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1. Introducere — Contextul proiectului
1.1Context

Odata cu dezvoltarea internetului si cresterea accesului la internet retele de socializare
au devenit tot mai populare. Retele de socializare pot fi vazute ca fiind cel mai nou tip de
comunicare prin intermediul internetului dupa bloguri, forumuri si platformele de mesaje
instant.

O retia de socializare este 0 comunitate virtuald in care utilizatorii au o pagina web
personald numitd profil, care permite celorlalti sd afle despre interesele si activitatile
detindtorului profilului si sd interactioneze cu acesta in multe alte moduri.

Scopul principal al retelelor de socializare este de a creea noi prietenii sau a consolida
legaturile intre prieteni. Oamenii au incercat mereu sa socializeze intre ei, iar cu ajutorul
retelelor sociale acest lucru este mult mai usor si se poate face chiar la nivel global. Unele din
cele mai importante astfel de retele sociale sunt Digg, LinkedIn, Facebook sau Twitter. Foarte
multd lume a auzit de ele din care multi le folosesc zilnic. Aceste comunitéti beneficiaza de
venituri prin reclame sau servicii suplimentare care trebuie platite pentru utilizare.

Siteurile web de socializare au ajuns sa fie mult mai populare decét e-mail-ul sau site-
urile de stiri. fn momentul de fata daci sunt intrebate pe strada cateva persoane depre internet
majoritatea vor face legatura cu site-uri de socializare cum ar fi facebook, hi5 sau Myspace.

Popularitatea site-urilor de socializare introduce Tn procesul de dezvoltare al relatiilor,
conceptul de comunicare mediata. Tinerii folosesc, in ziua de azi, siteuri de socializare pentru
a cunoaste alti oameni de varsta lor.

Tn ziua de azi existd proceduri de organizare si software care controleazi schimbul
interpersonal de informatii, Tn site-uri de socializare ,mesagerie text, mesagerie instant, blog-
uri, jocuri role-paly online, educatie online.Toate aceste aplicatii pot fi grupate in termenul
“social-media”, un concept care descrie software-ul de interactiune sociala.

Multe persoane au cont pe o retia de socializare si din ce in ce mai multi fac parte din
mai multe retele de socializare. De accea multe persoane de business incearca sa isi creeze
propria retia de socilalizare si s o valorifice.

1.2Tema si continutul lucrarii

Siteurile web de socializare sunt sisteme care permit utilizatorilor sa isi imparta
informatii personale, activitati cu utilizatorii din lista de prieteni si alti membrii Inregistrati ai
site-ului. Acestea includ si alte aplicatii integrate cum ar fi blogul, forumuri, galerii de
fotografii sau camere de chat.

Utilizatorii siteurilor web se socializare fsi publicd informatiile si continuturi
personale pentru ca ceilalti utilizatori s le vada si sa creeze oportunitati de a interactiona cu
prietenii lor si cu alti utilizatori cu care pot sd se imprieteneasca.

Lucrarea de fatd urmareste implementarea unui site web care se incadreazd in
categoria siteurilor de socializare.

Siteul trebuie sd permitd socializarea intre utilizatorii care s-au inregistrat pe site.
Socializarea este reprezentata prin vizualizarea informatiilor altor utilizatori, addugarea de
continut propriu care sa poatd fi vizualizat (blog, albume de fotografii), comentarea
continutului celorlalti utilizatori, trimiterea de mesaje private intre utilizatori, comunicarea si
ntr-o camera comuna de chat. Deoarece siteul de socializare permite inregistrarea tuturor
utilizatorilor care doresc, acesta are nevoie si de un administrator care sa poatd bloca accesul
utilizatorilor cu intentii malitioase, sd poatd primi pareri si sugestii de la utilizatori si sa
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adauge administratori noi. Toate aceste functionalitati trebuie sd fie reprezentate printr-0
interfata cat mai prietenoasa ca sa atraga cat mai multi utilizatori deoarece cu cat sunt mai
multi membrii cu atit e mai atractivd cominitatea siteului si ii va face pe utilizatori sd se
intoarca mereu la prietenii lor virtuali.

Toate aceste functionalitati au fost realizate folosind tehnologii furnizate de
Microsoft, platforma de dezvoltare fiind .NET, iar baza de date este stocatd in MS SQL
Server.
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2. Obiectivele proiectului

2.1  Obiective generale
Scopul principal al acestui proiect este implementarea unui site web eficient care sa
furnizeze cat mai multe functionalitati specifice sistemelor de socializare cu o interfatd
prietenoasa folosind tehnologii specifice platformei .NET si totodata specifice Visual Studio
2010: ASP, LINQ, AJAX ASP.NET.
Principalele functionalitati implementate sunt:
e inregistrarea si autentificarea utilizatorulor;
e Crearea unei pagini web personale numita pagina de profil;
e Socializarea intre utilizatori;
e Crearea unui pagini de blog;
e Trimitere de mesaje private intre utilizatori;
e Conversatii Intr-o camera comuna de chat;
e Administrarea sistemului.

2.2 Obiective specifice sistemului
2.2.1 Cerinte functionale
Site-ul de socializare implementat trebuie sa indeplineasca urmatoarele cerinte functionale:
Pentru utilizatoriin neautentificati:
e Tnregistrarea in sistem pentru a se putea loga ulterior;
e Recuperarea parolei in cazul in care a fost uitata.
Pentru utilizatorii simpli:
e Logarea in sistem inainte ca utilizatorii sa foloseasa site-ul;
e Crearea paginii de profil dupa inregistrare si modificarea ei dupa ce a fost
creata;
e Cautarea prietenilor in funtie de numele de utilizator sau altd informatie din
pagina de profil;
o Vizualizarea profilurilor prietenilor sau a altor utilizatori inregistrati;
e Trimiterea de cereri de prietenie;
e Acceptarea sau respingerea cererilor de prietenie primite;
e Adaugarea albumelor de fotografii si a pozelor;
o Stergerea de albume, fotografii sau poze;
o Comentarea fotografiilor prierenilor sau celor proprii.
e Trimiterea de mesaje Tntre utilizatorii site-ului, vizualizarea mesajelor primite
si marcarea mesajelor necitite, stergerea mesajelor;
e Crearea blogului si primirea de comentarii referitoare la continutul textului de
la alti utilizatori, vizualizarea blogului altor useri;
e Raportarea utilizatorilor;
e Trimiterea feedback administratorului.
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e Schimbarea parolei;

e Dezactivarea contului.
Pentru administratori:

e Cautarea in lista de utilizatori inregistrati ai sistemului;

o Vizualizarea profilelor utilizatorilor;

e Urmarirea activitatii utilizatorilor;

e Vizualizarea listei de utilizatori raportati;

o Posibilitatea de stergere a utilizatorilor raportati;
Crearea de conturi de administrator;
Vizualizarea feedback-ului utilizatorilor;
Delogarea.

2.2.2 Cerintele non-functionale

Cerintele non-functionale sunt cerintele care impun constrangeri cu privire la
proiectare sau implementare, care nu sunt legate de functii ale sistemului

2.2.2.1 Scalabilitatea

Scalabilitatea este o proprietate a unui sistem, care reprezintd capacitatea sistemului de a
suporta corect un volum mai mare de incdrcare, sau de a permite marirea sau extinderea
sa. Un sistem de prelucrare a datelor, este scalabil daca el se comporta similar, fara
defectiuni, atunci cand volumul de date pe care le prelucreazd devine mai mare. De
asemenea, un sistem poate fi considerat scalabil si dacd este capabil sd ofere rezultate
imbunatitite in conditiile in care ii sunt adaugate resurse aditionale. Principalele sarcini la
care sitemul trebuie sa faca fata pentru a fi scalabil sunt: numarul de utilizatori, cantitatea de
resurse a sistemului, numarul de tranzactii si volumul de date stocat in baza de date.

in cazul de fata scalabilitatea se referd la numarul de utilizatori care acceseazi web site-
ul sau Tn cazul in care se vor adauga noi cerinte funtionale modificarile sau sistemul o sa se
extindd acesta sa nu isi piardd din performantd, corectitudine, fiabilitate, transparenta si
securitate.

Pentru ca un web site sau o aplicatie sa fie cat mai scalabild este recomadatd separarea
diferitelor componente. Doar prin adaugarea unui server mai mare porblema de performanta
nu este rezolvata, acest server trebuie utilizat pentru componentele care au nevoie mai mare.
Prin separearea componentelor se poate detecta mai usor unde este nevoie de resurse
suplimentare. Prin eliminarea dependentelor intre componente scalabilitarea va fi mult
imbunatatita.

2.2.2.2 Toleranta la esec

Principalul scop al tolerarii la esec este evitarea timpilor pierduti si asigurarea
corectitudinii operatiilor chiar dacd se intdlnesc erori. Aceste sisteme care pot functiona in
conditii de esec se numesc sisteme fiabile. Sistemele cu fiabilitate mare sunt construite in
special dacd sistemul nu poate fi reparat sau daca performanta sistemelor este critca. O
disponibilitate mare este folosita daca este foarte important pentru sistem sa functioneze non
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stop. Scopul evitarii erorilor este reducerea probabilitdtii producerii de erori, dar si dupa
aplicarea celor mai atente teste de detectia a erorilor acestea tot pot sa apara. Toleranta la esec
este cea de-a doua metoda de Tmbunatatire a fiabilitatii. Spre deosebire de evitarea erorilor,
tehnica tolerantei la esec presune ca esecurile vor exista si de aceea este mult mai utild. Prin
aceasta tehnica se asigura ca sistemul va functiona chiar daca apar esecuri.

2.2.2.3 Securitatea

Securitatea este abilitatea unui sistem responsabild pentru prevenirea accesului
neautorizat la informatii si servicii. In mod traditional problema securititii este asociata cu
bazele de date voluminoase. Trei forme fundamentale ale securitatii sunt confidentialitatea,
integritatea si disponibilitatea. Autentificarea si controlul accesului sunt tehnicile utilizate
pentru indeplinerea confidentialitatii. Criptarea datelor este metoda folositd pentru pastrarea
integritatii datelor.

Cand informatia este cititd sau copiatd de o persoana neautorizatd sa facd aceste
operatii confidentialitatea este pierdutd. Pentru anumite tipuri de informatii confidentialitatea
este un atribut foarte important (ex. informatiile de cercetare, specificatii ale unui nou produs
sau date de asigurare). Tn anumite conditii sunt reglementiri care obligd protectia
confidentialitatii utilizatorilor cum ar fi conturile bancare, afaceri online care cer date depre
card si conturi bancare, siptale, laboratoare medicale de testare, agentii care ofera servicii
cum ar fi asistenta psihologica, agentii care colecteaza taxele.

Dacéd informatiile sunt modificate in moduri neasteptate atunci integritatea este
pierduta. Aceasta inseamna ca modificarile s-au facut dintr-o eraore umana sau intentionat.
Integritatea este foarte importantd pentru activititile Th care exita informatii care privesc
siguranta si date bancare cum ar fi transferul bancar, controlul traficului aviatic si conturi
bancare. Aceste informatii pot fi sterse sau sa devina indisponibile. Aceasta inseamna ca s-a
pierdut disponobilitatea datelor, adica persoanele care sunt autorizate sa acceseze informatiile
nu reugesc[6].

2.2.2.4 Performanta

Se refera la timpul de raspuns al sistemului. Dintre caracteristicile unui sistem cele
care pot si pericliteze performanta sunt numarul de utilizatori, tranzactiile, resursele care sunt
Tmpartite, complexitatea si dimensiunea bazei de date. Pentru a obtine performantd mereu se
face compromis intre capabilitatile sistemului si timpul de raspuns.

Caching-ul este una dintre cele mai simple si ieftine céi de a imbunatati performanta.
Existd o mare varietate de strategii la care se poate apela pentru a folosi cacheing-ul.

10
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3. Studiu bibliografic

In cadrul acestui capitor vor fi analizate principlele componente si functionalitati ale
siteurile de socializare, descierea unor sisteme simlare care se numard printre cele mai
utilizare la nivel global si compararea acestora cu siteul de socializare descris in lucrare

3.1 Siteuri de socializare

Site-urile de socializare sunt aplicatii web care permit indivizilor sd construiasca un
profil public sau semi-public intr-un sistem limitat, sd conceapa o lista cu alti utilizatori cu
care vor sa fie conectati, sd vada si sa traverseze lista acestora de prieteni, si operatiile facute
de altii in interiorul sistemului. Acestea sunt definite ca fiind un grup de interactiu intre
diferiti membrii. Natura si nomenclatura acestor conexiuni poate sa varieze de la un site la
altul[13].

Site-urile de socializare, nu permit doar ca indivizii sa cunoasca noi persoane, dar
permit utilizatorilor sd alcadtuiascd si sd facd publice informatii In reteaua lor de
socializare(prietenii). Rezultatele pot fi legaturi intre indivizi care Tn alte circumstante nu ar fi
facute, sau legaturi care sunt facute intre cunostiinte, care au conexiuni si in afara site-urilor.
Pe multe site-uri de socializare, participantii nu cautd neaparat sa faca cunostiinta cu altii, ci
sa relationeze cu presoanele pe care deja le cunosc.

Retelele sociale se bazeazd pe stabilirea si pastrarea conexiunilor intre utilizatori
facilitind mecanismele de comunicare pe internet: mesaje instant, textele chat, blogurile,
comonentele de tip wiki si comentariile [15].

Tn timp ce site-urile de socializare au implementat o multitudine de caracteristici
tehnologice, componenta principald constd in profilurile vizibile care afiseaza listele de
prieteni care sunt la randul lor utilizatori ai sistemului. Dupa Tnscrierea pe un site de
socializare un individ este rugat sa completeze un formular care contine o serie de intrebari,
care in mod obisnuit includ descrieri precum varsta, locatia, interese si o sectiune ‘despre
mine’. Majoritatea site-urilor incurajeaza utilizatorii sa uploadeze cel putin 0 poza de profil.
Unele site-uri permit adaugarea de continut multimedia, sau modificarea aparentei profilului.
Altii, precum Facebook permite utilizatorilor sa adauge module(‘aplicatii’) prin care sa
dezvolte profilul lor.

Vizibilitatea unui profil depinde de site si de discretia utilizatorului. Din constructie
profilele de pe Friendster si Tribe.net sunt parcurse de motoarele de cautare, facandu-le
vizibile pentru oricine, indiferent daca cel ce vizualizeaza are cont sau nu.

Site-uri precum Myspace permit utilizatorilor sa aleaga daca profilul lor este public
sau este numai pentru prieteni. Facebook abordeaza acest subiect dintr-un alt punct de vedere.
Utilizatorii care fac parte din acelasi grup de prieteni pot sa vada profilul unul altuia, cu
exceptia cazului in care proprietarul a decis sa nu permita celor din grup sa ii vada profilul.
Variatii structurale precum vizibilitatea si accesul sunt criteriile de baza prin care site-urile de
socializare se diferentiaza intre ele.

Dupa inregistrarea pe un site de socializare, utilizatorii sunt rugati sa 1i identifice pe
cei din sistem cu care au legatura. Etichetarea legaturilor depinde de site: ‘prieteni’,
‘contacte’, ‘fani’. Majoritatea site-urilor de socializare cer confirmarea bidirectionala a
prieteniei, dar unele nu o cer. Aceste legaturi unidirectionale sunt uneori catalogate ca si
‘fani’ sau ‘urmasi’, dar majoritatea site-urilor Ti numesc si pe acestia ‘prieteni’. Termenul de

11
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‘prietenie’ poate duce in eroare, deoarece conexiunea nu inseamna neaparat prietenie n
adevaratul sens, iar motivul pentru care utilizatorii se interconecteaza sunt diverse.

Motoarele de cautare sociale sunt moroare de cautare care folosesc retelele sociale
pentru a filtra si priorita rezultatul cautarii[ 15].

Afisarea publica a prieteniilor este 0 componenta cruciala a site-urilor de socializare.
Listele de prieteni contin legaturi catre profilul fiecarui prieten permitand utilizatorilor sa
parcurga graful retelei dand click prin listele de prieteni. Pe majoritatea site-urilor listele de
prieteni sunt vizibile pentru oricine Ti este permis sa viziteze profilul.

Majoritatea site-urilor de socializare ofera utilizatorilor un mecanism prin care acestia
pot lasa mesaje pe profilurile prietenilor. Aceasta functiune inseamna Tn general lasarea de
‘comentarii’. in plus site-urile de socializare au de obicei o caracteristici de private
messaging similara cu cea de webmail. Desi atdt comentariile, cat si mesajele private sunt
populare, pe majoritatea site-urilor de socializare nu sunt disponibile pe toate site-urile[14].

n afara de profile, prieteni, comentarii si mesagerie privat, site-urile de socializare
se deosebesc Tn general dupa caracteristici si utilizatori. Unele au capacitatea de video si foto-
sharing, altele au incorporata tehnologie de blogging si mesaje instant. Exista site-uri de
socializare specific mobile(ex: Dodgeball), dar si altele bazate pe web suporta intr-o masura
mai limitata interactiuni prin interfata mobila (ex:Facebook,Myspace si Cyworld). Multe site-
uri de socializare au ca tinta oameni din regiuni geografice, lingvistice specifice, desi aceasta
nu determind Tn totdeauna continutul site-ului. De exemplu Orkut a fost lansat in SUA, cu o
interfata numai n engleza, dar brazilienii, vorbitori de portugheza, au devenit repede grupul
dominant de utilizatori. Unele site-uri sunt concepute special cu specific etnic, religios,
orientare sexuala, politica sau alte categorii. Exista site-uri de socializare chiar si pentru
caini(Dogster) si pisici(Catster), desi proprietarii animalelor trebuie sd se ocupe de profilele
acestora.

3.2 Sisteme similare analizate

Tn acest subcapitol vor fi descrise trei dintre cele mai accesate siteurile de socializare
existente care au fost studiate pentru a observa componentele si functionalitdtile principale
ale acestui tip de siteuri web.

3.2.1 My space

Prima versiune de My Space a aparut in august 2003. In octombrie 2010 Myspace a
introdus o versiune beta cu nou design al site-ului pe o scala limitata cu planuri de a modifica
interfata tuturor utilizatorilor pand in noiembrie. Cu introducerea acestei interfete Myspace
si-a schimbat orientarea dintr-un site de socializare general in unul orientat spre muzica
pentru utilizatorii mai tineri.

Principlalele componente ale siteului web de socializare Myspace sunt:

e Blog, multimedia si blurbs: profilurile contine standardele blurs”: cu
sectiunile”’About Me” si "Who I'd Like to Meet", de asemenea si sectiunile
”Details” si “Interests”. Profilul mai contine de asemenea si o parte de blog cu
campuri standard pentru continut si media.

e Galerii media, Myspace suportd si incarcari de imagini. Una dintre imagini
poate fi aleasd ca imagine implicitd, imagine care se va vedea in pagina
principald a profilului, pagina de search si imaginea care va aparea langa
numele de utilizator la comentariile mesajelor. Este disponibil un editor de
poze puternic creeat de FotoFlexer. El poate sa taie din imagini sa le modifice
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contrastul sau si le converteascd in desene. De asemenea se pot adduga si
fisiere video. Toate aceste caracteristici pot fi ascunse in profil prin folosirea
modului de customizare sau cod HTML si CSS. De asemenea pozele pot fi
prezentate si in slide show.

e Sectiunea de comentarii, dupa “User's Friends Space” se gaseste sectiunea de
comentarii. in acest “spatiu” prietenii utilizatorului pot lisa comentarii pentru
toate postarile lui. Utilizatorii Myspace au optiuneca de a sterge orice
comentariu sau pot sd ceara aprobare; comentariile pot aparea doar dupa ce
utilizatorul le-a aprobat. Daca unul din utilizatorii care au postat comentarii si-
au sters contul comentariul lasat de acel utilizator va fi inlocuit cu mesajul
saying "This Profile No Longer Exists". De asemenea poate fi activatd si
optiunea de utilizare a comentariilor n format HTML.

e Customizarea profilului cu HTML si CSS : Myspace permite utilizatorilor sa isi
customizeze profilul cu cod HTML in sectiunile "About Me", "I'd Like to
Meet" si "Interests”, codul JavaScript nu este permis. in acest fel pot fi incluse
Video-uri si continutul bazat pe flash. Utilizatorii au si optinea de a adauga
muzicd paginii de profil cu Myspace Music, un serviciu care permite
formatiilor sa posteze piese pentru a fi utilizate in Myspace.

e Buletinele sunt postari afisate in sectiunea de "bulletin board" pentru ca toti
prietenii utilizatorului s le poatd vedea. Buletinele pot fi utile pentru
contactarea Tntregii liste de prieteni fard a fi nevoie sa trimitd mesaj fiecarui
utilizator individual. Aceste au devenit primul punct de atac pentru pubilcatori.
Buletinele sunt sterse in 10 zile de la data postarii.

e Moyspace Pools este o functie prin care li se permite utilizatorilor sa posteze
voturi pe pagina de profil si sd le imparta cu alti utilizatori. Pentu sistemul de
forum Myspace utilizeazd o implementare a Telligent Community.

Myspace a avut componenta de Grup Care. Ea permitea unui grup de utilizatori sa
imparta o pagind comund si un bord de mesaje. Un grup poate fi creat de oricine, iar
moderatorul grupului poate permite sau interzice accesul la grup. in noiembrie 2010 optiunea
de grup a fost retrasa, iar cdnd un utilizator apasa pe link-ul pentru grupuri acesta este
redirectionat spre o pagind care informeaza utilizatorul cd optiunea de grup a fost scoasa
momentan si cd se va anunta cand va fi introdusd din nou. La fel s-a intAmplat si pentru
pagina de help. Aceste optiuni se vor relua dar nu a fost inca anuntatd data in care o s
apara[14].

Asemanarile dintre Myspace si siteul web descris in aceastd lucrare sunt pagina de
profil, albumele de fotografii, comentariile, partea de socializare unde utilizatorii pot avea
prieteni, contul utilizatorului unde informatiile profilului pot fi schimbare si partea de cautare.
Siteul de socializare Friends implemntat are in plus partea de blog care a fost scoasa din
Myspace

3.2.2 LinkedIn

LinkedIn este un site de socializare orientat spre business. A fost fondat in decembrie
2002 si lansat in mai 2003 fiind utilizat Tn general pentru socializare profesionala. Tn 2011
LinkedIn are mai mult de 100 de milioane de utilizatori inregistrati din mai mult de 200 de
tari si teritorii din intreaga lume. Site-ul este disponibil in engleza, franceza, germana,
italian, portugheza si spaniola. In fiecare luni are 21.4 miloane de utilizatori unici din US si
47.6 global. Cu ajutorul linkedIn se poate face schimb de cunostiinte, idei si oportunitati.
Informatiile principale din profil sunt cele mai recente locuri de muncd ale utilizatorilor,
proiecte realizate si informatii de contact[13].

Principalele componente ale acestui site de socializare sunt:

13



Capitolul 3

e Pagina de start unde vor aparea noutdtile si modificarile facute de prietenii
utilizatorului sau care din vechii colegi ai utilizatorului si-au facut cont nou pe site,
cine a vizitat profilul utilizatorului si cine s-a aldturat grupului de prieteni;

e Pagina de profil este pagina care afiseazd informatiile utilizatorilor si contine
referinte spre componentele care permit conectarea cu alti utilizatori, prezintd
realizarile profesionale ale utilizatorului si ajutd la controlarea identitati profesionale
online.

e Componenta locuri de muncd permite cautarea locurilor de munca in functie de
anumite cuvinte cheie, addugarea unui nou loc de munca si explorarea oportunitatilor
in cariera.

e Sectiunea de grupuri permite crearea sau aliturarea unui grup. In grupuri utiliztorii
pot vedea cele mai populare discutii din grupul profesional, pot adduga comentarii la
aceste discutii si sd urmeze persoanele importante din grup dupa care sa apard pe
pagina de profil toate postarile persoanei respective.

e Componenta numitd LinkedIn today and signal” permite vizualizarea articolelor cele
mai citite postate din grupul de prieteni de cine au fost publicate articole, cine si ce
comenteaza despre ele .

e Pagina de companie este o pagind speciald care este creatd pentru companii.
Reprezintd profilul companiei. Cu ajutorul acestei pagini compania poate sa ia
legdtura cu utilizatorii sistemului de care este interesatd, iar utilizatorii pot gasi
informatii despre companii care au pagina setata.

e Rispunsuri este o sectiune care permite tuturor utilizatorilor sa posteze Intrebari si sa
perimeasca raspuns de la oricare din utilizatorii retelei[ 10].

Spre deosebire de siteul de socializare Friends descris in aceastd lucrare LinkedIn are
specific faptul ca este orientat spere business pe cand acesta este un site de socializare
general. Asemanarile ntre cele doud platforme sunt paginile de profil, faptul ca utilizatori
pot posta noutdti si partea de tramsmitere mesaje intre utilizatori. Deoarece site-ul web de
socializare Friends este unul general are si functionalitdti care permit addugarea de
albume de fotografii, blogging si comunicarea in camera de chat.

3.2.4 Ning

Ning este platforma online numarul 1 care permite organizatorilor, militantilor si
persoanelor de influenta din lume sa isi creeze propria retea socialda. Acest sitem reprezinta o
viziune diferitd a siteurilor de socializare.

Proiecteaza o aplicatie sociald personalizatd in mai putin de 60 de secunde. Ning
este o platforma online care permite utilizatorilor sa isi creeze propriul lor site de socializare
si a fost lansat in octombrie 2005. Se estimeaza cid in prezent are lunar 7.4 miloane de
utilizatori unici.

Ning concureaza cu site-uri de socializare cum ar fi Myspace, Facebook si Bebo
apeland la utilizatori dispusi sa 1si creeze propriul lor site de socializare in funtie de interesul
fiecarui utilizator, folosindu-si propriul design si selectind doar optiunile de care are nevoie.

Principala caracteristica a site-ului de socializare Ning este ca oricine isi poate creea
propriul site de socializare cu un subiect particular si nevoi specifice. Cand a fost lansat Ning
a fost o platforma gratuitd pentru dezvoltare §i gdzduire. Codul sursa al aplicatiilor Ning a
fost a fost disponibil utilizatorilor, iar serviciile care il creau erau usor de ramificat pentru ca
utilizatorii sa 1si creeze o aplicatie Ning doar modificad codul PHP si ruland ca fiind propriul
cod. Aplicatiile includ albume de fotografii, bloguri, si multe alte metode de Tmpartit
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continut. Tn septembrie 2006 Ning isi indreapta atentia spre a oferi un grup de website-uri: un
website de fotografii si un website pentru filme pe care utilizatorii sa le copieze si sa le
foloseasca. Aceste trei sabloane au fost nlocuite de unul singur modificat de aplicatii menite
sa permitd oricui sa isi creeze prorpriul site de socializare.

Ning ofera dezvoltatorilor sd detind un nivel de control aspra propriilor retele de socializare
prin permiterea modificarilor In functionalitdti si in logica retelei sociale.

Viitoarele modificari vor Tnlocui Tntrega sursd de cod cu abilitatea de a aduce noi
functionalitati sau schimbdri in partea de logica a functionalitatilor existente prin OpenSocilal
si un set de noi API lansate dupa 2009.

Initial Ning a avut optiuni gratuite si platite dar le-a schimbat in trei nivele de servicii
platite. Fiecare nivel de platd ofera diferite grade de functionalitdti. Retelele sociale care
ruleaza pe serviciul Ning sunt programate cu PHP, iar platforma este contruitd in Java.

in 2008 Ning isi anunta parteneriatul cu Scropts4Ning integrand produsele pentru
programatori in Ning si oferindu-le gratuit. in 2009 Ning adaugi interfatd pentru iPhone si
face reteaua mult mai compatibila pentru mobile[15].

Pentru optiunea platitd pro sistemul permite siteului de socializare toate componentele
necesare unei retele de socializare: bloguri, forumuri, fotografii, videoclipuri, grupuri,
evenimente, chat, interfata si adresa URL personalizate, integrari sociale, redari de fisiere
media personalizate, incarcarea fisierelor de muzica si video, optiuni de creeare a aplicatiilor
mobile si acces la API pentru personalizare avansata[11].

Carcateristicile comune ale platformei Ning si miniplatforma Friends descrisa in
lucrare sunt bloguri, forumuri, fotografii, evenimente si chat.

Studierea si utilizarea functionalitatilor acestor siteuri de socializare m-a determinat sa
doresc sa implementez un astfel de sistem care sa detind functionalitati din toate sistemele
studiat.
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4. Analiza si fundamentare teoretica

Orice aplicatie software presupune in faza de Tnceput a procesului de dezvoltare
alegerea tehnologiilor folosite si alegerea unei solutii arhitecturare adecvate. in continuare
vor fi analizate tehnologiile si arhitectura aleasa.

4.1 Analiza

Pentru implementarea sistemului am ales arhitectura pe trei nivele. La crearea
paginilor web este una din cele mai avantajoase deoarece permite separarea nivelului de
prezentare de cel de logicd si de cel de acces la baza de date. Ca tehnologii am ales
tehnologiile Microsoft deoarece acestea ofera un mediu consistent de programare orientat
obiect.

4.1.1 Arhitectura sistemului

Unul din principalele avantaje ale arhitecturii pe trei nivele fata de arhitectuta client
server il reprezintd cd nivelul de prezentare este separat de cel de logica. Introducerea unui
nivel in plus face ca gestionarea controalelor utilizator s fie mult mai usoara si reduce
amestecul de cod pentru interfata si cel pentru partea de logica. In plus o arhitectura pe trei
nivele este mult mai ugor de scalat sau modificat, iar puterea de procesare a calculatorului
este mai mica pentru fiecare client ceea ce duce la un cost scizut. inci unul dintre motivele
pentru care arhitectura pe trei nivele este mai utild este faptul cd aceasta permite caching, fapt
ce reduce traficul aditional pe internet. fn mod normal un server are putere de calcul mult mai
mare decat calculatoarele obisnuite este mai rapid, avantajul fiind ca partea de logica este pe
Server.
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Figura 4.1Arhitectura de ansamblu a sistemului.
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Acest tip de aplicatii fac functiile mult mai usor de reutilizat si de gasit, codul este
mult mai structurat, mai usor de citit si inteles, iar cazul in care ulterior alti programatori vor
sa schimbe din functionalitati vor putea sa o faca cu usurinta.

e Nivelul de prezentare sau de aplicatie: este componenta care furnizeazd interfata
pentru utilizatorii care folosesc aplicatia web. Acest nivel este folosit pentru setarea si
primirea datelor de la baza de date la utilizator.

¢ Nivelul de logica este nivelul folosit pentru a scrie functiile care indeplinesc rolul de
mediator intre nivelul de prezentare si cel al accesului la baza de date. Acest nivel
contine si un subnivel numit nivel de proprietati care are clase ce reprezintd
informatiile (tabelele) din baza de date.

e Nivelul accesului la baza de date are rolul de a furniza datele necesare aplicatiei din
baza de date. Acest nivel interactioneazi numai cu baza de date. In cazul de fata
nivelul accesului la baza de date este reprezetat de Ling to Sql.

Acest model de baza pe trei niveluri a constituit baza arhitecturala a aplicatiei de
socializare Friends. in functie de aceste niceluri contextul de date LINQ to SQL, entititile
claselor si logica de constructie se afla in nivelul accesului la baza de date, iar enitatile non
persistente, sunt implementate in nivelul de logica.

Nivelul de acces la baza de date apleleazd metode din nivelul intermediar, iar nivelul
accesului la baza de date va executa interogarile care sunt mapate in metodele clasei Data
Contex creeatd de Ling. Nivelul de mijloc returneaza clientilor continut XML, reprezentari de
entitati sau un proxy al obiectelor.

in nivelul de mijloc enitititile sunt create de contextul de date care urmareste stirile
acestora si gestioneazd diferite forme de incarcare si modificari ale bazei de date. Aceste
entitati sunt atasate contextului de date, dar dupa ce aceste entitati sunt transmise altui nivel
pentru serializare acestea sunt detasate de contextul de date ceea ce inseamnd ca starile
entitatilor nu mai sunt monitorizate de contextul de date. Entitatile pe care clientul le trimite
inapoi pentru a le modifica trebuie reatasate contextului de date inainte ca Ling sa salveze
modificarile in baza de date.

Nivelul de prezentare este responsabil pentru furnizarea de valori initiale sau marcaje
de timp Tnapoi la nivel de logicd in cazul Tn care acestea sunt necesare pentru controale
de concurenta optimistica.

4.2 Fundamentare teoretica
4.2.1 Framework-ul .Net

Framework-ul .Net este 0 componentd integratd Windows care suportd creearea si
executia generatiilor urmatoare de aplicatii moderne si servicii Web. Componentele cheie a
Framework-ului .Net sunt CLR (Common Language Runtine) si clasa de librarii ale cadrului
.Net care includ Ado.NET, ASP.NET, Windows Forms si WPF (Windows Presentation
Foundation).

Framework-ul .Net furnizeazd un mediu de executie simplificind developmentul si
deployment-ul cu o mare varietate de limbaje de programare, aceasta ajutand la portabilitatea
codului compilat intre diferite calculatoare cu sistem Windows, cat si la reutilizarea codului
Tn progame, indiferent de limbajul de programare utilizat.
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Lansare primei versiuni a framework-ului .Net a fost inceputul unei schimbari
radicale a proiectarii software. Rezultatul muncii celor de la Microsoft a fost o tehnologie
maturd de care dezvoltatorii se pot folosi pentru a realiza orice de la aplicatii Windows pana
la executarea intrerogarii bazelor de date si crearea de siteuri web folosind ASP.NET.

Vasta colectie de functionalitati pe care Framework-ul o furnizaza este organizata
astfel Incét fiecare din miile de clase ale cadrului sunt grupate intr-un container ierarhic si
logic numit spatiu de nume (namespace).

Diferite spatii de nume(namespace-uri) ofera diferite functionalitati. Luate impreuna
spatiile de nume furnizeaza functionalititi pentru aproape orice aspect al dezvoltarii de
aplicatii distribuite. De la punerea in coada a mesajelor la securitate. Acesta unelta este
numita libraia de clase.

Componetele cheie ale framework —ului .NET sunt Common Language Runtime, libraria de
clase .NET si unificarea componentelor.

Common Language Runtime (CLR) este un nivel intre o aplicatie si sistem de operare
pe care aceasta ruleaza. CLR-ul simplifica design-ul si scurteaza codul pe care programatorii
trebuie sd il prin varietarea serviciilor de executie cum ar fi managementul memoriei, al
firelor de executie, al timpuli de viata al comonentelor si tratarea implicita a erorilor.

CLR-ul este cel care verifica codul inainte ca acesta sa fie executat. Cand codul este
executat prima data CLR-ul invoca in compilator special numit Just In Time care transforma
IL(Intermediate Language) in instructiuni executabile care sunt specifice tipului i modelului
procesorului sistemului pe care ruleaza.

Una din cele mai importante caracteristici ASP.NET este ca ruleaza in mediul de
parcurgere CLR.

Printe principalele avanatje ale CLR-ului sunt:

e Managementul automat al memoriei si colectarea elementelor care nu mai sunt
utilizate: de ficare datd cénd aplicatia este instantiazd o referintd a unui obiect
CLR-ul alocd spatiu in locul gestionat pentru acel obiect, dar niciodatd
dezvoltatorul nu trebuie sa elibereze acest spatiu manual. Dupa ce referintele spre
acest obiect sunt sterse, obiectul devine disponibil pentru colectorul de deseuri.
Garbage collection ruleaza periodic in CLR recuperand memoria pentru obiectele
inaccesibile.

e Cand este compilatd o aplicatie .NET adaugd informatie asamblului care indica
detalii cum ar fi diponibilitatea clasei, membrii, tipurile de date etc. Ca rezultat,
alte aplicatii le pot folosi fara a cere fisiere suport aditional, iar compilatorul poate
verifica dacd fiecare din apeluri este valid. Acest nivel suplimentar ajutd la
evitarea erorilor de nivel scazut.

e Informatiile despre clase si membrii sunt doar un tip de metadata care este stocat
de ansamblul de compilare .NET. Metadatele descriu codul si permit furnizarea de
informatii suplimentare catre runtime sau altor servicii.

e Limbajul NET oferd o tratare a erorilor structuratd care permite organizarea
codului de tratare a erorilor. Pot fi create blocuri separate care sd gestioneze
diferite tipuri de erori. De asemenea erorile se pot imbrica pentru a trata diferite
nivele de exceptii.
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CLR furnizazd o multime de fire de executie care poate fi utilizata de diferite
clase. De exemplu se pot apela metode, citi fisiere sau comunicé cu servicii web
asincron fara a fi nevoie de crearea explicita a firelor de executie.

4.1.1.1 ASP.NET

ASP reprezintd acronimul pentru Active Server Pages, una dintre metodele de
construire dinamicd a paginilor de Web. World Wide Web-ul este, fard indoiald, cea mai
importanta utilizare a Internet -ului, este o lume virtuald in care se géseste totul, e o lume care
schimba viata noastrd intr-un mod fara precedent si care a patruns din ce n ce mai mult Tn
toate domeniile de activitate.

ASP.NET este o tehnologie gratuita pentru dezvoltarea de site-uri Web moderne, de la
cele simple la servicii online si aplicatii Web complexe si prezinta imbunatitiri semnificative
de la vechiul ASP,componenta inclusid in .NET Framework pentru procesarea codului din
partea de server din paginile Web dinamice sau serviciile Web. Asadar ASP.NET este o
tehnologie de tip server, noua generatie ASP si nu o versiune imbunatatita a acestuia. Fata de
vechiul ASP, ASP.NET ofera un model de programare OOP [6].

Principalele caracteristici ale lui ASP.Net sunt urmatoarele:

este o tehnologie gratuita;

este o tehnologie de tip server;

Serverele Web pe care se pot gazdui aplicatiile si site-urile Web dezvoltate cu
ASP.NET sunt Microsoft Internet Information Services — IIS si Apache, prin
proiectul Mono;

Paginile aspx si logica acestora, dezvoltate intr-unul din limbajele platformei
.NET Framework - C#, VB.NET si altele - sunt procesate, respectiv executate pe
serverul Web;

Orice pagina ASP.NET - cunoscuta si sub numele de Web Form - presupune doua
componente:

Partea vizuala, definita intr-un figier cu extensia .aspx - controale, aspect, stiluri
etc, Intr-un limbaj declarativ imbogdtit, ce poate contine HTML, XML si cod
client (JavaScript, apeluri AJAX);

Codul .NET, specificat intr-un fisier cu extensia .aspx.cs - pentru cod C# - sau
.aspx.vb - pentru cod VB.NET - care va fi executat pe server atunci cand se face o
cerere catre respectiva pagind;

Tncepamd cu versiunea ASP.NET 3.5. dezvoltatorii au la dispozitie tehnici moderne de
dezvoltare cum sunt AJAX si MVC si pot integra aplicatiile Web cu alte tehnologii moderne
cum sunt Silverlight si ADO.NET 3.5. [6]

Alte trasaturi importante ale lui ASP.NET sunt urmatoarele:

Permite includerea de mai multe funtionalitati pe controalele ASP.NET iar
managementul starii lor este mult Tmbunatatit;

Permite programarea bazati pe evenimente, cu diferente minime fata de
programarea aplicatiilor windows;

Este senzitiv la browserul pentru care se face trimiterea codului HTML, alegand
automat codul optimizat pentru o colectie de browsere;

Erorile grave aparute in aplicatie ASP.NET nu vor duce la oprirea serverului Web
(dar pot duce la imposibilitatea de a mai executa pagini ASP.NET péana la
repornirea serverului)
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e Permite scrierea codului care se va executa pe server in orice limbaj .NET: C#,
VB.NET, etc.

Spre deosebire de aplicatiile windows ce necesita ca .NET Runtime sa fie instalat pe

sistemul de calcul al clientului, la websiteurile realizate in ASP.NET nu este necesard
existenta acestuia numai pe partea de server. Este suficientd existenta doar a unui browser

modern pentru a putea rula acest gen de aplicatii.
ASP.NET 4

Principalele Tmbunatatiri ale ASP.NET4 fatd de celelalte versiuni sunt:

Navigheaza cu fisiere de browsere updatate ceea ce inseamna cd partea de server
poate recunoaste si furniza in mod corespunzitor o gama mai larga de browsere. Intre
acesta sunt incluse: Google Chrome, Internet Explorer 8, Firefox 3.5, Opera 10, Safari
4, dar si browserele pentru tehnologii mobile cum ar fi BlackBerry, [Phone, 1Pod, si
sistemul de operare Windows Mobile.

Are unelte de desfasurare mai bune: Visual Studio permite creare de pachete web,
fisiere comprimate care contin aplicatii si alte detalii cum ar fi SQL Server si setarile
11S. Pachetul web lucreaza cu un nou fisier web.config care permite separarea clara a
setarilor care se aplica pentru build-ul test al aplicatiei si cel care se aplica instantelor
desfasurate.

Caching-ul extensibil este una din noile functionalititi ale ASP.NET 4, acesta permite
folosirea unor noi tipuri de stocare cache incluzand cache distribuit.

Controlul graficelor

MODELUL CODULUI.Exista doud optiuni de utilizare a codului pentru programarea

paginilor web si modul in care evenimentele care apar in pagina sunt tratate in cod. Acestea

sunt:

Colul n linie (Inline code) acest model este mai apropiat de modul traditional ASP.
Atat codul cat si marcajele HTML sunt stocate intr-un singur figier cu extensia .aspx.
Tot codul este Incorporat in unul sau mai multe blocuri de script. Chiar daca codul
este intr-un script bloc acesta nu isi pierde suporul pentru debug si nu este nevoie sa
fie executat liniar. Acest mod este mai comod deoarece pastreaza totul intr-un singur
loc, fiind popular pentru codificarea paginilor web simple.

Code-behind acest mod separa fiecare pagina web in doua fisiere diferite: un fiesier
.aspx fisierul de marcare cu cod HTML care va contine controale si un fisier de cod
.cs (in cazul in care codul este scris in C#) care contine codul sursd pentru pagina.
Acest model furnizeazd o organizare §i separa interfata utilizator de logica de
programare, lucru important Tn dezvoltarea paginilor web mai complexe. De
asemenea modelul code-behind este mai curat si indica explicit clasa creata si spatiile
de nume importate. Acest model introduce si posibilitatea ca partea de web design sa
fie rafinata fara a se modifica deloc codul de logica.

CONTROALELE UTILIZATORILOR

Setul de bazd al controalelor ASP.NET este larg si impresionant. Include controale care
incasuleaza taguri HTML elementare care ofera un model de nivel Tnalt cum ar fi calendarul,
TreeView-urile si controalele de date. Dar nevoile de implementare nu pot fi acoperite nici cu
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cel mai impresionant set de controale. Tn .NET existd doud moduri de creare a controalelor
proprii:

e Controale utilizator — este o mica sectiune a unei pagini care poate include cod static
HTML si servere de controale web. Avantajul controalelor utilizator este acela ca o
data ce au fost creeate acestea se pot folosi ori de céte ori Tn aceasi aplicatie web. Pot
fi adaugate pana si proprietati, evenimente si metode proprii.

e Controale custom server — sunt clase compilate care genereaza programatic propriul
lor HTML. Spre deosebire de controalele utilizator controalele server sunt mereu
precompilate Tn assabluri DDL. Depinzand de cum este creat controlul server
continutul se poate implementa de la 0, mosteni aparente si comportament de la un
control web si extinzandu-i caracteristicile, sau construind interfata prin instalarea si
configurarea unui grup de controale constituant.

MASTER PAGES

Paginile master sunt o inovatie foarte importanta aceastea oferind posibilitatea de a
crea sabloane reutilizabile pentru paginile web. Folosind pagini master se poate defini
schema pentru toate paginile website-ului cu toate detaliile obisuite cum ar fi capatul, bara de
meniu, banere etc. Dupa ce paginile master au fost creeate acestea se pot folosi in tot website-
ul asigurandu-se astfel ca toate paginile vor avea acelasi design. Astfel vizitatorii pot naviga
prin diferite sectiuni fara sa isi dea seama de schimbari.

Paginile master sunt o trasaturd a ASP.NET care este utild la standardizarea interfetei
paginilor web din intregul proiect. Daca se foloseste aceasi pagind master trebuie sa se {ina
cont de faptul ca orice schimbare in pagina master va schimba automat orice alta pagina care
o foloseste.

Pentru a crea o pagina master practicd si flexibila trebuie sa se t{ind cont de cateva
recomandari:

e Abilitatea de a defini o portiune din pagina separata astfel incat pagina master sa se
poata folosi la cat mai multe pagini din proiect.

e Abilitatea de a crea portiuni din pagina editabile. Paginile care refolosesc acest master
sunt constanse sa modifice doar continutul din aceste portiuni editabile.

e Permiterea utilizatorilor sd modifice elementele care se utilzeaza in toate paginile.

e Abilitarea de a construi cu ajutorul ContentPlaceHolders (regiuni care pot fi
modificate) portini in care se poate defini continut specific pentru fiecare pagina care
foloseste pagina master In parte.

Paginile master sunt similare paginilor web form ASP.NET obisnuite. Paginile web
form pot contine cod HTML, controale web si partea de code behind. Una din diferente
este ca in timp ce paginile web from incep cu directiva Page, paginile master Tncep cu
directiva Master. De asemenea Tn paginile master se pote folosi controlul ContentPlace
Holder, acesta este un container al paginii Tn care paginile care folosesc pagina master vor
putea sa 1l editeze.

Tn timpul rularii paginile master pargurg pasii urmatori:

e Utilizatorul cere o pagina prin scrierea URL-ului paginii continutului.

e (Cand pagina este preluata este citid directiva paginii. Daca pagina contine o directiva
de referintd a unei pagini master este citita si aceasta. Dacd pagina este accesata prima
data atunci se complieaza amandouad paginile.
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e Pagina master si continutul incdrcat este Tmbinat Tn arborele de controale al
continutului paginii.
e Continutul containelelor individuale este pus Tn controalele ContentPlaceHolder din
paginile master.
e Pagina rezultata este trimisa browserului.
Din persepctiva utilizatorilor combintia dintre pagina master si pagina cu contiut se vede
ca o pagina singura. URL-ul este cel al paginii cu continut.
Din punct de vedere programatic cele doud pagini actioneazd ca doud containere separate.
Pagina care foloseste pagina master se comporta ca un container pentru pagina master.
Este de retinut faptul cd pagina master devine o parte din pagina care o foloseste.
Deci pagina master se comportd ca i un user control: ca o componentd paginii §i ca un
container in acea pagina. Astfel pagina master este container pentru toate celelalte controale
server afisate Th browser.

4.1.1.2 Ling to Sql (Language Integrated Query)

LINQ to SQL este o componenta a Visual Studio care furnizeaza o infrastructura run-
time pentru maparea datelor relationale ca obiecte fard a pierde abilitatea de a le interoga.
LINQ rezolva aceasta problema prin translatarea interogarilor in limbaj pentru executarea lor
n baza de date, dupa care se face translatarea lor Tnapoi la obiectele definite de dezvoltator
dupd care obiectele pot fi folosite fara probleme pentru a manipula obiectele in timp ce LINQ
to SQL monitorizeaza si salveaza modificarile asupra acestora.

LINQ este una din cele mai utile unelte adaugate la framework-ul .NET fiind un set
de extensii care permit realizarea interogarilor in limbajul C#. Linq defineste cuvinte cheie
care se folosesc pentru realizare expresiilor query. Aceste query-uri pot realiza: selectare,
filtrare, sortate, grupare si transfosrmarea datelor stocare in baza de date. Diferite extensii
LINQ to Objects permit cererea de colectii din diferite surse de date.

Ling to SQL mapeaza modelul relational intr-un model de obiect exprimat intr-un
limbaj de programare.

Atributul tabel are proprietarea Nume prin care se poate specifica numele exact al
tabelului din baza de date. Daca nici o proprietate nume nu este specificata Ling to Sql va lua
numele tabelului la fel cu cel al clasei. Doar instantele clasei declarate ca tablele vor fi stocate
in baza de date. Instantele acestor tipuri de clase sunt cunoscute sub numele de entitati, iar
clasele sunt cunoscute ca si clase de entitati.

in plus pentru asocierea claselor la tabele este nevoie de specificarea fiecirui cAmp
sau proprietate care va fi asociatd cu coloana bazei de date. Pentru aceasta Ling to Sql
defineste atributul coloana. Acest atribut are o varietate de proprietati care sunt utilizate
pentru customizarea exactd, pentru maparea intre cdmpurile din aplicatie si coloanele bazei
de date. Una din proprietatile cele mai importante este proprietatea id. Aceasta specifica cheia
primara a tabelului.

Pentru accesarea atributului “tabel” este nevoie doar de furnizarea informatiilor din
coloane, dacd se poate diferentia de ceea ce putem deduce din cdmpul sau proprietatea
declarata . Doar campurile sau proprietatile declarate ca si coloane pot fi persistate sau scoase
din baza de date. Celelate sunt considerate ca parti tranzitorii ale logicii aplicatiei.
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DataContext este intermediarul principal prin care se extrag obiectele si prin care se
realizeaza schimbarile din baza de date. Este initializat cu o conexiune sau o conexiune de
stringuri care este furnizata de programator. Scopul DataContext este de a translata cererile
de obicte din aplicatie in interogari SQL facute asupra bazei de date si apoi mapate in obiecte
reprezentand rezultatul. DataContext permite limbajului integrat pentru interogari sa
implementeze aceiasi oprtatori ca si operatiile standard de interogare cum ar fi clauzele
”Where” si ”Select”.

Relatiile in bazele de date relationale sunt modelate ca si chei strdine a caror valori se
referd la cheile primare ale altor tabele. Pentru navigarea intre acestea cele doud tabele
trebuie sa fie legate explicit folosind operatia de join. Obliectele pe de altd parte se refera
unul altuia folosind referinte de proprietati sau colectii de referinte navigarea facandu-se
utilizand operatorul ’punct”.

Linq to Sql defineste atribute de asociere care Se pot aplica pentru reprezentarea
relatiilor. O relatie de asociere este o relatie de tip cheie-strdind la cheie-primard care este
facutd prin potrivirea valorilor coloanelor intre tabele.

Deoarece putine aplicatii sunt create doar cu interogéri, Linq to Sql este proiectat
pentru a oferi o flexibiltate mare Tn manipularea si salvarea schimbarilor facute obiectelor.
Imediat ce obiectele entitdti sunt disponibile (fie retrase printr-0 interogare din baza de date,
fie construite obiecte noi) acestea trebuie sa poata fi manipulate ca obiecte normale ale
aplicatiei, sa li se poatd schimba valorile, sa se adauge sau sa fie sterse din colectii etc. Linq
to Sql monitorizeaza toate schimbarile care sunt facute asupra obiectelor si sunt transmise la
baza de date imediat ce acestea sunt terminate.

Cénd metoda SubmitChanges() este aplelata, Linq to Sql genereazd automat si
executd comanda sql pentru a transmite schimbarile la baza de date. Este de asemenea poibil
sa fie suprascrisa aceastd metoda in functie de nevoile programatorului.

Pentru a evita executarea multipla a interogarilor rezultatul poate fi convertit in clase
ale colectiilor standard; rezultatul este usor de convertit intr-o listd sau array folosind
metodele ToList() sau To Array().

Este de retinut faptul cd daca baza de date contine tabele fara cheie primara Linq To
Sql permite s facd noi inserari in tabel dar nu permite modificarea randurilor deja existente.
Aceasta se intampla deoarece Framework-ul nu isi da seama care rand sa il modifice pentru
cé nu il poate identifica din cauza lipsei cheii primare.

Avand Tn vedere cate modificari se fac asupra obiectelor, acestea se executd doar in
memorie asupra replicilor. Asupra datelor actuale din baza de date nu se produce nici o
modificare. Transmiterea datelor modificate se va face doar dupd ce este explicit apelata
metoda SubmitChanges() asupra DataContext. La apelarea metodei SubmitChanges(),
DataContext va incerca sa translateze schimbdrile in comenzi Sql echivalente: inserare,
updatare, addugare, schimbare sau steregere in tabelele corespunzatoare. Primul lucru care se
Tntdmpla la apelarea metodei SubmitChanges() este examinarea obiectelor pentru a determina
daca noile instante au fost atasate. Aceste noi instante sunt addugate la setul de obiecte
urmirite. In pasul urmitor toate obiectele cu schimbdri in asteptare sunt ordonate intr-o
secventa de obiecte bazatd pe dependentele intre acestea. Acele obiecte ale caror schimbari
depind alte obiecte sunt secventiate in functie de dependente. Constangerile de chei straine si
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de unicitate In bazele de date au un rol important Tn deteminarea ordinii corecte a
schimbarilor. Tnainte ca orice schimbare si se execute este inceputi o tranzactie pentru a
incapsula seria de comenzi individuale. Tn final, una cite una, schimbirile din obiecte sunt
translatate in comenzi SQL si trimiste catre server. Tn acest punct, orice erori detectate de
baza de date vor genera intreruperea procesului si se declansa o exceptie. Toate modificérile
produse in baza de date pana la aparitia exceptiei se vor anula. DataContext va contine inca
modificarile facute asupra obiectelor astfel se poate incerca remedierea problemei si
reincerecarea modificarii Tn baza de date prin reaplearea metodei.

4.1.1.3 AJAX

AJAX(Asynchronous JavaScript and XML) a devenit una din cele mai utilizate
tehnologii moderne Tn mare parte aceasta datorandu-se Google Suggest si Google Map. in
ASP.NET Ajax permite procesarilor server-side si se execute fard a fi necerd reincarcarea
paginii.

Ajax este un grup de metode pentru dezvoltarea paginilor web utilizate pe partea de
client pentru a creea aplicatii web cat mai interactive. Cu ajutorul Ajax aplicatiile web pot sa
trimitd si sa primeasca informatii spre si de la server in mod asincron (in background), fara a
interfera cu interfata sau comprtamentul paginii existente.

Tncepand de la ASP.NET 2.0 Microsoft a construit un modul de servicii bloc care fac
personalizarea aplicatiilor web mult mai simpla. Unul din aceste seturi este controalele server
AJAX ASP.NET. Componeta principald a acestui model server-side este ScriptManagerul.
Acesta este un control web care nu are aparentd vizuald pe pagina, dar face legatura spere
linbraria ASP.NET Ajax.

Pentru adaugarea unui ScriptManager este suficient sd fie tras din ToolBox de la tabul de
Ajax Extensions se va genera urmatorul cod Tn pagina aspx :
<asp:ScriptManager ID="ScriptManager1" runat="server"> </asp:ScriptManager>.

Fiecare pagina care foloseste ASP.NET Ajax necesta o instanta de ScriptManager. Se

poate creea doar 0 singura instantd a ScripManagerului.
Pe langa creearea legaturilor pentru librariile ASP.NET AJAX ScriptManager efectueaza si
alte task-uri importante. Acesta poate face referinte spre alte fisiere de script (de obicei cu
alte controale si componente continute de ASP.NET AJAX), sd creeze proxy care permite
aplearea serviciilor web in mod asincron; si sd gestioneze modul Tn care UndatePanel va face
refncarcarea propriul continut.

4.1.1.4 Javascript

JavaScript este un limbaj de scripting interpretat, orientat spre obiecte, care poate fi
folosit pentru a adiauga un comportament interactiv simplu unei pagini HTML prin
intermediul unui script de cuvinte-cheie inserate intr-o pagina web. Codul JavaScript este
inserat direct intr-un alt document (de obieci 0 pagina HTML). Codul este descarcat de
computerul clientului si este executat de cétre browser.

Existd doua moduri de a adduga cod JavaScript in paginile web:
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e Se poate pune direct intr-un atribut al evenimentului continut de un elemet HTML.
Acesta este modul cel mai direct de folosire a codului de JavaScript folosit doar
pentru parti mici de cod.

e Se pot adauga tag-uri <script> care contin cod JavaScript. Se poate alege optinea de
a executa acest cod automat cand se incarca pagina web, sau se pot implementa
functii care se vor rula la apelul unui eveniment din partea clientului.

Un fisier javascript are extensia .js. Pentru includerea unui script Tntr-o pagina web se

foloseste constructia:

<script type="text/javascript”> functii javascript </script>, iar
pentru includerea unui fisier javascript in pagina se foloseste constructia: <script
type="text/javascript” src="cale/fisier.js"></script>, ambele fiind
incluse 1n tagul <head> al paginii.

4.2.2 Cascading Style Sheets (CSS)

CSS este prescurtarea pentru Cascading Style Sheets si se referd la asa numitele foi
de stiluri, dupa cum sunt recunoscute in limba roména. Acestea servesc la stabilirea unui
aspect unitar pentru elementele paginii web si faciliteazd modificarea acestora cu usurinta.

Stilurile se pot atasa elementelor din pagina .aspx corespunzatoare prin intermediul

unor figiere externe sau in cadrul documentului, prin elementul <style> si/sau atributul
style.

4.2.2.1 Tipuri de stiluri
Stilurile interne

Acest tip presupune plasarea codului CSS in interiorul fiecarei pagini aspx pe care
dorim sa folosim stilurile respective, intre tagurile <head> </head>.

Folosind aceastd metoda (stilurile interne), fiecare fisier aspx va contine codul CSS
folosit la stilizare. Asta Tnseamna ca atunci cind dorim sa realizim o schimbare de stil
(marimea fontului, culoare, etc) va trebui sa efectuam modificarea in toate paginile ce contin
acel stil. Metoda descrisa este buna atunci cdnd avem de stilizat un numar mic de pagini, insa
cand avem de a face cu websiteuri de zeci sau sute de pagini este destul de neplacut sa
modificim toate paginile .

Stilurile externe

Declararea stilurilor externe unui document aspx se face intr-un fisier text care apoi se
include in documentul care utilizeaza stilurile declarate in acel fisier. Un figier CSS extern
poate fi realizat cu orice editor simplu de text (Notepad, Wordpad, etc), cu editoare avansate
sau in Visual Studio, care ofera facilitati pentru realizarea rapida si eficientd a acestor tipuri
de fisiere. Fisierul CSS nu contine sub nici o forma cod html, ci doar cod CSS. Fisierul
trebuie salvat cu extensia .css, Tn cazul Tn care este creat Intr-un editor text obisnuit si acesta
operatie nu este realizatd in mod automat de catre editorul respectiv[17].

Inserarea fisierului extern in paginile aspx se face prin plasarea unui link (legdturd) in
sectiunea <head> </head> a fiecarei pagini pe care dorim sa folosim stilul respectiv.

Un exemplu de inserare a unui fisier extern .css intr-o pagina aspx ar fi urmatorul:
<link rel="stylesheet" type="text/css" href=" fisierul.css" />
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Pentru adaugarea foii de stil este necesara inserarea codului de deasupra in sectiunea
<head> </head> a paginii.

Folosind metoda fisierelor CSS externe, toate paginile aspx vor folosi acelasi fisier de
stil. Asta inseamna ca daca dorim sa facem o schimbare care s aiba efect n toate paginile,
este de ajuns sa modificam un singur figier, si anume cel de stil (.css), si efectul se va observa
pe toate paginile aspx ce folosesc acel fisier.

Stilurile in linie

Stilurile n linie se definesc chiar in codul paginii aspx, in elementul pe care dorim sa
1l stilizam.

Un exemplu relevant pentru acest tip este urmatorul:

<asp:Label ID="Labell" runat="server" Text="Label" style="color: red"></asp:Label>

Stilurile in linie nu permit schimbari rapide si facile pe mai multe fisiere in acelasi
timp, fiecare element necesitand atentia noatrd pentru toate paginile.

Este posibila folosirea simultana a tuturor celor 3 tipuri de stiluri, dar ordinea
prioritatii este urmatoarea: prioritatea maxima o are stilul de linie, acesta fiind urmat de cel
intern si doar la urma este stilul extern. Insi cantitatea de cod necesd pentru aceste tipuri de
stiluri este invers proportionla cu ordinea prioritatii lor .

4.2.3 Microsoft SQL Server

Caracteristica principala a aplicatiilor de baze de date consta in faptul ca accentul este
pus pe operatiile de memorare si retragere a informatiilor. Principala operatie care apare n
orice aplicatie de baze de date este aceea de retragere a datelor, in scopul obtinerii de
informatii din baza de date. Aceasta este intrebuintarea si scopul tuturor bazelor de date.
Alaturi de operatiile de retragere mai apar deasemenea si operatii de memorare, folosite la
introducerea de noi informatii Th baza de date, operatii de stergere si actualizare a unor date
deja existente Tn baza de date. Tn cazul oricirei baze de date avem nevoie de un administrator
al bazei de date (ABD) — 0 persoana, sau un grup de persoane cu atribugii bine stabilite relativ
la organizarea si intretinerea bazei de date, care va realiza toate operatiile necesare asupra
bazei de date, pentru mentinerea unei stari optime a bazei de date in scopul functionarii ideale
a sistemului ce foloseste datele respective [3].

SQL Server 2008 este un server de baze de date implementat de Microsoft. Reprezinta
un set de componente care lucreazd impreund pentru nevoile de stocare a datelor si analiza
ale site-urilor web sau ale sistemelor de procesesare a datelor din companii.

Microsoft SQL Server 2008 este solutia Microsoft disponibila pentru managementul
si analiza datelor, care oferd securitate, scalabilitate si disponibilitate crescute pentru datele
sistemele si aplicatiile analitice, ficand crearea, implementarea si managementul acestora mai
facile.

Generat avand la baza SQL Server 2000 si SQL Server 2005, SQL Server 2008 ofera o
solutie integratd de management si analiza a datelor, permitand:
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e Dezvoltarea, implementarea si administrarea de aplicatii la nivel de companie
mai sigure, scalabile si fiabile

e Maximizarea productivitatii IT prin reducerea complexitatii —crearii,
implementarii si administrarii aplicatiilor pentru baze de date.

e Partajarea datelor pe mai multe platforme, aplicatii si dispozitive pentru a
facilita conectarea sistemelor interne si externe.

e Controlarea costurilor fiarda a sacrifica performanta, disponibilitatea,
scalabilitatea sau securitatea.

4.2.3.1 Principale intructiuni SOQL
Comenzile folosite pentru definirea datelor sunt : create, alter si drop, fiind utile
pentru crearea, utilizarea si stergerea oricarei structuri de date, ndeosebi tabele. O
instructiune SQL este formata din cuvinte rezervate i cuvinte definite de utilizator. Cuvintele
rezervate constituie partea fixd si se scriu exact cum este necesar. Cuvintele definite de
utilizator reprezintd denumirile diverselor obiecte din BD.
Comenzile pentru manipularea datelor sunt: select, insert, update si delete fiind
utilizate pentru selectarea, introducerea, actualizarea, respectiv stergerea anumitor inregistrari
din tabele.
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5. Proiectare de detaliu si implementare
In acest capitol vor fi detaliate fuctionalititile sistemului reprezentate sub forma cazurilor
de utilizare si sunt descrise detaliile de implementare ale componentelor specifice sistemului.

5.1 Modelul cazurilor de utilizare

Cazurile de utilizare descriu cum o categorie specificd numitd actor va interactiona cu
aplicatia pentru a iIndeplini o actiune specificd. Actiunea poate fi una simpld precum
dobandirea unui continut definit sau complexa care poate sd necesita ghid de utilizare.
Cazurile de utilizare descriu interactiunea din punctul de vedere al utilizatorului.

Desi construirea si analiza lor necesita timp cazurile de utilizare:

e Ajutd dezvoltatorii sa inteleagd cum percep utilizatorii interactiunea lor cu
aplicatia web;

e Furnizeaza detaliile necesare pentru a crea o analiza efectiva a modelului;

e Sunt partea pe care se bazeaza crearea testelor pentru sistemul implementat;

e Furnizeaza un ghid important pentru cei care trebuie sa testeze aplicatia.

5.1.1 Actorii sistemului

Actorii sunt orice entitate care comunica cu sistemul sau produse ale sistemului care
sunt externe fatd de aplicatie. Fiecare actor are unul sau mai multe motive pentru care
utilizeaza aplicatia.

Actorii sunt diferite persoane sau sisteme care folosesc sistemul sau produse din
sistem. Ei sunt necesari la descrierea comportamentului sistemului, reprezentand rolul pe care
oamenii il joaca in functionarea sistemului.

Sistemul de fata are trei actori principali:

- utilizatorii autentificati, cei care se logheaza in sistem si folosesc
functionalitatile pentru care a fost creata aplicatia web;

- administratorul, utilizatorul care are deptul de a sterge din utilizatorii
inregistati In cazul in care este ceva in nereguld cu ei si are grija ca sistemul sa fie
funtionabil;

- utilizatorii neTnregistrati care au posibilitatea de a deveni utilizatori
inregistrati.

Utiliztorii autentificati site-ului sunt actorii principali, acestia se bucurd de cele mai
multe functionalitati. Acestia isi creaza profilul si in functie de acesta pot fi gasiti de alti
utilizatori, pot céuta utilizatori si cel mai important lucru este ca pot sa socializeze cu oricare
alt utilizator care este nregistrat pe acest site.

Utilizatorii neinregistrati nu vor putea utiliza nici una din functionalitatile sistemului
dar se pot inregistra pe site astfel ei se vor putea autentifica, dupa care sd beneficieze de
functionalitatile sistemului.

Administratorul este cel responsabil pentru mentinerea datelor din baza de date intr-0
stare consistenta astfel incat sistemul s fie perfect functional in orice moment. in acest sens
el poate efectua diferite operatii de stergere de clienti nedoriti, eliminarea unor comentarii,
care nu respecta limitele unui limbaj minimal necesar in societate, sau vizualizarea feedback-
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ului trimis de utilizatorii site-ului pentru a imbunatati aplicatia si sa faca astfel incat sa fie mai
placuta de utilizatori.

5.1.2 Cazurile de utilizare
5.1.2.1 Utilizatori autentificati:
Cazurile de utilizare sunt initiate de catre actori. Acestia au un scop bine definit, iar

cazul de finalizare este cu succes in momentul in care scopul respectiv este satisfacut.

Cazul principal de utilizare consta in efectuarea urmatoarelor actiuni de catre

utilizator:

Autentificare;

Vizualizare profil propriu si al altor utilizatori;
Modificarea informatiilor profilului propriu;
Vizualizarea celor mai recente evenimente ale prietenilor;
Publicare eveniment nou;

Vizualizarea albumelor de fotografii ale altor utilizatori, addugare comentarii;
Schimbarea pozei de profil si ale copertelor de albume;
Cautare utilizatori in sistem;

Trimitere cerere de prietenie;
Vizualizare/acceptare/stergere cereri de prietenie;
Folosirea camerei de chat;

Adaugare/stergere(la informatiile proprii) comentarii;
Adaugare fotografii si albume;
Adaugare/stergere/modificare blog;

Adaugare/stergere prieteni;

Trimitere mesaje altor utilizatori sau administratorului;
Vizualizarea/stergerea/raspunde mesajelor primite;
Recuperare parola uitatd (primirea prin email);
Contactare administrator;

Dezactivare cont;

Delogare.

O conditie importantd pentru ca utilizatorii sd parcurgd aceste cazuri de utilizare este

ca astia si se logheze la sistem. In cazul in care utilizatorii inci nu sunt inregistrati,
acestia au optiunea de a se inregistra.

Dupa ce utilizatorul isi incheie activitatea de socializare pe site acesta poate sa se

delogheze pentru siguranta datelor din cont.

29



Capitolul 5

Afizualizare/madif
_care profil M
, Adauga

1. abumpoze

r [ Trimite cerere
T prietenie A

-Acceptarefrespi'n i
— .
ge prieten /

A.l.jaugare hl-c;éj e

/ 7
—={_ Loogare . © Adaugare e
AN P | A comentarii /

Actor —
( Cautare utilzator

’ M \‘.1,;- Trimitere mesaj -
\ hN . altor gtilizatori 7
\-. ™ - ~. /S /
Wy Contactare N /
\ . administrator S Vi

— /
Ny - N
. Dezactware cont [

Figura 5.1 Diagrama caz de utilizare pentru utilizator inregistrat

Tn continuare vor fi detaliate citeva cazuri de utilizare ale utilizatorului inregistrat si
administratorului

Logare utilizator

Caz de utilizare: logare utilizator
Actorul principl: utilizatorul autentificat
Obiectivul cazului de utilizare: autentificarea Tn sistem perntru ca utilizatorii s
foloseasca functionalitatile site-ului
Preconditii: utilizatorul trebuie sd acceseze site-ul si s fie intregistrat in baza de date
a sistemului
Declansator: utilizatorul doreste sa intre pe propria pagina.
Scenariu:
1.Utilizatorul intra pe pagina de Tnceput a site-ului;
2. Alege optiunea de a se loga;
3. Introducerea username-ului si a parolei;

4. Intra in sistem.
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Exceptii:
1. Utilizatorul introduce un nume de utilizator sau parola gresita. in cazul in care
utilizatorul a uitat parola poate sa o recupereze.
2. Profilul utilizatorului a fost sters de catre administrator din cauza unor
nereguli.
Prioritate: este obligatoriu, utilizatorii nu pot sd beneficieze de nici o functionalitate a site-
ului fara sa fie logat.
Disponibilitate: de ficare data cand este accesata pagina de login.
Frecventi de utilizare: la fiecare accesare a sistemului.
Probleme existente: daca un alt utilizator cu intentii malitioase cunoaste parola
utilizatorului.

utilizator Interfata utilizator Laogin Farrm Login Business Sesiune
I |

|
i | |
| |
SiteAccess() : :
B __newLagin() | |
| |
| |
I |
Data Entry() Loging | :
isvald() !

|
| =
I — — | start new session()
MewP rofile()
-«
|
|
|
|
|
|
!

Figura 5.2 Diagrama de secventa pentru logare
Tncircare pozi la album

Caz de utilizare: incarcare fotografie
Actorul principal:utilizatorul autentificat
Obiectivul cazului de utilizare: adaugarea unei noi poze la profilul utilizatorilor
pentru a fi vizualizata de ceilalti utilizatori.
Preconditii: utilizatorul trebuie sa fie autentificat
Declansator: utilizatorul decide sa adauge poza
Scenariu:
1.Utilizatorul intra pe pagina de fotografii,
2. Incarcd o poza din propriul calculator;
3. Pune un nume pozei care a ales-o;
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4. Alege albumul in care utilizatorul doreste sa adauge poza;
5. Salveaza poza.
Exceptii:

1. in cazul in care sesiunea utilizatorului a expirat utilizatorul este redirectionat
la pagina de login;

2. Daca este prima poza pe care utilizatorul doreste sa o adauge profilului atunci
acesta trebuie sa creeze prima datd un album nou;

3. Daca utilizatorul doreste sa adauge poza intr-un album nou, acesta trebuie sa
creeze prima datd albumul.

Prioritate: este facultativ, utilizatorii pot sa socializeze si fara poze la profil.

Disponibilitate: de la prima logare in sistem utilizatorul poate sa adauge poze.
Frecventa de utilizare: de fiecare datd cand un utilizator doreste sa adauge poza
Probleme existente:
1.Daca un utilizator uita sa se delogheze alti utilizatori care au acces la calculatorul
utilizatorului pot sa adauge poze la profilul lui fara ca el sa stie.
2. Nu se poarte adduga o poza fara sa se aleagd un album care sa o contina.

P alege poza .
i _ = alege nume poza
(] 3 ; ——
I Incarca poza )]
utiliz ator
™ =y alege alburnul p

gy setare coperta de
\ urm

Figura5.3 Diagrama caz de utilizare pentru adaugare fotografie

Recuperare parola uitata
Caz de utilizare: recuperare parola
Actorul principal: utilizatorul neautentificat
Obiectivul cazului de utilizare: recuperarea parolei si autentificarea in site
Preconditii: utilizatorul trebuie sa acceseze site-ul
Declansator: utilizatorul doreste sa intre pe site dar nu isi mai stie parola.
Scenariu:
1.Utilizatorul intra pe pagina de start a site-ului;
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2. Accesteaza link-ul de recuperare a parolei;
3. Introduce username-ul alege optiunea de trimitere parola pe email,
4. Verifica emailul unde a primit o parola noua aleatoare;
5. Intra in cont cu parola primita pe email si isi schimba parola.
Prioritate: este obligatoriu, utilizatorii isi uitd parolele.
Disponibilitate: tot timpul.
Frecventa de utilizare: de fiecare data cand un utilizator isi uita parola.
Probleme existente:

1. Daci utilizatorul si-a uitat si adresa de email si username-ul, acesta nu mai
poate intra pe site.

={Recuperare paroldf——=", logare = Schimbare parold |

utilizator

Figura 5.4 Diagrama caz de utilizare schimbare parola

5.1.2.2 Administratorii siteului

Administratorul este actorul care are grija ca datele din baza de date sa se afle intr-0
stare optimd, de a monitoriza activitatea utilizatorilor si de a primi feedback de la acestia.
Astfel administratorul realizeaza urmatoarele operatii autentificindu-se la randul lui si
el, Tn sistem:
e Autentificare
o Cautare/vizualizare profil utilizatori;
e Sa vizualizeze evenimentele utilizatorilor din baza de date;
e Sa trimitd si sd primeasca mesaje;
e Stergere utilizatorii care au fost raportati de alti utilizatori din motive
intemeiate;
e Adaugarea de noi administratori;
e (Citirea mesajelor trimise de cdtre utilizatori catre administrator.
e Delogare.
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Mai in jos este descris cazul de utilizare pentru stergerea unui utilizator din sistem.
Stergere utilizator vizat

Caz de utilizare: stergere utilizator vizat;
Actorul principal: administrator sistem;
Obiectivul cazului de utilizare: inlaturarea utilizatorilor cu intentii malitioase.
Preconditii: administratorul trebuie sa fie logat si sd existe utilizatori raportati;
Declansator: administratorul doreste sa elimine utilizatorii care creaza probleme;
Scenariu:

1.Administratorul se autentifca;

2. Vizualizeaza tabelul cu utilizatorii raportati si motivele;

3. Sterge utilizatorul vizat;
Prioritate: este obligatoriu, exista utilizatori care pot crea probleme;
Disponibilitate: tot timpul;
Frecventa de utilizare: de fiecare data cand un administrator intra in site;
Probleme existente:

1. Daca utilizatorii care au un comportament neadecvat pe site nu sunt raportati.

“izualizare
=4 feedback k.
utilizatori

—I— . . N - Sterge
E—— login | — —
utilizator vizat — \
e ) ) ) == Logout ]
administrator T Ny —
- =

~ ~adaga /
= administrator

Figura 5.5 Diagrama caz de utilizare administrator

5.2 Detalii de implementare

Pe langd structurarea proiectului pe nivele l-am structurat si in functie de

componentele sistemului. Aceastd structurare oferda o modularizare mai buna si permite
scalarea sistemului. Modulele in care este Tmpartit proiectul sunt in functie de tablele din
baza de date cu care trebuie sa interactioneze sistemul si in functie de functionalitati. Astfel,
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pentru operatiile administratorului se foloseste un anumit pachet din proiect: pentru
utilizatori (inregistrare, creare/modificare profil, autentificare, schimbare parola etc.), pentru
partea de socializare (obtinere listd prieteni, cerere prietenie, acceptare/respingere prietetenie,
stergere prieten etc.) pentru partea de fotografii ( adaugd/sterge poza, afisare poze, schimbare
poza), pentru partea care se ocupa de trimiterea mesaje intre prieteni si administrator, pentru
partea de blog, chat si noutati.

Un modul este un grup de caracteristici si functionalitati ale aplicatiei. Modulele sunt
un mod de organizare a unei aplicatii complexe pentru a o Imparti in parti mai mici si mai
usor de inteles. In cazul de fati, modulele vor fi conturi si profile, galerii foto, blog,
socializare si mesaje . Aceste module, pe langa faptul ca tin functionalitatile decuplate, sunt
utile si in cazul in care se doreste scalarea sistemului.

Albume de Fotografii

[wefud) &

Profilul Utilizatorului

- Mesaje ¢
egog % ool

user

Socia_if_

AS

user

Figura 5.6 Arhitectura generala sistemului

in sectiunea urmatoare vor fi descrise modulele sitemului, modul in care au fost
implementate si interactiunile intre ele.

5.2.1 Componentele principale ale sistemului

5.2.1.1 Profilul si contul utilizatorilor
Profilele si conturile se diferentiaza prin faptul cd profilul este partea in care
utilizatorul 1si vizualizeaza informatiile care le-a adaugat si poza de profil sau pot sa
vizualizeze profilul altor utilizatori ai sistemulul daca sunt prieteni. Daca un utilizator doreste
sa vada un profil al unui utilizator care nu ii este prieten poate s il vada numai daca acesta 1i

35




Capitolul 5

permite. Contul unui utilizator reprezintd informatiile lui pe care acesta si le poate modifica
daca doreste. De asemenea, in sectiunea My Account utilizatorul poate sa isi schimbe parola
sau sa isi dezactiveze contul. Profilul utilizatorului va permite utilizatorilor sa publice detalii
despre ei. Profilul treuie sa fie un modul flexibil pentru putea fi extins usor.

Tnregistrarea

Operatia de inregistrare este singura operatie pe care un utilizator neinregistrat poate
sa o efectueze.

Pentru inregistrare utilizatorul trebuie sa isi introduca datele personale in TextBox-
urile din pagina web. Informatile ca sex-ul utilizatorului si data nasterii nu sunt obligatorii, T
schimb numele, prenumele, username-ul, parola, adresa de email si TextBox-ul pentru
caracterele captcha sunt obligatorii. Pentru realizarea inregistrarii din clasa de code Behind a
web form-ului Login se apeleaza metoda register() din clasa de logicd personsBusiness.cs
care va crea un obiect de tipul utilizator si va transmis mai departe spre DataContext care, cu
ajutorul metodelor InsertOnSubmit(newlog) si dbcontext.SubmitChanges(), va realiza
inseararea in tabelele logare utilizator si utilizator a noului utilizator;

Captcha este un standard pentru teste automate care diferentiazd computerele de
oameni folosind un test generat ce poate fi usor trecut de persoane, dar nu poate fi trecut de
programe de calculator. Acest tip de test este des Tntalnit la Tnscrierea pe diverse site-uri.
Test-ul include o imagine a unui text distorsionat pe care utilizatorul trebuie sa il introduca
corect pentru a putea sa realizeze Inregistrarea.

Scopul principal este de a preveni utilizatorii care folosesc site-ul pentru publicitate de
la utilizare cu scopul de a completa automat datele cerute la Tnregistrare si a utiliza conturile
cu acest motiv. Textul din imagine este distorsionat pentru a preveni utilizarea softului OCR
(optical character reader) sa citeasca aceste caractere automat.

Captchalmage

String text; CaptchaGenerate

Bitrnap Image; _

int height =| Captchalmage ci;

int width Context.response();
T

generatelmage); |

|
Sessinn[caﬂtchal mageText]

Login.aspx.cs

Image img;
Randorm rand,
FPersonBusiness
[=1=H

Gener at eran domc ode(

protected
register{object
sender, Eventargs

Figura 5.7 Diagrama de clase pentru generarea imaginii Captcha
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Clasele care participa la generearea caracterelor captcha sunt:

e Captchalmage.cs - definette obiectele Captchalmage care creazd imaginile.

o CaptchaGenerate.ashx - un fiseier web handler (fisier cu un pas in spatele
browserului unde codul de html ti C# pot fi amestecate) proiectat pentru a returna
imaginea JPEG.

e Login.aspx, Login.aspx.cs - web form unde este afisatd imaginea.

CaptchaImage.cs
Aceasta clasa creaza o imagine cu anumiti parametri care va reprezenta textul care urmeaza
sa fie afisat. Metoda principald a acestei clase este metoda generatelmage() care creaza o
imagine bitmap cu inaltimea si litimea specificate. Aceastd metodd este apelata in
constructorul Captchalmage, ceea ce permite ca obiectul sa fie utilizabil imediat ce a fost
creata o instantd a acestei clase.

Pentru a crea imaginea, initial am umplut background-ul folosind un fundal hasurat
pentru a crea impresia de imagine “murdara”. La afisarea textului incepem cu initializarea
marimii fontului in functie de inaltimea imaginii folosind metoda Graphics.MesureString().
in cazul in care textul este mai mare decét inaltimea imaginii atunci iniltimea fontului va fi
micsorata.

Do
{
fontSize--;

font = new Font(this.familyName, fontSize, FontStyle.Bold);
size = g.MeasureString(this.text, font);

}
while (size.Width > rect.Width);

Dupi ce font-ul textului a fost setat cu ajutorul metodei GraphicsPath() se transforma
textul ntr-un set de linii si curbe, care ulterior sunt distorsionate cu ajutorul metodei
GraphicsPath.Wrap(). Cu cateva valori generate aleator textul va fi distorsionat. Pentru ca
imaginea sa fie si mai modifiicata vor fi printate aleator mici pete peste imagine, astfel
adaugandu-se zgomot.

37



Capitolul 5

int m = Math.Max(rect.Width, rect.Height);
for (int i = @; i < (int) (rect.width * rect.Height / 30F); i++)

{
int x = this.random.Next(rect.Width);
int y = this.random.Next(rect.Height);
int w = this.random.Next(m / 50);
int h = this.random.Next(m / 50);
g.FillEllipse(hatchBrush, x, y, w, h);

}

Login.aspx

Este pagina care efectuezd autentificarea utilizatorului, redirectioneazd spre o pagind
pentru recuperarea parolei si efectueaza operatia de inregistrare, unde este folositd imaginea
captcha. Aceasta pagina contine in fisierul .aspx un elemet <IMG> pentru a putea afisa
imaginea. Aceasta va contine un atribut SRC care va pointa spre fisierul
CaptchaGenerate.ashx.

in fisierul login.aspx existi metoda generateRandomCode() care genereaza un text
string care va fi folosit in crearea imaginii. Validarea imaginii se face cand utilizatorul apasa
butonul register caz Tn care este comparat textul introdus de utilizator cu obiectul sesiune
unde a fost setatd sesiunea la textul generat. Motivul pentru care textul este stocat in sesiune
este ca trebuie si fie accesat de fisierul GenerateCaptchalmage.ashx.

GenerateCaptchaImage.ashx

Pentru aceasta clasd am folosit un fisier web de manipulare, deoarece nu este nevoie
de cod HTML, doar trebuie generatd imaginea. Se creaza un obiect Caprchalmage folosind
textul din Session salvat Tn Login.aspx, acest obiect este necesar pentru crearea imaginii
bitmap. Se va seta tipul de raspuns HTTP la “image/jpeg” pentru ca clientul (browserul) sa
stie ca va primi o imagine. Ultimul pas al afisarii imaginii este extragerea imaginii bitmap din
Captchalmage. Image si introducerea ei in raspunsul HTTP in format JPEG.

Enter the code shown above:

Figura 5.8 Caractere captcha

Daca utilizatorul a completat corect campurile cu o adresa de email unica, cu
username-ul unic si cu textbox-ul de caractere captcha copletat corect, utilizatorul va fi
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intregistrat in baza de date si va primi un email care il anunta ca a fost Intregistrat in care va
primi username-ul cu care se va putea loga.

Autentificare

imediat dupa ce utilizatorul s-a inregistrat este redirectionat spre pagina de login.
Unde utilizatorul trebuie sd isi introduca username-ul si parola. Username-ul si parola sunt
verificate cu metoda  public string autentificare(string username, string parola) din
clasa personBusiness. Aceastd metodd returneazd un string reprezentand tipul utilizatorului
sau null, daci datele nu se gasesc in baza de date. In functie de rezultat, utilizatorul este
redirectat spre pagina corespunzatoare. La autentificare este construit un obiect session care
va retine username-ul utilizatorul. Acest obiect este necesar deoarece HTTP este un protocol
stateless si nu mentine starea. Cu ajutorul session username-ul utilizatorului va fi disponibil
in fiecare pagind a web site-ului. Obiectul session expira dupd 20 de minute in care
utilizatorul nu a avut activitate.

Modificarea informatiilor din profil

Pentru a modifica informatiile din profil, utilizatorul trebuie sa acceseze pagina My
account.aspx in aceasti pagini utilizatorul va putea modifica orice informatie pe care o are in
cont. De asemenea, tot din aceastd pagind poate fi redirectat astfel incat sa isi poatd schimba
parola sau sd isi dezactiveze contul. Clasele care sunt folosite in acestd parte sunt
MyAccount.aspx daca utilizatorul doreste sa isi inchida contul sau sa isi schimbe parola este
redirectat la pagina Desactivate.aspx, clasa din nivelul de logica folosita este
personBussiness.cs, iar pentru interactiunea cu baza de date este folositd clasa
DataContext.dbml.

Daca utilizatorul doreste sa isi schimbe parola, acesta trebuie sa introducé prima data
parola curentd. Verificarea acestei parole se face in clasa personBusiness cu metoda
chackpassword (string password, string id_ut). Dacd parola este intodusd corect,
utilizatorului 1i va fi permis sd schimbe parola. Cand utilizatorul isi introduce noua parola, va
putea vedea nivelul de securitate pe care i-1 ofera parola introdusa. Aceasta se realizeaza cu
controlul PasswordStrength din libraria AjaxControlToolkit.dll a tehnologiei ASP.NET

Pentru a folosi oricare dintre aceste controale ale AJAX este nevoie de introducerea
unui ScriptManager in partea de markup.

ScriptManager asigura ca fisierele ASP.NET sunt incluse si cd suportul AJAX este
adaugat. Pentru securitate utilizatorul este obligat sd aiba o parold de cel putin 5 caractere.
Pentru parolele mai mari de 5 caractere acest control are rolul doar de informare a secutitatii
va fi oferitd de parold. Pentru schimbarea parolei este apelata metoda changepassword din
personBusiness care are ca parametri id-ul utilizatorului si noua parola a utilizatorului.

in cazul care utilizatorul va dori si isi dezactiveze contul trebuie si isi introduci
parola astfel verificAndu-se ca utilizatorul care executd aceasta operatie este detindtorul
contului. inainte sa-i fie dezactivat contul, utilizatorului ii va apirea un pop-un prin care
trebuie sa confirme ca aceasta este operatia pe care doreste sd o facd, deoarece, o datd cu
dezactivarea contului, utilizatorul isi va priede toate informatiile de la lista de prieteni pana la
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poze, blog comentarii s.a. Pentru ca acest pop-up sa apard, butonul de dezactivare va avea
atasat un control AJAX numit ConfirmButton:

<asp:ConfirmButtonExtender ID="ConfirmButtonExtenderl"
ConfirmOnFormSubmit="true" ConfirmText="Are you sure you want to
deactivate your account?"” TargetControlID= "Buttonl"
runat="server" </asp:ConfirmButtonExtender>.

Dupa ce utilizatorul va confirma cd doreste sa isi dezactiveze contul, in clasa de
businessPerson se va apela metoda dbcontext.utilizatoris.DeleteOnSubmit(utiliz); care va
realiza stergerea in cascada din baza de date a tuturor cAmpurilor care au fost introduse sau au
legatura cu acest utilizator.

Recuperarea parolei uitate

Una dintre functionalitatile care pot fi realizate de catre utilizatorii neautentificati este
recuperarea parolei. Recuperarea parolei se realizeaza cu ajutorul numelui de utilizator sau a
adresei de email introduse la inregistrare. Clasele care interactioneaza pentru realizarea aceste
functionalitati  sunt  ForgotPassword.aspx,  personBusiness.cs,  sendEmail.cs  si
DataContext.dbml. Pentru as-i recupera parola, utilizatorul va primi pe adresa de email noua
parola. Trimiterea de email se face Tn clasa sendEmail.cs cu cu metoda public string
sendmail (string username, string email). In aceastd metodd sunt apelate metodele din
personBusiness, care extrage adresa de email din baza de date si care genereaza o parola noua
aleatoare. Pentru trimiterea emailului se adaugd la clasa sendEmail directiva
System.Net.Mail. Se creaza cate un obiect SmtpClient si MailMessage.

Emailul va fi trimis dupa ce sunt verificate username-ul sau adresa de email introduse

de utilizator si dupd ce va fi generatd parola. Parolele random cresc securitatea site-ului
deoarece genereazd o parola care nu se va putea ghici. Utilizatorul are optiunea sa isi pastreze
aceastd parold, sau sd o schimbe uterior.
Metoda de generare a parolei este implementata ajutorul System.GuidNewGuid(). Cu aceasta
metoda se poate genera un set de caractere aleator, prin combinarea cifrelor, caracterelor
speciale si a literelor din alfabet. Un obiect "Guid” este un set de 16 caractere, care poate fi
folosit la toate calculatoarele si retelele daca este cerut un identificator unic. Un asemenea
identificator este foarte greu de generat identic cu altele anterioare.

Deoarece acest obiect are 16 caractere, este prea mult pentru a fi gerenat ca si parold
si se vor pastra doar 8 dintre caratere. Pe langd faptul ca sirul va fi scurtat, 1i vor fi sterse si

caracterele ”-” care sunt generate initial pentru separarea grupurilor de cate patru caractere.

public string GetRandomPasswordUsingGUID(int length)

string guidResult = System.Guid.NewGuid().ToString();
guidResult = guidResult.Replace("-", string.Empty);
if (length <= @ || length > guidResult.Length)

return guidResult.Substring(®@, length);
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Tablele din baza de date care interactioneaza cu aceastd componenta sunt: utilizatori,
logare_utilizatori, detalii_utilizatori si utilizatori_raportati. In tabela detalii utilizatori sunt
incluse datele utilizatorilor care sunt de tipul varchar(max), deoarece de aceste campuri nu
este nevoie tot timpul si sunt extrase numai daca sunt folosite.

Céampurile din tabela utilizatori sunt:

id_utilizator care este cheie primara de tipul int, iar prin specificarea oprtiunii
identity aceata se genereaza automat;

username de tipul varchar(70) trebuie sa fie unic si este necesar la logarea in
sistem si trebuie sa fie diferita de null;

Nume si prenume sunt de tipul varchar(50);

Adresa de email este de tipul varchar(50), este unica si diferitd de null;

Sex-ul este de tipul varchar(8) si trebuie s ia una din valorile: feminin sau
masculin;

Data_nasterii este de tipul DateTime;

Orasul actual si orasul natal este de tipul varchar(50);

Univeristatea si facultatea sunt de tipul varchar(50) si sunt permise si valori
null;

Photo este de tipul Image si contine poza de profil a utilizatorului;
Anul admiterii, anul terminarii si data_inregistrarii sunt de tip DateTimes
Judetul si tara sunt de tipul varchar(50) si nu este obligatorie completarea lor.

Tabelul detalii_utilizator contine infornatii suplimentare din profilul fiecarui
user, iar campurile tabelului sunt:

e Id detalii utilizatori reprezinta cheia primara a tabelului este de tipul int si
este completata autotmt;

o Id_utilizator este cheia straina care are referinta la tabelul utilizatori;

e Despre mine este de tipul varchar(max) si poate fii detalii suplimentare
care utilizatorul doreste sa le introduca la profil;

e Hobby si sporturi este de tipul varchar(max);

Tabelul logare_utilizator contine informatii care sunt necesare la logare:

e Id lograre utilizator este cheia primara a tabelului;

e Id utilizator este cheia straina si este referintd spre tabelul utilizatori;

e Tip utilizator este de tipul varchar(10) poate fi “simple user” sau “admin” si
semnifica rolul utilizatorului;

e Data inregistrare este de tipul DateTime si reprezinta data la care utilizatorul si-a
facut cont pe site;

e Campurile intrebare si raspuns de tipul varchar(70) ajutd la recuperarea parolei in
cazul Tn care aceasta a fost uitata;

e Campul parola este de tipul varchar(50), fiind parola necesara la logare.

Tabelul utilizator vizat contine lista utilizatorilor care au fost raportati si are cAmpurile:

e Id utilizator vizat este cheia primara a tabelului si este de tipul int identity;
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o Id utilizator este cheia strdina care este referinta spre utilizatorul care a raportat;
e Username reprezintd numele de utilizator al utilizatorului raportat;
e Data_raportare este de tipul DateTime.

utilizator_vizat

Q@ d_utilizator_vizat

id_utilizator
username
dsta_raportars logare_utilizator
@ id_logare_wtilizator
% id_utilizator
username
utilizatori tip_utilizztor
@ id_uwtilizator email
ussrnams ; data_inregistrare
nume intrebare
prenume raspuns
adresz_mail parolz
=

data_nastere

oras_actuesl

orzs_nats|

universitste detalii_utilizator
faculate T id_detali_utilizator
anusl_adimiterii id_utilizator
anul_terminarii S usermname
diztz_inregistari photo

judet despre_mine

tara hobby
diespra_mine companiz_favorits
hobbey Sporturi

Sporturi

poza_profil

Figura 5.9 Diagrama din baza de date a utilizatorilor

5.2.1.2 Socializare

Socializarea se referd la posibilitatea utilizatorilor sistemului de a interactiona si
comunica Tntre ei. Conceptul de a avea prieteni Tntr-o comunitate este modul prin care site-ul
face ca utilizatorii sa se intoarca. Un prieten al utilizatorului este un alt utilizator al sistemului
caruia utilizatorul 1i va permite sd vada toate informatiile profilului si de care este interesat sa
ii vada informatiile si modificarile pe care le face in profil. Clasele principale care formeaza
aceasta componenta sunt:  socializationDataAccess.dbml,  socializationBusiness.cs,
NewsBusiness.cs, viewFriends.aspx, viewFriendsRequest.aspx, SearchEngine.aspx si
RecentUpdate.aspx.

Cautarea utilizatorilor
Pentru ca utilizatorii sd poatd interactiona intre ei, acestia trebuie sd se gaseasca,
folosind pagina de cautare a site-ului. Cautarea se poate face cu metoda searchUsers (string
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firstname, string lastname, string username, string email, string university, string college,
string country, string city), care returneaza o listd de utilizatori in functie de principale
informatii din profilul utilizatorului, cum ar fi nume sau prenume, numele de utilizator, anul
nasterii, universitatea sau facultatea la care studiazd sau au studiat, adresa de email, sau
orasul in care trdiesc care au fost introduse la cautare. Cautarea se va face doar in functie de
campurile care au fost completate de catre utilizatorul care doreste sd realizeze cautarea.
Aceasta cadutare a fost realizatd folosind metoda: contains (string secventa) din clasa
Enumerable a spatiului de nume System.Ling. Aceastd metodd determina daca o secventa din
baza de date contine un element specific transmis ca parametru.

Lista de prieteni va fi afisata intr-un repetor care va contine o micd pozd a
utilizatorului, numele si prenumele acestuia.

Poza va fi o legdtura spre pagina de profil a utilizatorilor gasiti la cautare, unde, in
cazul in care cei doi utilizatori nu sunt prieteni, sau unul dintre ei asteapta raspuns la cererea
de prietenie, exitd optiunea ca acesta sa 1i ceara sa fie prieteni.

Acceptare/ respingere prietenii

Pentru ca doi utilizatori sa fie prieteni, unul dintre ei trebuie sa il invite pe celalalt sa
fie prieteni, iar celdlalt s accepte. Cand un utilzator 1i cere altuia sa fie prieteni, se va
introduce in baza de date un rand cu cele doua numele de utilizatori si data trimiterii cererii
de prietenie.Utilizatorul care a primit cererea de prietenie poate sd vada lista de cereri de
prietenie in pagina viewFriendsRequest, iar de aici, acesta poate sd respinga cererea de
prietenie sau sa o accepte. Dupa ce utilizatorul acceptata prietenia, cererea va fi stearsa din
baza de date si utilizatorul va fi introdus in lista de prieteni. Daca cererea a fost respinsa
cererea va fi stearsd din tabel. Clasa de logicd care se ocupa de aceste operatii este
SocializationBusiness.cs.

Dupa ce o cerere de prietenie a fost acceptatd, cei doi utilizatori vor fi addugati in lista
de prieteni, dupa care acesti utilizatori vor avea acces reciproc la informatiile din profil. Prin
partea de noutati cei doi utilizatori vor avea o pagind recentUpdates care le va permite sa isi
vizioneze ultimile modificari in profil si mesaje. In aceastd pagini utilizatorii vor putea si
introducd si mesaje care sd le apara celorlalti prieteni. Lista de noutati va fi afisata intr-un
repetor care este imbricat Tntr-un UpdatePanel <asp:UpdatePanel ID="UpdatePanell"
runat="server">. Acesta este un element din libraria AjaxControlToolkit.dll care permite ca
sectiuni din pagind sd fie schimbate la modificdrile in baza de date fard, sd se execute
reincarcarea, oferind impresia unei pagini mai rapide si mai dinamice.

Tabelele fac parte din aceastd componenta sunt: utilizatori, cerere prietenie, prieteni,
si updates.

Tabela cerere prietenie are urmatoarele campuri:

e Id_cerere prietenie este cheia primara fiind de tipul int identity si este diferita
de null;

o Delauserideste id-ul userului care a trimis cererea de prietenie si face referinta
la cdmpul id_utilizator din toabelul utilizatori;

o Pentruserid este id-ul utilizatorului care a primit cererea de prietenie;
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e Acceptat este de tipul varchar(2) poate fi da sau nu si indica daca s-a raspuns
cererii de prietenie;
e Data_timiterii este de tipul DateTime.
Tabelul prieteni are cheia primara id prieteni, cheia strdind id_utilizator care face referinta
spre id-ul prietenului care a trimis cererea de prietenie si numele de utilizator al prietenului.

utilizatori * cerere_prietenie
% id_utilizator ‘% id_cerere_prietenie
username delauserid
nume i pentruserid
prenume acceptat
adresa_mail data_trimiterii

sex

data_nastere

oras_actual

prieteni
oras_natal @ id_prieteni
id_prieteni
universitate -
id_utilizator
facultate [
username
anul_admiterii
friendusernamne
anul_terminarii
data_inregistarii
judet
tara updates
despre_mine F id_news
e e
hobby id_utilizator
sporturi continut
poza_profil data_postare

Figura 5.10 Diagrama de baza de date a componentei socializare

5.2.1.3 Albume de fotografii

Pentru implementarea albumelor de fotografii clasele utilizate Tn ordinea nivelului
arhitectural din care fac parte sunt photoAlbumDataAccess.doml, photoBusiness.cs,
Generatelmage.ashx, Albums.aspx, viewPhoto.aspx.

Tn pagina de album utilizatorii autentificati au posibilitatea de a adauga fotografii noi
la albumele existente sau in albume nou create tot in aceastd pagina. Adaugarea fotografiilor
este realizatd cu ajutorul unui control <asp:FileUpload ID="FileUpload1" runat="server" />.
Dupa ce utilizatorul va alege poza, aceata va fi transformata n tipul byte ca sa poata fi stocatda
in baza de date. La adaugarea fotografiei, utilizatorul trebuie sa aleagd albumul in care va fi
adaugatd poza, numele pozei , care poate fi si null, si daca utilizatorul doreste ca poza sa fie
fotografia de coperti a albumului in care a fost addugata. In functie de acestea se va insera un
nou rand cu aceste campuri.
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Albumele de fotografii sunt afisate intr-un repetor care va contine numele albumului
si coperta lui. Coperta albumului este micsorata in imagine cu inaltimea si latimea de 150 px.
Pozele albumelor sunt generate de fisierul Thumbnail.ashx care are ca parametru id-ul pozei

si este URL-ul imaginii din repetor.

ph photoBusiness albums.aspx
al List=Alhum=
ph ohotoBusiness
penList<Poze> al List=Alaurm=
|| Ligt=comentarii= AddAlaurniy
/ " addPhotod)
f [ Operations bindalbumList

eneratelmag e.aspx
a geasp {LING
pb photoBusiness() | Y

Ciperations

T

photoBusiness.cs

mb messageDatad);

addalbum),
addeomments;
addphoto);
changed lhumcoversd,
getPhotosg);
getAlbums);
getComment()
setProfilePicture];
deletePhotod) -
photoD at aA ccess.dbml

Attt s
Operations

Figura 5.11 Diagrama de clase pentru componenta albume de fotografii

Tabelele din baza de date care alcatuiesc aceastd componenta sunt: poze, album,

comentarii si utilizatori.
Tablelul poze contine urmatoarele campuri:

e Id care este cheia primara este de tip int identity;
Nume_poza, varchar(50) reprezinta numele pozei pe care utilizatorul I-a introdus;

L]
e Poza este campul care cotine poza, fiind de tipul Image;
e Id album este albumul din care face parte poza fiind cheie straina;
e Campul coperta este de tipul varchar(2) poate fi "DA”sau”NU” si indica daca poza

este coperta a albumului.
Tabelul album are campurile:
Id , cheia primara a tabelului;

[ )
e Id utilizator este cheia strdina, fiind referinta spre id-ul utilizatorului;
e Nume album de tipul varchar(50) este denumirea albumului data de utilizator.

Tabelul comentarii contine cAmpurile:
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e Id_poza este id-ul pozei la care s-a facut comentariu, fiind cheie straind cu referinta la
tabelul poze;

e id_utilizator reprezintd id-ul utilizatorului care a lasat comentariul;

e comment este de tipul varchar(Max) si reprezinta comentariul propriu zis, trebuie sa

fie diferit de null.

comentarii
F id
id_poza
id_utilizator
comment

poze
T id
nume_poza
poza
coperta
rume_ablum

id_album

utilizatori *

9 id_utiizator
username
nume
prenume
adresa_mail
sex
data nastere

m

:

Figura 5.12 Tabelele pentru componenta albume de fotografii

album
% id
idutilizator

nume_album

Pentru vizualizarea albumelor de fotografii in nivelul de logica, este nevoie de o clasa
speciala generatelmages.ashx. Acest fisier este un fisier de manipulare care genereaza

imaginile in functie de informtia byte care este primita din baza de date.

La vizualizarea albumelor, fiecare album este afisat de catre un repetor cu imaginea
care este coperta de album si numele abumului, reprezentdnd o legaturd spre vizualizarea
pozelor. Vizualizarea albumelor se face in forma web viewPhoto.aspx care primeste ca
parametru id-ul primei poze din album. Imaginea unde va fi afisatd fotografia are atributul
ImageUrl egal cu clasa generatelmages.ashx. Aceastd clasd returneazd poza dupd ce o

primeste de la clasa de logica photoBusiness.cs.

{

public void ProcessRequest(HttpContext context)

string id = context.Request.QueryString["id"];

byte[] buffer
context.Response.ContentType
context.Response.OutputStream.Write(buffer, @, buffer.Length);

pb.getbyteimage(id);
"image/jpeg";
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in clasa de logici este apelatdi metoda de extragere a imaginii in tipul byte din baza de date.
Imaginea din prezentare este inclusd intr-un UpdatePanel pentru a nu se reincéarca intreaga
pagind la schimbarea pozei. La vizualizarea fiecarei poze in parte, utilizatorul va avea
optiunile de a sterge poza, sd o facé copertd a albumului sau sd o aleaga ca si poza de profil.

5.2.1.4 Blog

Utilizatorii acceseaza site-ul pentru a primii informatii sau pentru a le furniza cu un
anume subiect. De multe ori informatia poate fii furnizata sub forma de blog. Blogul permite
utilizatorilor sa 1si spuna intdmplarile, sa isi scrie articolele sau sa genereze subiecte de
discutii cu un anumit subiect.

Clasele folosite pentru implementarea bologului sunt friendsBlog.aspx,
friendsBlog.aspx.cs, blog.aspx, blog.aspx.cs si blogBusiness.cs. Introducerea de noi
informatii in blog de catre utilizatorii autentificati se face cu clasa din nivelul de prezentare
blog.aspx. Utilizatorul isi va introduce in TextBox-urile corespunzitoare subuiectul care il ca
avea blogul si continutul. Cu informtiile transmise de interfata si id-ul utilizatorului clasa
Blog.aspx.cs apeleazd metoda addBlog din clasa din nivelul de logica blogBusiness.cs.

Toate obiectele de tip blog se vor afisa intr-un repetor dupd campurile unde
utilizatorul poate adaugd continut nou, in acest repetor fiind butoane care vor permite
vizualizarea si stergerea vechilor intrari. Daca se selecteaza vizulizare blogului utilizatorul va
putea sa 1si modifice intrarile. Pentru a identifica care din intrari va fi stearsa sau vizualizata
se adauga butonului un argument care va contine id-ul unic.

Modificarea blogului seva face cu metoda updateBlog tot din blogBusiness care va
avea ca parametrii id-ul blogului care va fi modificat, noul subiect si noul continut.

<asp:Button ID="deleteblog" runat="server" align ="right" Width="50px"
Text="delete"BackColor="RED" Font-Names="Bell MT" Font-Bold="true"
CommandArgument="'<%# DataBinder.Eval(Container.DataItem,"id_feedback") %>'
ForeColor="White" OnClick="deleteFeedback"Height="20px" />

Repetorul in care sunt afisare continutul blogului este inclus intr-un UpdatePanel pentru a de
reincarca intrarile la fiecare modificare in baza de date.

Forma web friendsBlog.aspx va permite utilizatorilor din lista de prieteni sa vada
intrarile blogului. Deoarece HTTP este un protocol stateless este nevoie deo variabila ascunsa
care sa retina id-ul blogului care este vizualizat pentru a se putea adauga comentariile
blogului corespunzétor. Lista de blog-uri a utilizatorului este este returnatd de metoda de
business getBlog(string user).
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Blog.aspx FriendBlog.aspx
bh blobBusiness bb blobBusiness
b List=Blog= brm List=Blog=
1l List=F eedback= fl List=F eedback=
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Attributes
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Figura 5.13 Diagrama de clase a componentei Blog

Tabele din baza de date de care are nevoie aceasta componenta sunt blog, feedback,
si utilizatori. Tabelul blog contine urmétoarele cAmpuri:

e id_blog care este cheie primara de tipul int, iar prin specificarea oprtiunii
identity aceata se genereaza automat;

e id utilizator este cheia straina care leaga tabelul de tabelul utilizatori;

e Subiect_blog este de tip varchar(Max) este permis sa fie si null;

e Text blog este continutul introdul de utilizatori, de tipul varchar(Max), nu este
permis sa fie null;

e Data_postarii este un cdmp de tipul varchar reprezentand data la care a fost
adaugat blogul de catre utilizator.

Tabelul feedback sunt comentariile pe care ceilalti utilizatori le adauga. Campurile
tabelului sunt:

e id_feedback blog care este cheie primard de tipul int, care este generata
automat;

e id utilizator reprezinta id-ul utilizatorului care a introdus comentariul;
e id_blog este cheia straind cu care reprezintd legatura intre blog si feedback;
e username-ul este numele de utilizator al celui care a inntrodus comentariul;

e data postarii reprezinta data la care a fost introdus comentariul fiind de tipul
DateTime;

e mesaj este continutul comentariului si este de tipul varchar(max);

48



Capitolul 5

blog feedback
% id_blog ¥ id_feedback
id_utilizator id_utiizator
subiect_blog o - id_blog
text_blog username
data_postarii data_postari
mesa]
;
utilizatori
¥ id_utilizator -
username
nume
prenume
adresa_mail i

Figura 5.14 Tabelele din baza de date pentru componenta blog

5.2.1.5 Mesaje

Mesajele intre utilizatori sunt importante deoarece astfel pot sa trimita informatii intre
ei astfel incat acestea nu se steg oricat timp ar trece de la postarea lor si pot fi private, sunt
trimise doar intre doi utilizatori. Existd si mesaje pe care utilizatorii le pot trimite
administratorului pentru ca acesta sa stie parerea utilizatorilor depre site.

Clasele care ajuta la implementarea aceste componente sunt SendMessage.aspx,
sendMessage.aspx.cs, viewMessage.aspx, messageBusiness si messageDataAccess.dbml. Tn
clasa sendMessage.aspx va compune mesajele pentru a le trimite. Ca parametrii spre nivelul
de logica vor fi transmisi sunt subiectul mesajului, mesajul si destinatarul. Dacad se va
transmite un mesaj spre un alt utilizator simplu mesajele vor fi adaugate in tabela mesaje, iar
daca va fi transmis catre admin se va insera in tabela mesaje_admin.
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Attributes o
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Figura 5.15 Diagrama de clase a componentei Mesaje
Tabelele din baza de date a aceste componente sunt mesajAdmin, mesaje si utilizatori.
Tabelul mesajAdmin contine urmétoarele campuri:

e id mesaj este de tip int identity si este cheia primara a acestui tabel;

e username este de tip varchar(50) si reprezintd numele de utilizatorului care a
transmis mesajul;

e Mesaj este de tipul varchar(MAX) fiind mesajul transmis, trebuie sa fie diferit
de null;

e Data_postariie este de tip DateTime este data Tn care a fost trimis mesajul;

e Id_utilizator este cheia straina cu care face legétura cu tabelul utilizatori.

Tabelul mesaje contine urmatoarele cAmpuri:

e id mesaj este de tip int identity si este cheia primara a acestui tabel

e delausername este de tipul varchar(50), trebuie sa fie obligatoriu diferit de
null, reprezentand numele de utilizator al celui care a trimis mesajul;

e id_utilizator este cheia straina cu care face legitura cu tabelul utilizatori fiind
cheia utiliztorului care a primit mesajul;

e campul mesaj reprezinta mesajul propriu zis;

e data_expedierii este de tip DateTime este data Tn care a fost trimis mesajul;

e subiect este subiectul mesajului care a fost trimis.
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utilizatori
?  id_utilizator -
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nume
prenume
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sex
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mesaj
data_postarii
id_utilizator

mesaje
T id_mesaj
delauserame
id_utilizator
mesaj
data_expedierii

subiect

Figura 5.16 Tabelele din baza de date pentru trimitere mesaje

5.2.1.6 Conversatii (Chat)

Componenta de chat implementatd furnizeazad o camerda de conversatii in care toti
utilizatorii autentificati ai sistemului pot sd adauge cite mesaje doresc, iar ceilalti pot si le
vada in timp real.

Clasele care le utilizeaza aceasta componentd sunt Chat.aspx, Chat.aspx.cs,
ChatPage.aspx, ChatPage.aspx.cs si Chat.cs. Chat-ul functioneaza cu toate browserele care
suport <iFrame>.

La retinerea mesajelor trimise de catre utilizatri am folosit un array static. Array-ul
static este declarat in clasa Chat.cs. Aici sunt citite si scrise toate mesajele publicate de
utilizatori. Daca numarul de mesaje este mai mare decat 500 atunci mesajele publicate cel
mai devreme vor fi sterse pentru a fi stocate altele noi. Cand utilizatorul adauga un mesaj nou
este apelata metoda addMessage care va adduga un rand nou in array. Pagina continuta de
tag-urile <iFrame> se va reincarca la fiecare patru secunde fata ca utilizatorul sa ii de
reincdrcare.
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Chat.cs
pAray ArraylList;

AddMessagel;
FormatChat(y;
gethlM essages)

¢

ChatWin
ChatPage
pageloadd —— Aftributes
getChatPaged; Pageload(
sendhl essaged);

Figura 5.17 Diagrama de clase pentru camera de chat

5.2.1.7 Administrator

Pentru ca sistemul sa fie protejat de utilizatorii care posteaza continut interzis si
pentru a mentine baza de date este nevoie de partea de administrator. Administratorul are
dreptul sa vizualizeze toate profilurile utilizatorilor indiferent daca este sau nu prieten cu ei.
Clasele din nivelul de prezentare care fac parte din aceastd componentda sunt
adminFirstPage.aspx, adminFirstPage.aspx.cs, deleteUsers.aspx, deleteUsers.aspx.cs,
feedbackUsers.aspx, feedbackUsers.aspx.cs, newAdmin.aspx, newAdmin.aspx.cs,
search.aspx, userProfile.aspx, userProfile.aspx.cs, Admin.master. Toate paginile
administratorului au aceeasi pagind master. Acestea sunt puse Tntr-un director special in care
pot avea acces numai utilizatorii care au rolul de administrator. Clasele de logica si de acces
la baza de date sunt adminBusiness.cs si admin.dbml.

Pentru operatia de stergere a unui uitilizator al site-ului trebuie sa existe utilizatori
care au fost raportati. Pagina deleteUsers contine un gridview in care este afisatd lista de
utilizatori care au fost raportati. Fiecare rand al tabelului va contine coloana cu numele
utilizatorului raportat care este legatura la pagina userAdmin care pagina lui de profil cu toate
informatiile care le-a introdus.

5.2.2 Structura bazei de date

In acesta sectiune este prezentata diagrama bazei de date care contine toate tabelele
folosite si modul in care acestea interactioneaza intre ele.
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Figura 5.6 Structura tabelelor din baza de date
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5.2.3 Modelul de date-LINQ

Motivele pentru care am ales tehnologia Linq pentru accesul la baza de date sunt ca
nu are nevoie la fiecare modificare in baza de date de cautarea procedurilor stocate asociate,
dupa care sa se facd modificérile in metodele relationate din accesul la baza de date si pe
urmd in metodele din nivelul de business. Cu ajutorul Linq la ficare modificare se face o
precompilare, in care se schimba datele din memoria aplicatiei, dupa care se face modificarea
si n baza de date. De asemenea codul Linqg este usor de citit, mai scurt si este din ce in ce mai
portabil.

The LINQ Effect

Architecture design shift
with LINQ to SQL

Before After

Figura 5.6 Efectul Ling asupra arhitecturii pe nivele.
Imaginea a fost preluat din [18]
Ul (User Interface)-interfata utilizatorului,

BLL (Business Logic Layer)-nivelul de logica;
DAL (Data Access Layer) - Nivelul de acces la date;

Pentru ficare tabel din baza de date este creeatd automat o clasa separatata care are
atributele campurile tabelului, iar metodele sunt aceleasi pentru ficare clasa generatd de
LINQ dar au parametrii specifici fiecdrui tabel. Daca existd clase spre care tabelul are
referinta acestea vor fi incluse ntre atributele clasei , astfel se va putea accesa orice camp al
din tabele cu care are legatura.

Metodele din clasa genertd de linq pentru tabelul albume sunt reprezentate in figura
de mai jos.
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= Mathods
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= Events

Figura 5.16 Metodele din clasa album generata de LINQ

Pentru ca modulele sd fie mai evidente si cu scalabilitate Imbunatatita fiecare din
componente cate o clasd Linq To SQL.Prin folosirea componentelor Ling To SQL operatiile
care realizeaza conexiunea cu baza de date au fost facilitate, iar codul este mult mai usor de
inteles.

55



Capitolul 6

6. Testare si validare
Scopul principal al procesului de testare este identificarea erorilor, izolarea si fixarea
lor. Testarea nu este un proces care garanteaza functionarea corectd a sistemului in orice
conditii doar identifica unele cazuri n care sistemul nu functioneaz conform asteptarilor.

Deseori in aplicatiile software existd esecuri din cauza problemelor de
compatibilititate cauzate atat de interactiunea lor cu alte aplicatii sau sisteme de operare sau
in cazul de fata cu browserele. Siteul web de socializare poate rula cu ajutorul tuturor
browserelor existente momentan pe piatd:Google Chrom, Internet Explorer, Mozilla Firefox,
Opera s.a. Desi existd inca unele diferente de interpretare a codului scripturilor intre Internet
Explorer si Mozilla Firefox aplicatia a fost realizata astfel incat sa prezinte aceasi structura
indiferent de browserul web.

Validarea are scopul de a confirma daca un site Indeplineste cerintele functionale si
respectd cazurile de utilizare realizate inaintea implementarii si cerintele nonfunctionale.

7.1 Cerintele functionale

Pentru reducerea timpului de implementare verificarea respectérii cazurilor de
utilizare s-a facut pe parcursul implementarii si pentru ca existdi componente care sunt
dependente, iar daca una dintre ele are o eroare o propaga mai departe.

Testele facute la finalul implementarii sunt testele care implicd mai mult partea de
interfata:
e Testarea legaturilor intre paginile web ale sistemului;
e Afisarea corectd a continutului in pagind;
e Modul in care componentele din interfata interactioneaza;

e Aparitia mesajelor de confirmare la operatiilor mai radicale(dezactivarea, contului,
stergerea utiliztorului).

7.2 Cerinte non-functionale

Cerintele non-functionale sunt cerintele care impun constrangeri cu privire la
proiectare sau implementare, care nu sunt legate de functii ale sistemului. Cerintele non
functionale au fost testate atat in timpul implementarii cat si la final.

7.2.1 Performanta

Performanta este un ansamblu de cerinte si restrictii impuse de o functionare optima a
sistemului, Tn conditiile satisfacerii utilizatorilor.

Framework-ul .Net permite pastrarea in memoria tampon a informatiei din baza de
date. Deoarece utilizatorii lucreaza cu aceste informatii face ca websiteul sa aiba un timp de
rispuns mult mai bun. in plus cu ajutorul panoului de modificare din libraria AJAX
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ASP.NET modificarile realizate de utilizator se vor modifica automat fara sa fie nevoie de
reincédrcarea paginii web.

7.2.2 Securitatea

Pentru imbunatatirea securitatii am folosit autentificarea cu ajutorul formei de
autentificare a ASP.NET. Acest mod de autentificare permite autentificarea in functie de
rolulri (administrator si utilizator). in meniul de configuration tool in partea Securitate
sunt setate rolurile utilizatorilor si accesul acestora asupra paginilor web ale siteului web.
Paginile adminitratorului nu vor putea fi vizualizate de utilizatorii simplii deoarece au
accesul restictionat asupra acestui director. Rolul utiliatorilor care acceseaza sitemul este
cunoscut Tn momentul in care acesta se autentica cu ajutorul numelui de utilizator si al
parolei. In cazul in care care utilizatorul isi vitd parola aceasta poate fi recuperatd numai
printr-un email trimis la adresa introdusi la inregistrare care va contine o parold generata
automat de sistem. La modificarea informatiilor personale ale utilizatorului acesta trebuie
sa isi introduca din nou parola de asemenea si la dezactivarea contului.

Dupa autentificare este numele utilizatorului va fi retinut intr-o sesiune care va pastra
utilizatorul logat, daca trec 20 de minute de neactivitate sesiunea va expira. Tot pentru
imbunatatirea securitatii utilizatorilor nu le este permis sa detind o parold mai scurta de
cinci caractere, iar la addugarea sau modificarea parolei acesta este informat de nivelul de
securitate care il furnizeaza.

7.2.3 Scalabilitatea

Structurarea proiecutului pe componente permite adaugarea fard efort considerabil a
altor module noi. De asemenea impartirea sistemului pe trei niveluri arhitecturale face
posibild o cresterea complexitatii componentelor deja existente si addugarea unor
functionalitdti noi.
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7. Manual de instalare si utilizare

in acest capitol vor fi prezentate conditiile de functionare si modul in care functioneaza siteul
de socializare

7.1 Manual de utilizare

Pentru accesarea siteului de socializare Friends se introduce Tn browser adresa
http://localhost:50853/WebSitel/login.aspx . Pentru ca aceasta sd functioneze serverul IIS
trebuie sa fie pornit.

Deoarece unul din obiectivele principle a fost ca siteul web sa aiba o interfatd cat mai
prietenoasad legaturile intre pagini si bara de meniuri sunt intiutive. Dupa autentificare
utilizatorul va fi redirectionat spre pagina de profil unde sunt legaturi spre toate
componentele principale. Dupa accesarea fiecarei componente existd legaturi spre toate
functionalitatile acestora.

Home My Account Recent Updates Elog Search Engine Logout

Nicoleta 8 E

Mican p Send Message

Birthday 9/29/1988 12:00:00 AM
Here For Friends

Age 22

Sports Footbal

Email nicco090@yahoo.com
Dream Company Microsoft

Mobile Phone 0766.651.267

Home Phone 0264.221.499

Hobbies movies, music

Figura 7.1 Pagina de profil a unui utilzator care nu e prieten cu utilizatorul autentificat

58



Capitolul 7

Bara de meniul din pagina de profil contine:

Home- pagina de profil;

My Account — pagina unde se fac modificarile informatiilor de profil;

Recent Updates - pagina cu ultimile modificarile facute de utilizatorii prieteni;
Blog —sectiunea de blog a siteului de socializare;

Search Engine — pagina unde se pote face cautarea utilizatorilor inregistrati;
LogOut — realizeaza delogarea utilizatorului.

in partea dreapti exitd urmatoarele legaturi in pagina de profil:

Friends — reprezinta legatura spre pagina cu prietenii utilizatorului;

Photo —pagina de galerii de fotografii;

Chat Room- legatura spre camera de chat;

Messages — pagina unde sunt afisate mesajele de la utilizatori;

Friends Request —pagina cu cererile de prietenie care nu au fost accesptate sau
respinse.

Pentru vizualizarea profilului altor utilizatori apar in plus in aceastd sectiune:

Friend s Blos —pagina spre blogul utiliztorului al cui e profilul;
Report/Block User- raportarea utilizatorului;
Remove Friend — stergerea din lista de prieteni.

Pe langd optiunile din cele doua meniuri in stdnga paginii de profil exista doua

butoane unul pentru trimitere cerere de prietenie si un buton care redirectioneazd la pagina
din care se poate trimite mesaj utilizatorului al cui e profilul.

Paginile de administrator au doar meniul in partea dreaptd a siteului, functionalitatile
acestuia fiind doar de gestionare. Acestea sunt:

Home — pagina in care apar toate modificarile recente facute de utilizatori;
Target users- pagina listei de utilizatori raportati care vor putea fi stersi;
Add admin —pagina care permite adaugarea unui administrator;

Messages- pagina unde sunt afisate mesajele de la utilizatori;

Search — pagina in care se poate face cautarea utilizatorilor;

Feedback —pagina cu mesajele trimise catre administratori de utilizatori;
Logout —delogarea administratorului.

7.2 Cerinte hardware si software

Din punct de vedere hardware, pentru accesarea siteului de socializare Friends
caracteristicile minime recomandate sunt:o statie de lucru Pentium 3 2GBHz , 512 MB RAM,
20 GB Hdd, placa de retea 10/100Mbs si o conexiune la internet, cu o viteza de transfer de
128KB/sec. Din punct de vedere software, este nevoie de un sistem de operare, recomandabil
Windows cu una din versiunile Microsoft Windows XP , Microsoft Windows Vista sau
Windows 7 pentru un sistem de calcul mai performant. Ca software preinstalat, este nevoie
de orice browser de internet modern, recomandabil ultimele versiuni aparute.
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8. Concluzii si dezvoltiri ulterioare
8.1 Concluzii

Obiectivul principal a acestei lucrari a fost implementarea unui web site de socializate
cu ajutorul tehnologiilor Microsoft care sa prezinte cat mai multe din componentele specifice
ale retelelor sociale. De asemenea s-a realizat consolidarea si dobandirea de cunostinte noi
referitoare la tehnologiile Microsoft utilizate si nu numai.

Prin lucarea de fata am reusit realizarea unui site web de socializare care este util
persoanelor sociabile, dar care totodatd sunt dependente de internet. Siteul de socializare
Friends permite pastrarea legéturilor intre prieteni cu ajutorul internetului fara ca utilizatorii
sd piardd mult timp cu distanta pentru a fi impreuna cu prietenii lor, astfel relatiile de
prietenie pot fi create si intretinute la nivel global.

Pentru ca siteul realizat sa fie cat mai atractiv pentru utilizatori acesta are o interfata
prietenoasa care permite utilizatorilor navigarea cu usurintd Tntre componente. Utilizatorii
sistemului de socializare Friends vor reveni mereu pe site pentru ca au acces la ultimile
activitati importante ale prietenilor, pot sa le vada pozele, sa citeasca comentariile ldsate la
sectiunile de blog si de albume de fotografii de alti utilizatori, sd primeascd mesaje, sa
interactioneze cu persoane noi in camera de chat, sau sa isi publice informetiile si continutul
propriu pentru ca prietenii lor virtuali sd poatd avea acces la el.

Relatiile intre componente sistemului sunt astfel incét realizate modificarea uneia
dintre acestea sa nu afecteze pe cat posibil functionalitatea celorlalte, iar schimbarile in cadrul
uneia sa poata fi realizate rapid si fara erori propagate in celelalte componenta.

8.2 Dezvoltari ulterioare

Deoarece in zilele noastre dispozitivele mobile sunt tot mai performante si pot sustine
aplicatii tot mai complexe ca dezvoltare ulterioara poate fi implementatd o miniaplicatie in
platforma Windows Phone Application. Cu ajutorul celor doud aplicatii utilizatorii putea
interactiona indiferent daca folosec un computer sau un telefon mobil.

Deoarece sistemul de fatd permite doar comunicarea instanta doar in camera de chat
ulterior pentru conversatii private se poate realiza un chat care sd se facd doar intre doi
utilizatori care sunt de acord sa inceapa o discutie. Canalul de chat privat intre doua persoane
se poate implementa sub forma de videochat astfel utilizatorii care cominica sa se poatad
vedea cu ajutorul camerei web. Pentru o imbunatatire a interfetei grafice se poate utiliza
tehnologia noud pentru partea de client furnizata de Microsoft : Silverlight, tehnologie care
permite aplicatii mai complexe si cu interfatd mai dinamica. De asemenea un site de
socializare ar putea permite impartirea si altor tipuri de fisiere nafara de fotografii cum ar fi
muzica, video sau formate care contin text.

Pentru ca socializarea si fie mai usor de realizat sistemul ar putea contine o
componentd care sd permitd importarea prieteniilor de pe alte sisteme similare sau invitarea
prietenilor din lista de contacte de la sistemele de email. Astfel utilizatori noi nu trebuie sa isi
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caute prietenii cu care interactioneaza online cu alte sisteme In motorul de cautare, ci poate sa
apase cateva butoane si contactele sa fie realizate.

n multe din siteurile de socializare existd o componenti de grup. Aceasta ar putea fi
addugata si la siteul de socializare Friends realizat. Componenta grup va permite utilizatorilor
sd creeze sau s se alature unui grup de utilizatori care au aceleasi interese, iar continutul
propriu va fi impartit cu intregul grup.

Pentru persoanele publice se poate implementa o pagina speciala de profil care sa
permita fanilor sd urmareasca pagina.
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Acronime

AJAX- Asynchronous JavaScript and XML
ASP — Active Server Pages

BLL-Business Logic Layer

CLR - Common Language Runtime

CSS - Cascading Style Sheets

CTS - Common Type System

DAL- Data Access Layer

FCL — Framework Class Library

HTML - Hyper Text Markup language
HTTP - Hyper Text Transfer Protocol

11S- Internet Information Server

IL -Intermediate Language

JPEG- Joint Photographic Experts Group
LINQ- Language Integrated Query

MVC- Model-view—controller

OOP - Object-oriented programming

Ul - User Interface

UML - Unified Modelling Language
URL - Uniform Resource Locator

XML - eXtensible Markup Language

Acronime
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