colectie de operatii corelate este denumita "tip de porturi". Un tip de porturi constituie colectia
de actiuni oferite de un serviciu Web. O "legdturd" transforma descrierea WSDL dintr-0
descriere abstracta intr-una concretd. O legatura indicd protocolul retelei si specificatiile
formatului mesajelor pentru un anumit tip de porturi. Un port este definit prin asocierea unei
adrese de retea unei legaturi. Un client poate apela operatiile serviciului conform protocolului
si formatului mesajelor specificate daca localizeaza un document WSDL si gaseste legdtura si
adresa de retea pentru fiecare port.

4. Descrierea universala, descoperirea si integrarea (UDDI)

Specificatiile de descriere, descoperire si integrare universale (UDDI) descriu
modul de publicare si descoperire a informatiilor referitoare la servicii intr-un registru
conform cu UDDI. Astfel, specificatiile definesc o schemd UDDI si o interfatd de programare
a aplicatiei (API) a UDDI.

Schema UDDI identifica tipurile structurilor de date XML care contin o intrare
in registrul unui serviciu. Un registru UDDI ofera infomatii despre un serviciu, precum
numele serviciului, o scurtd descriere a acestuia, adresa la care poate fi accesat si descrierea
interfetei pentru accesare.

Fiecare descriptor de servicii contine informatia necesara de catre serviciul
apelant pentru a gasi si a se lega de un anumit serviciu Web. UDDI permite:
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e Publicarea serviciului — UDDI defineste operatii care permit
organizatiilor sa-si expuna serviciile Web.

e Interogdri — UDDI defineste operatii care permit utilizatorilor sa
extraga informatii despre servicii din registrul UDDI.

e C(Clasificari — UDDI defineste operatii care permit clasificarea bussines-
ului si serviciilor conform standardelor.

UDDI consta din trei elemente numite pagini, In cadrul carora sunt descrise
serviciile:

e Pagini albe — contin informatii de baza de contact pentru fiecare
provider de servicii Web. Include o descriere de baza a companiei care
expune serviciul.

e Pagini galbene — contin mai multe detalii despre companie si include
descrierea functionalitatilor pe care compania le poate oferi unui
potential partener.

e Pagini verzi — contin informatia de legare a serviciului Web. Include
diferite interfete, locatii URL, informatii de descoperire si date similare
necesare pentru gasirea si invocarea unui serviciu.

Sectiunile descriptive ale UDDI sunt numite Listdri si constau din descrierea
interfetei serviciului. Descrierile sunt create utilizand WSDL si sunt stocate intr-un registru
UDDI. UDDI va permite registrelor sa faca schimb de Listari, astfel incat sd fie posibila
replicarea pe mai multe registre UDDI.

UDDI defineste un set de tipuri de date descrise mai jos:

e businessEntity — structura de nivel inalt; descrie un business sau o
alta entitate pentru care este inregistratd informatia.

e businessService —descrierea unui set de servicii ce poate contine
una sau mai multe template-uri de legare (binding template).

e bindingTemplate — informatia necesara pentru invocarea serviciilor
specifice care pot implica legdturi cu unul sau mai multe
protocoalem precum HTTP sau SMTP.

e tModel — reprezintd amprenta tehnica pentru un serviciu dat, care
poate functiona de asemenea ca un spatiu de nume pentru
identificarea altor entitati, inclusiv tModel.

Pasii necesari pentru inscrierea regisrtului UDDI in contextul arhitecturii SOA
sunt explicati in cele ce urmeaza:

e Un provider de servicii Web publicd informatia despre serviciu
(luata din fisierul WSDL) in registrul UDDI.

e C(Cientul cauta in UDDI pentru a gasi un serviciu care sa se
potriveasca cerintelor.

e UDDI trimite descrierea clientului.

e Clientul se conecteaza la provider-ul serviciului Web folosind
protocolul SOAP pentru a obtine fisierul WSDL ce descrie
operatiile serviciului.

e  Operatiile serviciului Web sunt invocate prin intermediul SOAP.
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4.4. Serviciul Java pentru mesaje (JMS)

Serviciul Java pentru mesaje (JMS) este serviciul standard petru transmiterea
mesajelor intreprinderii. Transmiterea mesajelor intreprinderii, cunoscutd sub numele de
middleware orientat spre transmiterea de mesaje (MOM), este un instrument esential pentru
crearea de aplicatii pentru intreprindere. Prin combinarea tehnologiei Java cu transmiterea
mesajelor, API-ul JMS furnizeazd un instrument care permite intreprinderii sa-si rezolve
problemele organizationale.

Transmiterea mesajelor ofera un serviciu fiabil si flexibil pentru schimbul asincron al
datelor si evenimentelor de afaceri in interiorul unei intreprinderi. APl-ul JMS ofera si un
cadru de lucru prentrun furnizori care permit dezvoltarea, in limbajul de programare Java, de
aplicatii portabile bazate pe mesaje.

APl-ul JMS mareste productivitatea programatorilor prin definirea unui set de
concepte privind transmiterea de mesaje si de strategii de programare care sunt acceptate de
toate sistemele de transmitere de mesaje conform cu tehnologia JMS.Serviciul Java pentru
mesaje este parte integranta a platformei J2EE. Dezvoltatorii de aplicatii pot transmite mesaje
prin intermediul componentelor care utilizeaza API-urile J2EE.

Caracteristicile API-ului JMS din platforma J2EE 1.4 sunt:

e Componentele "bean" bazate pe mesaje permit consumarea asincrond a
mesajelor JMS.

e Trimiterea si primirea de mesaje pot participa la tranzactiile JTA.

e Interfetele arhitecturii conectorilor J2EE permit conectarea diferitelor
implementari JMS la un server de aplicatii J2EE 1.4.

Utilizarea API- ului JMS in platforma J2EE simplifica activitatea de dezvoltare a
intreprinderii, permitdnd interactiuni slab cuplate, fiabile si asincrone intre componentele
J2EE si sistemele mostenite capabile sd transmitd mesaje. Arhitectura containerelor EJB a
platformei J2EE imbunatateste API-ul JIMS prin:

e Facilitarea consumadrii concurente a mesajelor;

e Asigurarea suportului pentru tranzactii distribuite, astfel incat actualizarile
bazelor de date, prelucrarea mesajelor si conectorii la sistemele EIS (Sisteme
informatice de Intreprinderi) care utilizeaza arhitectura J2EE a conectorilor sa
poatd participa in acelasi context de tranzatii.

Bind J JNDI Namespace

Administrative >
100
/ Inject

Resource
JMS .
. » JMS Provider
Client Logical
Connection

Figura 4.7 Arhitectura JMS
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44.1. Elemente si modele JMS

In continuare sunt prezentate elementele si modelele JMS.
1. Elementele JMS sunt urmatoarele:
e Furnizorul JMS: este o implementare a interfetei JMS pentru MOM. Furnizorul
este implementat fie prin intermediul Java JMS, fie ca un adaptor pentru un
MOM care nu se bazeaza pe Java;
e Clientul JMS: este o aplicatie/ un obiect care se bazeaza pe Java si produce
si/sau consuma mesaje;
Producatorul JMS: este un client JMS care trimite mesaje;
Consumatorul JMS: este un client JMS care primeste mesaje;
Mesajul JMS: este un obiect care contine datele tranferate intre clienti JMS;
Coada JMS: este o zond ce contine mesaje trimise si care asteapta sa fie citite.
Mesajele sunt livrate in ordinea trimiterii si sunt sterse din coada dupa ce au
fost citite;
e Topica JMS: este un mecanism de distributie pentru publicarea mesajelor
livrate mai multor abonati.
2. APl-ul JMS asigura suportul pentru doud modele:
e Modelul punct-la-punct sau trimitere in coada;
e Modelul de publicare si abonare.

In modelul punct-la-punct sau de trimitere in coadd, producitorul cunoaste
destinatia mesajelor pe care le trimite direct la coada de mesaje a consumatorului de unde sunt
citite de catre consumator. Acest model are urmatoarele caracteristici:

e Mesajul este receptionat de catre un singur consumator;

e Nu este necesar ca producatorul sa lucreze in momentul in care destinatarul
consuma mesajul si nici ca destinatarul sa lucreze in momentul in care este
trimis mesajul;

e Prelucrarea cu succes a fiecarui mesaj este confirmata de destinatar.

Modelul de publicare si abonare asigura suportul pentru publicarea mesajelor pe un
anumit topic de mesaje. Numarul abonatilor care se pot Inregistra pentru a primi mesaje pe un
anumit topic poate fi mai mare sau egal cu zero. In acest model, nici cel care publica si nici
abonatul nu stiu nimic unul despre celalalt. Modelul de publicare si abonare are urmatoarele
caracteristici:

e Mesajul este receptionat de mai multi consumatorti;

o Intre cei care publici si abonati existi o conditie de sincronizare;

e Abonatul care si-a creat un abonament pe termen lung, va primi in
momentul reconectarii sale mesajele publicate pe durata de timp in care nu
a fost conectat;

e Abonatul care nu si-a creat un abonament trebuie sa rdmand activ in
permanenta pentru a primi mesaje.

Utilizand Java, JMS ofera un mod de separarae a aplicatiei de stratul de transport
destinat furnizarii datelor. Se pot utiliza aceleasi clase Java pentru comunicarea cu diferiti
furnizori JMS utilizand informatiile JNDI pentru furnizorul luat in considerare. La inceput,
clasele utilizeazd o "fabrica" de conexiuni pentru conectarea la coada sau la topic, iar in
continuare este realizatd popularea mesajelor si trimiterea sau publicarea acestora. La
destinatie, clientii primesc mesaje sau se aboneaza la mesaje.
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4.4.2. API-ul IMS

API- ul JMS este furnizat in pachetul javax.jms. In continuare sunt prezentate
componenetele API- ului JMS.

Interfata ConnectionFactory- este un obiect utilizat de un client pentru crearea
unei conexiuni la furnizorul JMS. Clientii JMS acceseazd "fabrica" de
conexiuni prin intermediul unor interfete portabile nefiind necesard
modificarea codului daca se schimba implementarea considerata.
Administratorii configureaza "fabrica" de conexiuni in spatiile de nume JNDI
astfel incat clientii JMS sa poati efectua cautiri. In functie de tipul mesajului,
utilizatorii pot folosi fie o "fabrica” de conexiuni la cozi de mesaje, fie 0
"fabrica™ de conexiuni la topic-uri.

Interfata Connection - dupa obtinerea unei "fabrici” de conexiuni, se poate
crea o conexiune la un furnizor JMS. O conexiune este o legaturda de
comunicatie intre aplicatie si serverul de transmitere a mesajelor. In functie
de tipul conexiunii, conectorii permit utilizatorilor sa creeze Sesiuni penru
trimiterea si primirea mesajelor dintr-o coada sau dintr-un topic.

Interfata Destination - este un obiect administrat ce incapsuleaza identitatea
unei destinatii a mesajului. Destinatia mesajului este locul unde sunt livrate si
consumate mesajele. Obiectul poate fi 0o coadad sau un topic. Administratorul
JMS creaza aceste obiecte, iar utilizatorii le descopera utilizind JNDI. La fel
ca in cazul "fabricii" de conexiuni, administratorul poate crea doua tipuri de
destinatii: cozi de mesaje pentru modelul punct-la-punct si topicuri pentru
modelul de publicare si abonare.

Interfata MessageConsumer- este un obiect creat in timpul unei sesiuni care
primeste mesaje trimise la o destinatie. Consumatorul poate primi mesaje in
mod sincron sau in mod asincron pentru transmiterea de mesaje la coada si pe
un anumit topic.

Interfata MessageProducer- este un obiect creat in timpul unei sesiuni care
trimite mesaje la o destinatie. Utilizatorul poate crea un expeditor catre o
anumita destinatie sau poate crea un expeditor generic care indicd destinatia
in momentul trimiterii mesajului.

Interfata Message- este un obiect trimis intre consumatori si producatori, adica
de la o aplicatie la alta.

Interfata Session- reprezinta un context pe un singur fir pentru trimiterea si
primirea de mesaje.O sesiune se realizeazd pe un singur fir astfel incat
mesajele sunt serializate, ceea ce inseamna ca mesajele sunt primite unul cate
unul in ordinea trimiterii. Avantajul oferit de o sesiune este ca asigura suport
pentru tranzactii. Daca utilizatorul selecteazd suportul tranzactiei, contextul
sesiunii pastreaza un grup de mesaje pana se efectueaza transmiterea si, dupa
aceea, livreaza mesajele. Inainte de transmiterea tranzactiei, utilizatorul poate
sa renunte la mesaje utilizand o operatie de trimitere inapoi (rollback). O
sesiune permite utilizatorilor sd creeze mesaje, producdtorilor sa trimita
mesaje si consumatorilor de mesaje sd primeasca mesaje.
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5. Proiectare de detaliu si implementare

5.1. Cazuri de utilizare

Scopul urmarit in acest tip de modelare este descrierea functionalitatii sistemului asa
cumaceasta este vazutd din exterior de un numar de actori si a conexiunilor acestora
lacazurile de utilizare furnizate de sistem. Asadar, pentru crearea modelului cazurilor
deutilizare vor trebui identificati actorii, cazurile de utilizare, relatiile dintre acestea cat
sirelatiile cu actorii.

Scopul principal al construirii acestui tip de diagrama este:

e Siadecida si sa descrie cerintele functionale ale sistemului, cerinte care au fost
dedusedupa o discutie intre client si/sau utilizatorii sistemului §i viitorii
dezvoltatori ai acestuia.

e Si ofere o descriere clara si consistenta a ce va trebui sa faca sistemul.

e S3i constituie o bazd pentru realizarea testelor de verificare daca
functionalitatea finala a sistemului concorda cu cerintele initiale ale acestuia.

e Sa permitd o transformare usoara a cerintelor functionale in viitoare clase si
operatii.

5.1.1. Diagrama cazurilor de utilizare

Un model use case este descris folosind una sau mai multe diagrame use
case.Acestea contin urmatoarele elemente de modelare: actori, cazuri de utilizare si diferite
relatii Intre aceste elemente: generalizare, asociere, dependenta.

Inregisirane
Login Al ga
comentariu
o maxiends = =
o aEul e
Wil peaza Wirsalineaza
cwiteni w profil

Ut zator o wopatenids s =

Teimite miesa)
s includads =

Addga %, Cauta peicten

orbnEr

o s RN =

VTUBIPRALE e
prodll propria Edizeaza profil

& et B IEdE s =

Sditeaza
Editeara fotagrafi
status

Hodifica

EOTRE P = 2N DE S
. \

Trimdbe
natificari

Figura 5.1 Diagrama cazurilor de utilizare
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5.1.2. Descrierea cazurilor de utilizare

In acest paragraf se vor descrie pe scurt cazurile de utilizare, iar unul mai complex va
fi prezentat in amanunt.
e Specificatie de caz de utilizare:/nregistrare
Inceputul cazului de utilizare
Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul a deschis
aplicatia si a selectat optiunea de inregistrare prin apasarea butonului Register
din prima fereastra.

1. Utilizatorul introduce numele, prenumele, numele de utilizator,
parola, data nasterii si e-mail-ul.

2. Apasa butonul de inrgistrare.

3. In cazul in care toate datele au fost introduse, numele de utilizator
este disponibil si e-mail-ul valid, inregistrarca se efectueaza cu
succes.

4. La adresa specificata se trimite un e-mail de confirmare a
inregistrarii 1n care se specificd numele utilizatorului si parola.

5. Utilizatorul este directionat spre meniul principal avand acces la
toate functiile aplicatiei.

6. In cazul in care datele introduse nu sunt complete sau valide,
utilizatorului 1i este afisat un mesaj care specificd ce trebuie
modificat.

7. Utilizatorul poate alege sa modifice datele pentru a continua
inregistrarea sau poate renunta prin apasarea butonului Back.

Sfarsitul cazului de utilizare
Utilizatorul poate parasi acest caz de utilizare in caz de succes sau poate
sd 1l reia in caz de esec incepand cu pasul 1.
e Specificatie de caz de utlizare: Login
Inceputul cazului de utilizare

Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul a deschis

aplicatia.

1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.

2. Apasd butonul de login.

3. In cazul in care datele introduse sunt corecte, utilizatorul este logat
in sistem, fiind directionat spre meniul principal.

4. In cazul in care combinatia utilizator-parold nu este corects,
utilizatorul are posibilitatea de a introduce din nou datele, de a cere
sd primeasca pe e-mail datele de autentificare sau poate sa se
inregistreze 1n cazul in care nu este deja nregistrat.

Sfarsitul cazului de utilizare
Daca operatiile au fost efectuate cu succes utilizatorul paraseste acest caz de
utilizare si este directionat spre meniul principal. In caz de esec, utilizatorului ii
sunt afisate mesaje ajutatoare pentru a putea finaliza operatia de logare.

e Specificatie de caz de utilizare: Vizualizare prieteni
Inceputul cazului de utilizare

Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul s-a

autentificat cu succes in sistem.

1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.

2. Utilizatorul selecteaza din meniul principal optiunea de vizualizare
a prietenilor.

33



Capitolul 5

Sfarsitul cazului de utilizare
Cazul de utilizare ia sfarsit dupa selectarea optiunii.
Specificatie de caz de utilizare: Adaugare prieteni
Inceputul cazului de utilizare
Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul s-a
autentificat cu succes in sistem.
1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.
2. Utilizatorul selecteaza din meniul principal optiunea de adaugare
prieten.
3. Utilizatorul poate adduga un nou prieten dupa o cautare facuta pe
baza numelui complet al utlilizatorului.
Sfarsitul cazului de utilizare
Acest caz de utilizare ia sfarsit dupa trimiterea cererii de prietenie.
Specificatie de caz de utilizare: Vizualizarea profilului propriu
Inceputul cazului de utilizare
Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul s-a
autentificat cu succes in sistem.
1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.
2. Utilizatorul selecteaza din meniul principal optiunea de vizualizare
a profilului.
Sfarsitul cazului de utilizare
Cazul de utilizare ia sfirsit odata cu selectarea optiunii.
Specificatie de caz de utilizare: Modificarea pozitiei pe harta
Specificatie de caz de utilizare: Vizualizarea profilurilor prietenilor
Inceputul cazului de utilizare
Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul s-a
autentificat cu succes In sistem si a selectat unul din prieteni.
1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.
2. Utilizatorul selecteazd din meniul principal optiunea de vizualizare
a prietenilor.
3. Utilizatorul selecteaza prietenul caruia doreste sd-i vizualizeze
profilul.
4. Utilizatorul poate vedea apoi fotografiile, comentariile sau poate
adauga propriile comentarii la fotografii.
Sfarsitul cazului de utilizare
Cazul de utilizare ia sfarsit atunci cand utilizatorul pardseste profilul
prietenului.
Specificatie de caz de utilizare: Adaugare comentarii
Inceputul cazului de utilizare
Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul s-a
autentificat cu succes In sistem si a selectat vizualizarea fotografiilor unui
prieten.
1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.
2. Utilizatorul selecteazd din meniul principal optiunea de vizualizare
a prietenilor.
3. Utilizatorul selecteaza profilul unui prieten.
4. Utilizatorul selecteaza vizualizarea pozelor de pe profilul accesat.
5. Utilizatorul adauga comentarii la poze.
Sfarsitul cazului de utilizare
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Cazul de utilizare se sfarseste atunci cind utilizatorul a terminat de postat
comentariile.

Specificatie de caz de utilizare: Trimitere de mesaje

Inceputul cazului de utilizare

Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul s-a

autentificat cu succes in sistem si a selectat profilul unui prieten.

1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.

2. Utilizatorul selecteaza din meniul principal optiunea de vizualizare
a prietenilor.

3. Utilizatorul selecteaza profilul unui prieten.

4. Utilizatorul apasa butonul de trimitere a unui mesaj.

5. Utilizatorul scrie mesajul in spatiul alocat.

6. Utilizatorul apasa butonul Send.

Sfarsitul cazului de utilizare

Cazul de utilizare ia sfirsit dupa apasarea butonului Send.
Specificatie de caz de utilizare: Cautare prieteni
Inceputul cazului de utilizare

Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul s-a

autentificat cu succes in sistem.

1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.

2. Utilizatorul selecteazd din meniul principal optiunea de cdutare a
unui prieten.

3. Utilizatorul introduce numele prietenului pe care doreste sa-I
gaseasca.

Sfarsitul cazului de utilizare

Cazul de utilizare ia sfarsit in momentul in care utilizatorul a gasit profilul
prietenului sau in cazul In care sistemul nu reuseste sa-i ofere informatia
cautatd deoarece numele introdus nu este corect, utilizatorul poate decide in
orice moment sd renunte la cautare.

Specificatie de caz de utilizare: Editarea profilului

Inceputul cazului de utilizare

Acest caz de utlizare incepe in momentul in care utilizatorul s-a

autentificat cu succes in sistem.

1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.

2. Utilizatorul selecteaza din meniul principal optiunea de editare a
profilului, primind ca raspuns din partea sistemului afisarea
propriului profil.

3. Utilizatorul poate modifica statusul sau fotografiile.

Sfarsitul cazului de utilizare

Cazul de utilizare ia sfarsit Tn momentul in care utilizatorul a terminat de
modificat informatiile profilului.

Specificatie de caz de utilizare: Editarea fotografiilor

Inceputul cazului de utilizare

Acest caz de utlizare incepe Tn momentul in care utilizatorul s-a

autentificat cu succes 1n sistem si a selectat editarea profilului.

1. Utilizatorul introduce numele de utilizator si parola.

2. Utilizatorul selecteaza din meniul principal optiunea de editare a
profilului.

3. Utilizatorul selecteaza optiunea de adaugare sau de stergere a unei
fotografii.
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Sfarsitul cazului de utilizare
Cazul de utilizare ia sfarsit In momentul in care utilizatorul a finalizat
operatiile de stergere sau adaugare de fotografii.
In continuare va fi prezentat in detaliu un caz de utilizare mai complex, ce necesiti
parcurgerea mai multor pasi pentru indeplinirea cu succes a operatiei.
Specificatie de caz de utilizare: trimiterea notificarilor
Descriere generald
Scopul este de a oferi o descriere clard a secventei de interactiuni ce are loc intre
aplicatie si utilizator, in cazul in care acesta doreste sa trimitd in mod explicit notificari
referitoare la pozitia actuald pe harta.
Actorul principal: utilizatorul.
Beneficiarii, utilizatorii si interesele acestora
Se vor enumera, pe rand, beneficiarii si utilizatorii sistemului si principalele lor
interese in ceea ce priveste cazul de utilizare analizat.

e Liderii (conducerea si personalul administrativ): urmaresc realizarea unei
operatii de notificare cat mai usor de realizat, astfel incat fluxul evenimentelor
sa fie cat mai clar.

e Utilizatorii : doresc o aplicatie care sa le permita trimiterea de notificari intr-o
maniera simpla si rapida; de asmenea, ei pot selecta optiunea de trimitere
automata de notificari.

Fluxul evenimentelor
1. Fluxul principal

Inceputul cazului de utilizare
Acest caz de utilizare incepe in momentul in care utilizatorul trece cu succes de partea
de autentificare.
1.1 Utilizatorul introduce numele utilizatorului si parola.
1.2 Utilizatorul selecteaza din meniul principal optiunea de vizualizare a hartii.
1.3 Utilizatorul selecteaza apoi optiunea de trimitere de notificari. Vezi extensia 1.
1.4 Utilizatorul specifica destinatarii notificarii. Vezi extensia 2.
1.5 Aplicatia raspunde prin afisarea unui mesaj de succes sau de eroare in cazul in care
cererea a esuat.
1.6 In caz de succes este afisata harta updatati, in caz de insucces utilizatorul are
optiunea de a relua operatia de trimitere de notificare sau de a reveni la meniul
principal.

Sfarsitul cazului de utilizare

Utilizatorul poate parasi acest caz de utilizare in caz de succes sau poate sa il reia in
caz de esec, incepand cu pasul 1.3.

2. Fluxuri alternative
2.1. Anularea operatiei de cautare
Inceputul fluxului alternativ
Acest flux alternativ poate aparea in pasul 1.3 al fluxului principal.
2.1.1. Utilizatorul executd o comanda (apasa un buton) care reprezintd faptul ca
se anuleaza trimiterea.
2.1.2. Sistemul raspunde prin afisarea unui mesaj corespunzator, si prin afisarea
hartii.
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Starsitul fluxului alternativ
2.2. Trimiterea automata de notificari
Inceputul fluxului alternativ
Acest flux alternativ poate aparea in pasul 1.2 al fluxului principal.
2.2.1. Utilizatorul intra in meniul de setari.
2.2.2. Utilizatorul specifica in meniu faptul ca doreste trimiterea automata de
notificari si destinatarii acesteia.
Starsitul fluxului alternativ

2.3. Caderea sistemului
Inceputul fluxului alternativ
Acest flux alternativ poate aparea in oricare dintre pasii fluxului principal sau a
fluxurilor alternative.
2.3.1. La caderea sistemului este necesara o noud autentificare.
Starsitul fluxului alternativ

Cerinte speciale
Cerintele speciale prevazute pentru acest caz de utilizare sunt urmatoarele:
e Timpul de raspuns
Se cere ca timpul de raspuns (perioada dintre lansarea operatiei de trimitere de
notificari si afisarea hartii) sa fie cat mai mic posibil, o limitd maxima admisd fiind
setatd la 5 secunde.
o Utilizabilitatea
Se cere ca interfata grafica sa fie usor de folosit, s aiba elemente vizuale intuitive si
amplasate in locuri optime.

Preconditii
Pentru ca acest caz de utilizare (trimiterea notificarilor) sa poata avea loc, sunt necesare
urmatoarele preconditii:
e Autentificare
Utilizatorul trebuie sa fie autentificat cu succes in sistem.
e Functionalitate integrala
Toate componentele sistemului trebuie sa fie functionale (baza de date, harta, GPS ).
e Validitatea resurselor
Toate resursele din baza de date vor contine informatii valide (nu vor fi corupte).

Postconditii
Postconditiile acestui caz de utilizare sunt urmatoarele:
Afisarea hartii cu locatia actualizata

Puncte de extensie
Punctele de extensie reprezinta zone detaliate din specificatia cazului de utilizare, create
in scopul de a nu incarca prea mult fluxul principal. Punctele de extensie specificate mai jos
sunt referite din fluxul principal si/sau din fluxurile alternative.
1. Selectarea optiunii de trimitere a notificarii (extensia punctului 1.3)
Utilizatorul selecteaza prin intermediul meniului de Options, trimiterea de notificari
care va accesa o noua fereastra pentru specificarea destinatarilor.
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2. Specificarea destinatarilor (extensia punctului 1.4)
Utilizatorul selecteaza din meniul de trimitere a notificarilor destinatarii, prin bifarea
unui checkbox:
e (Catre toti prietenii;
e (Catre prietenii care se afld in zona,
e (Catre anumiti prieteni;
e Catre un grup de prieteni.

5.2. Aplicatia client Android

5.2.1. Descriere de ansamblu

Aplicatia client a fost dezvoltatd cu ajutorului kitului pus la dispozitie de Android.
de baza Activity. Acestea trateaza partea de interactiune cu utilizatorul precum si apelul catre
serviciile web.

Alaturi de partea de interfata, aplicatia client ofera si servicii de notificare in
momentul in care un utilizator si-a modificat pozitia pe hartd, precum si tratarea exceptiilor ce
pot aparea Tn momentul in care aplicatia nu functioneaza corect din cauza datelor introduse de
catre utilizator.

Toate aceste sunt incorporate in diagrama de pachete prezentatd mai jos.

activities = i e
friends map services

profile

exceptions

entities
utils

Figura 5.2 Diagrama de pachete a aplicatiei client

5.2.2. Implementarea interfetei cu utilizatorul

Interfata aplicatiei este construitd pe baza modelului oferit de kitul de dezvoltare
Android. Layout-urile sunt construite in fisiere xml, iar asocierea dintre aceste fisiere si date
se face in cadrul claselor Activity. Aceasta abordare permite o separare clard a modului de
afisare a componentelor de partea de controller.

Aplicatia permite diferite tipuri de interactiuni cu utilizatorul. Astfel, exista diferite
tipuri de ecrane: obisnuit care ofera posibilitatea introducerii de date prin intermediul csutelor
de text si accesarea diferitelor functionalitati prin intermediul butoanelor, desfasurabile, de
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