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Capitolul 1

Capitolul 1. Introducere

Scopul acestei lucrari este acela de a oferi un instrument util, bazat pe tehnologii moderne
care sa sustina in mod complementar site-ului UTCN. Acesta va oferi acces de pe telefonul mobil
la informatii utile, fapt care va ajuta studentii care invata la Universitatea Tehnica din Cluj
Napoca, sectia Automatica si Calculatoare. Sunt vizati n special cei mai tineri, nou veniti in Cluj.
Aceasta aplicatie poate fi folosita insa si de cei care cunosc Clujul, din anii mai mari sau care
locuiesc in Cluj, in cazul in care simt nevoia unei aplicatii care sa le fie aproape tot timpul pe
telefonul mobil si care sa ii ajute sa isi gestioneze Situatia de la facultate.

1.1. Contextul proiectului

Venirea intr-un oras strain poate fi o problema pentru multi studenti mai ales in primele
zile de facultate. Acestia pot intampina probleme in special legate de localizarea cladirilor
facultatii In care acestia vor avea cursuri, dar mai apar probleme si cu gasirea cursurilor pentru
materiile respective.

Aparitia si dezvoltarea industriei smartphone-urilor poate rezolva si aceasta problema, asa
cum rezolva multe altele. Astfel, posesorii unui telefon mobil care ruleaza cu sistemul de operare
Android pot scapa de toate problemele de mai sus prin instalarea aplicatiei de fata.

Aplicatia va pune la dispozitie astfel cursurile pentru toate materiile Tmpreuna cu anumite
detalii specifice pentru fiecare din acestea, cum ar fi localizarea lor pe harta, distanta pana la acea
locatie sau numele profesorului care sustine cursul. Permite deasemenea si Tmpartasirea ei cu
prietenii care pot beneficia la randul lor de ajutorul adus, prin intermediul email-ului si a retelelor
de socializare Facebook si Twitter.

1.2. Conturarea domeniului

Acest proiect face parte din domeniul de Tnvatare online (E-Learning), adresandu-se
nivelului de Tnvatamant universitar. Aplicatia are rolul de a ajuta studentii sa isi acceseze
cursurile intr-un mod mai simplu si mai interactiv, folosindu-se doar de un dispozitiv mobil.

Conceptul de E-Learning cuprinde toate formele de invatare si predare efectuate pe suport
electronic. Informatia si sistemele de comunicare, fie ele conectate in retea sau nu, servesc ca si
mijloace pentru implementarea procesului de invatare. E-Learning este in esenta transferul de
aptitudini si cunostinte prin intermediul retelei. Sunt incluse aici metodele de invatare folosind
internetul, calculatorul, clasele virtuale sau colaborarea digitala. Continutul este livrat prin
intermediul internetului, intranetului, casete audio/video, satelit TV etc.

Serviciile de E-Learning au evoluat enorm odata cu aparitia calculatoarelor in domeniul
educatiei. Chiar daca termenul este asociat in general cu Tnvatarea la distanta, flexibila, acesta se
aplica si In cazul Tnvatarii fata-in-fata. Odata cu aparitia dispozitivelor mobile de ultima generatie,
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din conceptul de baza de invatare electronica incepe sa se deprinda o ramura care se dezvolta din
ce in ce mai mult, denumita M-Learning.

Termenul de M-Learning, sau “mobile learning”, are diferite semnificatii pentru diverse
comunitati. Cu toate ca e legat de e-learning si invatamant la distanta, acesta se distinge prin
accentul pe care 1l pune pe un nou mod de invatare si anume cel pentru care se folosesc
dispozitive mobile.

M-learning poate fi orice tip de invatare care are loc atunci cand cel care invata nu se afla
intr-o pozitie fixa, predeterminata, si profita de oportunitatile de invatare oferite de tehnologiile
mobile. Tn alte cuvinte m-learning elimind obstacolele inviatarii legate de locatie cu ajutorul
mobilitaatii dispozitivelor portabile, cum ar fi laptopuri, mp3 playere sau telefoane mobile. Se
pune accentul pe mobilitatea utilizatorului, interactionand cu tehnologiile portabile, si invatare,
care reflectd modul in care societatea si institutiile sale pot sa se acomodeze la numarul tot mai
mare de mobile. Exista si o noua directie a acestui domeniu, si anume adaugarea de mobilitate
instructorului, incluzand crearea de materiale de invare pe loc, folosind in special smartphone-uri
cu un software special cum ar fi AHG Cloud. Folosirea de unelte mobile pentru crearea de
materiale de suport pentru invatare devine astfel o parte importanta a invatarii informale.

Conceptul de m-learning e folositor prin faptul ca e accesibil din orice loc. La fel ca si alte
domenii de e-learning, este si colaborativ, in sensul cd impartasirea se poate face aproape
instantaneu intre oameni folosind acelasi continut, care conduce la primirea de feedback si idei
intr-un timp scurt. Aduce deasemenea si 0 mare portabilitate inlocuind cartile si notitele cu fisiere
pline de continut util. In plus, este simplu de invitat cu ajutorul dispozitivelor mobile din cauza
eficientei si a experientei interactive.

1.3. Cerintele proiectului

Orice proiect coerent si rezonabil trebuie sd aibd niste cerinte care stabilesc ceea ce
trebuie sa realizeze acesta in final. Cerintele sunt astfel obiective pe care proiectul trebuie sa le
indeplineasca. In functie de acestea se poate stabili modul in care proiectul va fi creat si
implementat. Cerintele unui proiect oferd deasemenea si o metoda concreta de evaluare a calitatii
acestuia, verificarea finala stabilind de obicei modul in care au fost respectate cerintele,
presupunand totusi ca initial s-au realizat niste cerinte de calitate

Planificarea unui proiect se face de cele mai multe ori In termeni functionali, restul
detaliilor, legate de organizare si implementare urmand a fi gestionate mai tarziu. Cerintele unui
proiect devin practic instructiuni legate de functionalitatile furnizate de proiect, caracteristicile pe
care acesta o sa le aiba si scopuri pe care acesta o sa le indeplineasca. Cerintele aplicatiei de fata
vor fi prezentate in continuare.

Se doreste 0 aplicatie care sa fie folosita de catre studentii Universitatii Tehnice pentru a
le ajuta acestora sa isi gestioneze mai facil informatiile legate de cursuri, localizarea fizica a lor si
accesul la continutul prelegerilor.
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Este un proiect foarte practic, care va fi foarte util in special studentilor nou veniti in Cluj
Napoca si care studiaza la Universitatea Tehnica. Astfel, posesorii unui dispozitiv mobil care
ruleaza cu un sistem de operare Android, va putea sa iti instaleze aplicatia si sa se foloseasca de
facilitatile ei.

Una din cerintele principale ale aplicatiei este nevoia de a fi conectat la internet pentru a
putea realiza comunicarea cu serverul pe care sunt stocate bazele de date. Tn lipsa acesteia,
aplicatia va rula dar principalele sale functionalitati nu vor putea fi utilizate. Astfel nu se vor
putea realiza urmatoarele: logarea, citirea cursurilor, vizualizarea hartii sau trimiterea de email-
uri, si nici nu se vor putea posta mesaje in niciuna din retelele de socializare Facebook sau
Twitter.

In primul rand, utilizatorii pot si se logheze in contul personal, si isi inregistreze un cont,
si isi recupereze parola, sau pot sa continue folosirea aplicatiei ca simpli vizitatori. In functie de
rolul ales, acestia vor avea drepturi diferite.

Vizitatorii vor putea astfel sa selecteze cursul dorit din cadrul listei complete a tuturor
cursurilor din cadrul sectiei de calculatoare a Universitatii Tehnice, sd vizualizeze cursul ales sau
sa il localizeze pe harta.

Pe langa drepturile simplului vizitator, utilizatorul care alege sa isi inregistreze un cont
personal si sa se logheze in el va avea inca o serie de drepturi in plus, cum ar fi dreptul de
trimitere a unui email predefinit unui prieten pentru a-i impartasi experienta legata de utilizarea
aplicatiei, in ideea ca si acesta din urma ar putea fi interesat de facilitatile aduse de ea, sau
trimiterea de mesaje pe retelele de socializare Facebook sau Twitter, pentru ca ceilalti utilizatori
sa afle de existenta acestei aplicatil.

Aplicatia va rula pe orice dispozitiv mobil care dispune de sistemul de operare Android,
cu versiunea minima 2.1. In figura 1.1 se poate observa distributia folosirii versiunilor de
Android de catre utilizator. Dupa cum se poate observa, aplicatia va fi disponibila pentru un
procent foarte mare dintre utilizatori (in jur de 95.6%).

Versiune Mivel APl = Distributie

3.x.x Honeycomb 11 0.6%

2.3 x Gingerbread 10 9.2% — Al 12
2.2 x Froyo 8 64 6% A
2.0.x2 1 x Eclair [ 21.2% _E :::E !
1.6 Donut 4 25% .

1.5 Cupcake 3 1.9%

Figura 1.1. Distributia folosirii versiunilor de Android printre utilizatori (1 iunie 2011)
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Restrictionarea la un nivel al sistemului de operare Android de minim 2.1 a fost fixata in
principal datorita noilor imbunatatiri aduse de aceasd versiune. Dintre acestea, cele mai

importante si mai folositoare pentru aplicatia de fata sunt:

aceasta versiune este prima care gestioneaza atingerile multiple ale ecranului
dispozitivului mobil

introduce sincronizarea cu conturile utilizatorilor de pe alte retele, in cazul nostru
sincronizarea cu conturile de google mail, Facebook si Twitter

a adus imbunatatiri in contextul tastaturii virtuale

a fost imbunatatita viteza hardware si interfata Ul

a fost adaugat suportul pentru mai multe tipuri de telefoane si rezolutii

au fost imbunatatite hartile Google Maps 3.1.2, pe care le folosim pentru localizarea
sediilor facultatii Tn cadrul aplicatiei de fata
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Capitolul 2. Obiectivele proiectului

Obiectivele unui proiect puncteaza rezultatul ce trebuie obtinut in urma dezvoltarii
acestuia, in urma rezolvarii tuturor problemelor. Odata cu atingerea unora dintre obiective,
discrepanta intre stadiul actual si scopul final al proiectului se va diminua. Astfel obiectivele sunt
pasii ce trebuie facuti pentru a ne apropia de scop.

Obiectivele unui proiect se stabilesc gradat, in concordantd cu dezvoltarea proiectului,
fiind specifice unei anumite perioade. In continuare vom stabili deci scopul final al aplicatiei,
precum si mijloacele prin care putem ajunge la acesta, si anume cerintele aplicatiei.

2.1. Scopul proiectului

Scopul lucrarii de fatd este acela de a usura viata studentilor de la Universitatea Tehnica
din Cluj Napoca, ajutdndu-i sa isi poata gestiona situatia prin pastrarea cursurilor pe telefonul
mobil i prin afisarea unei harti a orasului pe care pot fi afisate locatiile sediilor facultétii in care
acestia vor avea de participat la un curs.

Odata scoasa pe piata, aplicatia va putea fi folositd de catre studenti oricand, daca vor
simti nevoia sa reciteasca un curs, chiar dacd nu se afld acasd in fata calculatorului, ci poate in
parc pe o bancd sau pe autobuz prinsi in trafic, singurele lucruri de care este nevoie fiind un
dispozitiv mobil care sa foloseasca sistemul de operare Android si de o conexiune la internet.

Aplicatia va putea fi folosita si in timpul cursurilor, studentii pot astfel urmari profesorii
chiar cu materialul predat in fata, pot reciti o fraza pe care n-au inteles-0 sau pot vizualiza o
figura direct de pe telefon.

Proiectul este o aplicatie Android care poate fi instalata pe orice dispozitiv mobil care
ruleaza cu acest sistem de operare, fiind nevoie de minim versiunea 2.1.

2.2. Cerintele aplicatiei

Stabilirea cerintelor reprezinta procesul de stabilire a serviciilor cerute sistemului de catre
clienti precum si a constrangerilor sub care acesta va fi dezvoltat si va opera. Cerintele sunt
descrieri ale serviciilor oferite de sistem si a constrangerilor care sunt generate de-a lungul
desfasurarii procesului de inginerie a cerintelor. Acestea pornesc de la afirmatii abstracte de nivel
inalt pana la specificatii matematice functionale detaliate.

Cerintele pot fi clasificate in 2 categorii: cerinte functionale si cerinte non-functionale.

Categoria cerintelor functionale prezintd cateva descrieri, care reflectd felul in care va
functiona sistemul din perspectiva utilizatorului. Acestea trebuie sa permita atat partilor interesate
de afaceri cét si oamenilor preocupati de tehnica sa facd o cercetare prin sistem si sd vadd cum ar
trebui sa functioneze fiecare aspect - Tnainte de a fi construit. Astfel vor fi descrise servicii pe
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care sistemul trebuie sd le contind, cum trebuie el sa raspundd la anumite intrari si cum sa
reactioneze in anumite situatii.

Cerintele non-functionale, in schimb, dicteazd proprietatile si impun constrangeri
referitoare la calitatea proiectului sau sistemului. Acestea precizeaza atribute ale sistemului, mai
degraba decat ceea ce sistemul va face. Astfel acestea vor reprezenta constrangeri ale serviciilor
si functiilor oferite de sistem, cum ar fi constrangeri de timp, constrangeri ale procesului de
dezvoltare sau standarde.

2.2.1. Cerinte functionale

Cerintele functionale descriu functionalitatea sistemului si serviciile oferite. Acestea
depind de tipul softului, de utilizatorii avuti in vedere si de tipul sistemului pe care softul este
utilizat. Cerintele utilizatorilor pot fi descrieri de ansamblu, dar cerintele functionale trebuie sa fie
detaliate in privinta serviciilor oferite. Astfel trebuie evitate cerintele ambigue, punandu-se accent
pe 2 mari calitati: completitudine (trebuie incluse descrieri pentru toate facilitatile oferite) si
consistenta (nu trebuie sa apara conflicte si contradictii).

Actorii principali ai acestui proiect sunt utilizatorii (studentii). Prin intermediul
autentificarii acestia pot fi de 2 tipuri: utilizatori autentificati sau vizitatori. in functie de acestea,
ei vor avea acces la un numar corespunzator de privilegii oferite de aplicatie.

Cerinttele functionale complete ale sistemului sunt urmatoarele:

e sa permita utilizatorilor navigarea prin intermediul aplicatiei utilizand tab-urile si ecranele
de pe fiecare tab

e sa permita logarea, Tnregistrarea unui nou cont sau recuperarea parolei prin email Tn cazul
n care aceasta a fost pierduta

e sa le fie permisa utilizarea aplicatiei si utilizatorilor care nu detin un cont sau care nu
doresc sa se logheze, dar cu anumite restrictii

e sa permitd selectarea unui curs dorit pentru care sa poata observa diverse detalii

e sd permita utilizatorilor sa gaseasca profesorul care preda un anumit curs

e sa permita utilizatorilor sd gaseasca adresa la care se preda un curs si orarul sau

e sa permita localizarea utilizatorului prin intermediul sistemului de pozitionare globala sau
a satelitilor

e sa ofere o estimare aproximativa a distantei pe care ar avea-o de parcurs un utilizator din
pozitia actuala pana la locatia in care se desfasoara un anumit curs

e sa poata urmari pe harta sediile cladirilor facultatii in care se tin cursuri pentru a putea
ajunge acolo

e sa poata Tmpartasi aplicatia cu prietenii prin intermediul unor mesaje postate in retelele
Facebook si Twitter, dar si prin email

10
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2.2.2. Cerinte non-functionale

Cerintele functionale pot fi mai critice decat cele functionale. Daca nu sunt indeplinite,
sistemul ar putea sa nu mai fie util scopului pentru care a fost dezvoltat.

e Performanta

Performanta unei aplicatii e reflectatd de cerintele utilizatorului. Sistemul de fata este
destul de rapid pentru o aplicatie destinata telefoanelor mobile, timpul de raspuns fiind scurt,
motiv pentru care utilizatorii vor avea o reactie pozitiva in acest sens. Probleme pot aparea doar
in cazul unei conexiuni proaste la internet, care poate sa incetineasca incarcarea datelor de pe
server. O conexiune standard la internet permite o rulare interactiva a intregii aplicatiei, fara
probleme de aseptare care sa irite utilizatorul.

e Cerinte pentru spatiul de stocare

Sistemul are o dimensiune acceptabila pentru un telefon mediu din gama celor care
folosesc sistemul de operare Android, Tncadrandu-se sub dimensiunea de 1Mb, deci nu va crea
probleme de ocupare a spatiului intern al telefonului. Oricum Tn cazul in care aparatul va dispune
de o spatiu extern de stocare, utilizatorul va primi optiunea de a il alege pe acesta pentru stocarea
aplicatiei, scapand astfel si de mica inconvenienta legata de dimensiunea aplicatiei.

e Fiabilitatea

Fiabilitatea e datd de probabilitatea ca un sistem software sa functioneze fara erori pentru
0 perioada de timp precizata, Tntr-un mediu dat. Tn cazul de fata aplicatia este relativ simpla,
testata Tn detaliu si Tn principal erorile si exceptiile sunt tratate si gestionate cu succes astfel Tncat
aplicatia sa nu sufere de defecte care sa influenteze experienta utilizatorului. Chiar si in cazul
aparitiei unor erori, in cel mai rau caz aplicatia se va reseta, fapt care nu are alte consecinte decéat
un scurt timp de asteptare pana la o noua pornire, deci fiabilitatea raméne una buna.

e Scalabilitatea

Scalabilitatea este proprietatea unui sistem de a suporta cu succes dezvoltarea sa ca
aplicatie sau cresterea numarului de utilizatori. Aplicatia de fata este organizata pe module, motiv
pentru care poate fi scalata foarte usor prin adaugarea de noi module si legarea de cele existente.
Deasemenea cresterea numarului de utilizatori poate fi gestionata la fel de usor, prin scalarea
bazelor de date si a serverelor.

e Utilizabilitatea

Utilizabilitatea este usurinta cu care un utilizator poate folosi aplicatia. Chiar daca este o
masura subiectiva, care depinde de tipul utilizatorului, aplicatia de fata poate fi utilizata foarte
usor de catre oricine poate folosi un dispozitiv mobil. Are o interfata foarte interactiva si o
impartire pe taburi cu nume sugestive pentru functionalitatile fiecaruia, motiv pentru care
aplicatia de fata poate fi catalogata ca o aplicatie cu un grad mare de utilizabilitate.

11
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e Robustetea

Robustetea e reprezentata de probabilitatea de corupere a datelor la eroare, precum si
timpul de restart dupa aparitia defectarii. Tn cazul de fata, n cel mai rau caz, la aparitia unei erori
aplicatia va arunca o exceptie netratata care va cere inchiderea sa fortata, dar la repornirea care se

va face imediat totul va functiona in parametri normali. Deci si robustetea poate fi vazuta ca o
calitate a aplicatiei de fata.

12
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Capitolul 3. Studiu bibliografic

Tn prima parte a acestui capitol vor fi prezentate o serie de articole relevante pentru
domeniul proiectului de fata si in care sunt prezentate tehnologii specifice acestui tip de aplicatie.
Apoi vor fi prezentate o serie de aplicatii asemanatoare cu acesta si Se vor puncta detaliile care au
influentat dezvoltarea acestei aplicatii.

3.1. DelaE-Learning la M-Learning

Tn [1] este prezentati o clasificare generala a sistemelor de mobile learning. Tn introducere
este prezentata o scurta descriere a termenului de mobile learning, fiind prezentat ca o tehnologie
bazata pe utilizarea dispozitivelor mobile, cum ar fi PDA-uri, telefoane mobile, smart phone-uri,
notebook-uri sau Table PC-uri oriunde si oricand. Acesta dispozitive trebuie sa suporte tehnologii
wireless si au posibilitatea de a fi folosite ca materiale pentru predare, si Sa realizeze o
comunicare sincrond sau asincrona intre invatatori si invatacei.

Exista o varietate mare de dispozitive mobile si tehnologii wireless, motiv pentru care pot
fi realizate diverse sisteme pentru mobile learning. Acestea pot fi clasificate dupa diferite criterii,
si anume suportul dispozitivelor mobile, folosirea tehnologiilor de comunicare wireless,
posibilitatea accesarii informatiilor necesare si tipul acestor informatii. Cele mai cunoscute
clasificari pun accent pe informatie, comunicare si tehnicile de invatare folosite de sisteme.

i

boc

Learning
materials
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Communication between
students and teachers

\s

Administrative
information

Information

Mobile
device " m-Learning k
Commun. ' Syﬁtem ;
technology . Location

e-Learning standards

Figura 3.1. Clasificarea tehnologiilor mobile comform [1]

L online )
0
L
| offline )
0
L

(_off-Campus

|

n [2] este prezentat modul in care s-a dezvoltat sistemul multi-agent InfoStation, sistem
care faciliteaza furnizarea de servicii inteligente de invatare ajutatdi de mobile in cadrul
campusurilor universitare.
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Paradigma InfoStation descrie un nou sistem infrastructural propus pentru a furniza
servicii de date wireless oriunde si oricand. Astfel in [2] se propune un sistem care sa opereze ca
0 punte intre campusurile universitare, permitand utilizatorilor inregistrati sa acceseze o arie larga
de servicii de eLearning, prin intermediul dispozitivelor mobile. Acest sistem poate fi perceput ca
o oportunitate ideala de imbunatatire a experientei de mobile learning, si poate fi folosit ca o
platforma pentru alte servicii de comunicare suplimentara care sa sustind procesul de invatare
mobila.

Astfel, ne este prezentata o arhitectura pentru un astfel de sistem de eLearning. Acesta se
bazeaza pe pozitionarea unor statii in puncte cheie din cadrul campusurilor prin care sa se
realizeze accesul prin intermediul dispozitivelor mobile la materialul didactic. Este propusa o
arhitectura pe 3 nivele, compusd din 3 mari entitati: dispozitive mobile, InfoStations si
InfoStation Centre.

3rd Tier: MniSration Center

5
P Connecsion “-I|.|I Profile Mamagers )
T T T . "lpd Tier: S

{with cached coples of recently uwsed

et/ gervi oo profibes) at vadous key

’ - ;
,7?[ Y/ AN, R AN
4 \w reless N nsless N Wireless | Ist Tier: Mobile Devices

Fa w "\ﬁﬁﬂe\:t’?[ Sﬁﬁﬁta {with Inteligent Agents
/ 7 ; 1

{_T__ {_"_: T éf_a-.l —___:> scting = Personal

Asmigtants for modl le naers)
Al T g withm the COVETRge AT of
the InfoStations

Figura 3.2. Arhitectura InfoStation pe 3 nivele (plan vertical)

Este important ca sistemele de eLearning sa opereze si sa functioneze eficient din punct
de vedere tehnologic, dar trebuie sa ne asiguram ca sistemul functioneaza corect si din punct de
vedere educational. Conceptul de eLearning a beneficiat de un salt enorm in ultimii ani. A
devenit un mijloc ieftin, usor si foarte accesibil de invatare, fiind mult mai interactiv si apreciat
de catre utilizatori decat tehnicile traditionale de invatare fata-in-fata.

Totusi trebuie avuta grija in acest domeniu, doarece chiar daca tehnologia disponibila
continud sd se dezvolte intr-o manierd incredibild, nu trebuie sd se piarda ideea de bazd a
conceptului de eLearning, si anume aspectul educational. Intr-adevir, concentrandu-ne pe
folosirea noilor tehnologii la potentialul lor maxim, se ajunge la riscul de a distrage atentia
studentilor de la continutul ce trebuie invatat si telurile educationale care trebuiesc atinse.

Tot Tn [2] este prezentat un model conceptual al unui sistem de eLearning Tn general.
Principalele doud componente ale acestuia sunt generatorul de continut, folosit de catre educatori
si instructori pentru a crea conginut electronic folosit in procesul de Invatare, si interpretorul de
continut, folosit de cétre Invatacei pentru interpretarea continutului furnizat de catre generator.
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Figura 3.3. Modelul conceptual al unui sistem de eLearning

Crearea si interpretarea continutului depinde de céte circumstante si limitari importante,
care pot fi generalizate in urmatoarele 3 modele: modelul domeniului, modelul pedagogic si
modelul utilizatorului. Pentru a fi indeplinite cerintele unui sistem de eLearning, aceste modele
arhitectura. O problemad esentiala aici este prezentarea explicitd, procesarea si controlul
semanticilor lor intrinseci.

3.2. Tribler Campus - Moodle

Tn [3] este prezentat un sistem de management al cursurilor, numit Tribler Campus.
Sistemele de management ale cursurilor sunt folosite foarte des in institutiile educationale pentru
gestionarea informatiilor aduse de cursuri si distributia continutului educational. Exista si un
framework pentru acestea, motiv pentru care ar putea deveni platforme ideale pentru a oferi
prezentari digitale si conginut multimedia deasemenea. Cu toate astea, toate implementarile de
pana acum ale unor astfel de sisteme se bazeaza pe arhitectura client-server, motiv pentru care
performantele lor sunt limitate, in special privind distributia unor fisiere mari spre un numar mare
de oameni.

Tribler Campus intentioneaza sd elimine aceste neajunsuri prin integrarea tehnologiei
peer-to-peer cu Moodle. Moodle (abrevierea de Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment) este un software gratuit si open source de invatare, cunoscut de asemenea si ca un
Sistem de Management al Cursului, Sistem de Management al Invatirii sau ca un Spatiu de
Invitare Virtual. Din octombrie 2010 are o bazi de 49953 utilizatori inregistrati si site-uri
verificate si serveste 37 de milioane de utilizatori in 3,7 milione de cursuri.

Moodle este o platforma de invatare (e-learning) dezvoltata initial de Martin Dougiamas
pentru a ajuta profesorii sd creeze cursuri online care sa fie focusate pe interactiune si construirea
colaborativa a continutului educational, care este in continud dezvoltare.

Proiectul Moodle comprima céteva elemente distincte dar care se afla intr-o legatura,
precum:

e Software-ul Moodle.
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e Moodle Pty Ltd (cunoscuta de asemenea si ca Sediul Moodle sau Trustul Moodle, cu
sediul Tn Perth, Australia de Vest), o companie Australiand care efectucaza
majoritatea dezvoltarii nucelului platformei Moodle.

e Comunitatea Moodle, o retea libera cu peste un milion de utilizatori inregistrati care
interactioneaza prin intermediul comunitatii site-ului Moodle pentru a impartasi idei,
coduri, informatii si suport gratuit. Acestd comunitate include de asemenea un numar
mare de dezvoltatori, care datoritd licentei de tip open source (sursa deschisd) si
designului modular, pot sa creeze module suplimentare si functionalitati. Asta a
permis ca Moodle sa devina un adevarat proiect global de colaborare in domeniul de
aplicare.

e Reteaua partenerilor Moodle, care formeaza partea comerciald al mediului Moodle si
care asigurd cea mai mare parte din bani pentru finantarea Moodle Pty Ltd.

Moodle are mai multe caracteristici considerate tipice pentru o platforma educationalad
plus cateva inovatii originale (cum ar fi sistemul sau de filtrare). Moodle este foarte asemanator
cu un sistem de management al invatarii. Moodle poate fi utilizat Tn multe tipuri de medii ca de
exemplu: in mediul educational, pentru formare si dezvoltare, in mediul afacerilor.

Dezvoltatorii pot extinde constructia modulara al platformei Moodle prin crearea de noi
plugin-uri care au functii specifice. Infrastructura Moodle suporta multe tipuri de plugin-uri, cum
ar fi:

e activitati (inclusiv jocuri de cuvinte si de numere)

e tipuri de resurse

e tipuri de Intrebari (cu rdspunsuri multiple, adevarat sau fals, ,,completati spatiul liber”)
e teme grafice

e metode de autentificare (poate solicita nume de utilizator si parola de acces)

e metode de Tnscriere

e filtre de continut

Multe plugin-uri ale tertelor sunt disponibile gratuit si se folosesc de aceasta infrastructura.
Utilizatorii Moodle pot folosi PHP pentru a dezvolta si contribui module noi. Platforma Moodle a
fost dezvoltata de programatorii open-source. Ei au contribuit la dezvoltarea rapida si la
rezolvarea problemelor neprevizute. In mod implicit Moodle include libraria TCPDF, care
permite generarea de PDF-uri.

Utilizatorii pot instala Moodle pornind de la codul sursa, dar acest lucru necesitd mai
multd competenta tehnica decat alte metode automate cum ar fi instalarea dintr-un pachet Debian,
folosirea unei aplicatii TurnKey Moodle gata de utilizare, sau folosind instalatorul Bitnami.

Unii furnizori de gazduire web gratuitd pentru Moodle permit profesorilor sa creeze
cursuri online bazate pe Moodle fara a avea cunostinte de instalare sau de utilizare a serverelor.
Unii furnizorii de gazduire platitd pentru Moodle ofera servicii cu valoare adaugatd precum
personalizarea si dezvoltarea continutului.
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Moodle ruleaza fara modificari in Unix, Linux, FreeBSD, Windows, Mac OS X, NetWare
si orice alt sistem care suporta PHP si o baza de date.

Informatiile merg intr-o singura baza de date. Versiunea Moodle 1.6 putea utiliza MySQL
sau PostgreSQL. Versiunea 1.7, realizatd in noiembrie 2006, foloseste pe deplin abstractia de la
baza de date, astfel instalatorul poate alege una dintre multele tipuri de serverele de baze de date
cum ar fi Oracle si Microsoft SQL Server.

Sistemul e-learning poate avea multe dimensiuni de interoperabilitate. Caracteristicile de
interoperabilitate al Moodle includ:

e autentificare, folosind LDAP, Shibboleth, sau alte metode standard (ex. IMAP)

e inscriere, folosind IMS Enterprise, printre alte metode standard sau prin interactiunea
directd cu o baza de date externa.

e chestionare sau intrebari quiz, importul/exportul intr-un numar de formate: GIFT
(formatul propriu Moodle), IMS QTI, XML sau XHTML. Moodle permite *diferite
feluri de intrebari: calcule, descrieri, eseuri, potriviri, raspunsuri incorporate, alegeri
multiple, raspunsuri scurte, raspunsuri numerice, potrivire de raspunsuri scurte
asezate la Intamplare, adevarat/fals.

e resurse, folosind impachetarea de continut IMS, SCORM, AICC (CBT), LAMS.

e integrare, cu alte sisteme de administrare a continutului ca si Drupal sau Postnuke.

e sindicalizare, folosind RSS sau agregatorul Atom - feed-urile externe pot fi afisate in
cursuri, pe forumuri, bloguri, etc.

Moodle, de asemenea are functionalitati de importare din alte sisteme specifice, cum ar fi
importarea chestionarelor sau a intregilor cursuri din sistemele Blackboard sau WebCT. Cu toate
acestea, aceste functionalitati nu sunt perfecte.

Dezvoltarea Moodle continud ca un proiect de software liber, gratuit si open-source,
sprijinit de un grup de programatori si de o comunitate internationala de utilizatori, bazandu-se pe
contributiile postate online pe site-ul comunitar Moodle, care incurajeaza dezbaterea si invita la
critica.

Utilizatori pot distribui si modifica soft-ul, sub termenii Licentei Publice Generale GNU
(GNU General Public Licence), versiunea 2 sau orice alta versiune mai noua.

Din 2006 exista o certificare oficiala disponibilad pentru profesori pentru a folosi Moodle.
Numit initial Certificatul Profesorului Moodle (in englezda Moodle Teacher Certificate — MTC) a
fost redenumit in 2008 ca Certificatul pentru Creatorul de Curs Moodle (in englezd Moodle
Course Creator Certificate- MCCC)

MCCC este disponibil doar pentru partenerii Moodle, prin Centrul de Certificare de
Servicii (in engleza Central Certification Service). MCCC pentru versiunea Moodle 2.0 o sa fie
disponibil incepand cu prima parte a anului 2011.

In Roménia, Moodle este folosit la unele cursuri ale universitatilor Babes-Bolyai si
Tehnica din Cluj-Napoca.
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Tribler Campus este bazata pe integrarea transparenta a tehnologiei avansate de peer-to-
peer Tribler cu sistemele de manangement ale cursurilor existente. Platforma rezultatd va face
posibila distributia de fisiere mari spre un numar mare de studenti, mentinand insa 0 buna
performanta si scalabilitate.

Principalul avantaj al acestui sistem este acela ca profesorii si studentii pot folosi
sistemele de manangement ale cursurilor intr-un mod normal, fara a avea nevoie de cunostinte
despre mecaninsmele peer-to-peer care se intampla in spate. Pentru o imbunatatire si mai mare a
performantei, sistemul Tribler este extins cu mecanisme de memorare adaptiva si replicare.

Modul de functionare este urmatorul: calculatoarele active din cadrul campusului
coopereaza in cadrul procesului oferind latime de banda si spatiu de stocare. Apoi un nou timp de
perechi sunt introduse, numite parteneri, care sunt constiente de cererile sistemului si decid intr-0
Maniera inteligenta replicarea fisierelor.

Tribler Campus este o0 platformda capabila si ofere managementul cursurilor,
imbunptatirea cursurilor multimedia si invatare la distantd, fara a fi nevoie de investitii
suplimentare.

3.3. Explore Harvard Mobile

Prestigioasa universitate americand Harvard a lansat si ea o aplicatie pentru dispozitive
mobile menitd sa usureze accesul la informatii referitoare la universitate posesorilor de
smartphone-uri.

Astfel membrii comunitatii Harvard pot avea acces la tot ceea ce au nevoie referitor la
universitate: anunturi, noutati etc.

Momentan aplicatia este implementatt doar pentru iPhone, dar are si o componenta web
care poate fi vizualizata de pe orice smartphone la adresa http://m.harvard.edu. Ambele aplicatii
ofera acces la harta campusului, la programul conducerii, la orarele salilor de mese, plus
informatii proaspete despre universitate, evenimente, cataloage online. Universitatea va continua
procesul de dezvoltare si imbunatatire a acestor aplicatii, tintind spre expansiunea initiativei spre
adaugarea a si mai mult continut.

Tehnologiile mobile reprezinta o evolutie profundd a modului in care oamenii au acces la
informatie, servicii, cultura si comunitate si opinia conducerii Universitatii Harvard. Toata lumea
implicata in domeniu, de la studenti pana la profesori, sunt urmati de internet la orice pas prin
intermediul smartphone-urilor. Acesta experientd unica permite indivizilor din cadrul comunitatii
sa acceseze informatiile de care au nevoie in orice moment si din orice loc.

Aceasta aplicatie face parte dintr-un proiect open-source numit iMobileU, care are scopul
de a oferi cod gratuit comunitatii si va permite altor universitati si organizatii sa beneficieze de el
si sa contribuie la randul lor.
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Un efort comun facut de catre Echipa de Afaceri Externe si Comunicare Harvard,
conducerea Universitatii si Echipa de Afaceri ale Studentilor si Dezvoltare Harvard a fost necesar
pentru a raspunde la tentativa rapida de avansare spre lumea industriei mobile.

Tn urma unor sondaje, s-a observat ca aplicatia a prins foarte bine la public, atat la tinerii
studenti cat si in randul oamenilor cu varsta cuprinsa intre 30 si 49 de ani.

Printre trasaturile aplicatiei se numara si:

detalii personale: se pot cauta persoane dupa nume si prenume pentru a beneficia de
informatii legate de numarul de telefon, adresa de email sau localizare pentru studenti,
profesori sau cladiri din cadrul universitatii

harta campusului: se poate naviga in interiorul campusului Harvard cautand dupa sali
de clasa, case sau birouri. Harta va afisa locatia, se poate face zoom si scroll spre
orice directie. Se pot alege locatiile deasemenea dintr-o lista pe baza tipului, cum ar
fi de exemplu biblioteci sau muzee

noutati: Se poate avea acces la ultimele noutdti din gazeta Harvard si ziarul
universitatii, cu stiri dintre cele mai variate, care ating domenii ca arta, cultura, stiinta
sau cercetare. Articolele se pot impartasi prietenilor prin intermediul Twitter,
Facebook sau prin email

evenimente: aici sunt postate evenimentele interesante ce vor avea loc in viitorul
apropiat, si pot fi cautate prin intermediul categoriei, a datei la care vor avea loc sau a
locatiei. Unele evenimente pot fi chiar localizate pe harta.

cursuri: catalogul complet de cursuri e disponibil deasemenea in cadrul aplicatiei, si
se poate cauta dupa cursuri in cadrul fiecarei scoli individuale din cadrul universitatii
sau dupa toate cursurile universitatii. Rezultatele cautarii vor cuprinde numele
cursului, o mica descriere, orarul, localizarea si numele profesorului care il preda
unde se mdnanca: aici apar informatii legate de ce se mananca si unde, cuprinzand
meniuri curente si Viitoare pentru micul dejun, pranz si cina. Deasemenea sunt
prezentate orarele de functionare, precum si restrictiile pentru acestea.

orarul autobuzelor: si acesta poate fi vizualizat pe telefon, impreuna cu rutele,
localizarea autobuzelor in timp real, si chiar si numere de telefon pentru acestea
biblioteca: se pot verifica cartile disponibile prin cautarea in toate arhivele bibliotecii
universitatii. Se poate localiza o carte si se pot gasi detalii legate de disponibilitatea
sa. Se pot face cautdri pe baza titlului, a autorului sau a subiectului cartii. Se primesc
deasemenea detalii legate de orarul bibliotecilor, precum si a modului in care se
poate ajunge la ele prin localizarea pe harta.

cautare: se poate realiza o cautare in continut pentru majoritatea elementelor ingirate
mai sus. Rezultatele cautarii vor fi organizate dupa tip, iar notiunile cautate mai
recent vor fi salvate si oferite ca optiuni de cautare rapida pentru cautarile ulterioare.

Aplicatia este inca destul de noua si are cateva probleme pe care dezvoltatorii promit sa le
rezolve in urmitoarele update-uri. In prezent, citeva capturi ale aplicatiei arata in felul urmator:
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Figura 3.4. Cateva capturi de ecran din cadrul aplicatiei
Explore Harvard Mobile
Din aceasta aplicatie am folosit cateva idei, cum ar ideea de a tine cursurile pe telefonul
mobil, ideea de a afisa pe 0 harta detalii importante legate de viata universitara, ideea de a putea
impartasi idei cu prietenii prin intermediul retelelor online de socializare Facebook, Twitter sau
email.

3.4. Blackboard Mobile Learn

Platforma de invatare pe mobile Blackboard imbind predarea interactiva cu invatarea
folosind disponitive mobile, oferind studentilor si profesorilor acces la cursuri, la continutul si
organizarea pe o varietate mare de dispozitive, incluzand smartphone-uri ca iPhone, iPod touch,
iPad, Android, BlackBerry si Palm.

Blackboard Mobile Learn are la baza Blackboard Learn, care € un mediu de invatare
virtual, care permite si gestiunea cursurilor si a fost dezvoltat de Blackboard Inc. Printre
trasaturile specifice apar si managementul cursurilor, o arhitectura deschisd modificabila si un
design scalabil care permite integrarea cu sisteme de informare a studentilor bazate pe protocoale
de autentificare. Acesta poate fi instalat pe servere locale sau gazduite de Blackboard ASP
Solutions. Scopul sau principal este sa adauge elemente pe partea online cursurilor care Tn mod
traditional erau predate de catre profesori studentilor in cadrul unor intalniri fata in fata.

Sistemul de invatare Blackboard e un server pentru o platforma software Web. Functiile
sale principale sunt:

1. comunicarea:

e anunturi - profesorii pot posta anunturi pentru studenti sau le pot citi. Acestea pot fi
gasite in tab-ul de anunturi, sau pot fi facute ca popup-uri cand un student acceseaza
Blackboard.

e chat — aceste functii permit studentilor care sunt online sa discute in timp real cu
ceilalti studenti din clasele lor

e discutii — aceste trasaturi permit studentilor si profesorilor sa creeze topicuri de
discutii si sa raspunda la cele deja create

e mail — Blackboard permite studentilor si profesorilor sa isi trimita email-uri

20



Capitolul 3

2. continutul

conginutul cursului — permite profesorilor sa posteze articole, teme, video-uri
calendar — profesorii pot folosi aceste functii sa posteze date pentru teme si teste
module de invatare — folosite pentru orele online, si permit profesorilor sa posteze
diverse lectii pe care studentii le pot accesa

teme — profesorii pot posta quiz-uri si examene si permit studentilor sa le acceseze
prin intermediul conexiunii la internet si sa trimita rezolvari

catalog — notele pot fi postate deasemenea aici

librarie media — se pot posta filmulete si alte documente aici

3. altele

scopuri — aceasta functie permite profesorilor sa posteze scopurile invatarii si
obiectivele clasei

lista — se poate vizualiza lista tuturor celor Tnscrisi la un anumit curs cine e online
deasemenea poate fi vizualizat

De-a lungul timpului, sistemul Blackboard a trecut prin mai multe faze. A inceput ca o
aplicatie mica, care s-a dezvoltat treptat trecand de la Tnvatare la nivelul unei singure clase pana
la dimensiuni de nivelul unui intreg campus. Printre obstacolele intélnite Tn cadrul acestei
dezvoltari se remarca:

problema mentinerii scalabilitatii potrivite pentru nivelul crescut de utilizatori
realizarea unor dezvoltari ale produsului care totusi sa poata fi integrate cu versiunile
mai vechi

gestionarea cu succes a perioadele de incepere a anilor, cand numarul de inscrieri si
tranzactii este foarte mare

mentinerea unei perioade de 6-12 luni intre lansarea a doua versiuni consecutive ale
programului, pentru a putea primi feedback de la utilizatori si a corecta eventualele
probleme

indeplinirea cerintelor unei piete aflata intr-o continua expansiune, precum si
multumirea a peste 3000 de utilizatori la nivel global

Chiar daca multe din problemele enuntate mai sus sunt generale pentru majoritatea
platformelor de Tnvatare online implicate Tn domeniu educational, Blackboard are si mai multe
probleme datorate dimensiunii, complexitatii si mulgimii de clienti. Chiar daca nu isi lasa de
obicei clientii cu nemultumiri, timpul de rezolvare a problemelor nu multumeste Tntotdeauna
tocmai din pricina numarului mare de clienti.

In prezent, institutiile academice se implica in intelegerea unor metode potrivite de
implementare si sustinere a unor tehnologii de Tnvatare online. Au aparut chiar si unele unelte
folosite de multiple institutii pentru dezvoltarea unui plan tactic de organizare pentru a sustine o
implementare reusita, cum ar fi Framework-ul de Tehnologie Educationala. Acesta s-a nascut pe
baza experientelor avute la implementarea Blackboard Tn cadrul a peste 2000 de institutii si se
aplica pentru toate institutiile academice care folosesc tehnologii de Tnvatamant online.
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Versiunea de Blackboard pentru dispozitive mobile extinde implementarea standard a
acestei platforme prin aducerea unei mari parti a nucleului de cunostinte n lumea dispozitivelor
mobile. Studentii si profesorii pot accesa documente in diferite formate, pot lasa notificatii, pot
creea topicuri de discutii, Tncarca documente pe bloguri sau forumuri de discutii, pot posta
comentarii, si toate acestea de pe dispozitivele lor mobile.
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Figura 3.5. Cateva capturi de ecran pentru aplicatia Blackboard Mobile Learn

Si aceasta aplicatie mi-a furnizat cateva idei, cum ar fi ideea de a afisa pe harta locatiile in
care se vor desfasura cursurile sau ideea de a afisa cateva idei mai importante despre cursuri.
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Capitolul 4. Analiza si fundamentare teoretica

Tn acest capitol vor fi prezentate principiile functionale ale aplicatiei, de la arhitectura
sistemului, atdt cea conceptuald cat si una mai detaliata, pana la diagrame UML si sinteza
teoretica a modelelor, metodelor si tehnologiilor folosite. Se vor prezenta tehnologiile implicate
in dezvoltarea partii de server, pentru baza de date, cele implicate Tn aplicatia propriu-zisa si cele
care realizeaza legatura intre cele doua componente.

4.1. Tehnologii si unelte folosite

Proiectul de fata este este o aplicatie dezvoltata pentru telefoanele mobile care ruleazad cu
sistemul de operare Android. A fost dezvoltatd in Eclipse, versiunea 3.5, iar limbajul de
dezvoltare folosit este Java, specific platformei Android. S-a folosit pentru partea de server un
web server Apache, integrat in pachetul Wamp.

Baza de date a fost realizatd in MySQL, parte a aceluiasi pachet Wamp, iar legatura intre
aplicatie si baza de date de pe server a fost realizata folosind scripturi PHP, prin care s-a generat
continut in format JSON. Acestea au fost preluate de aplicatie prin intermediul protocolului
HTTP. Fiecare din aceste unelte si tehnologii vor fi descrise Th continuare.

4.1.1. Eclipse

Eclipse este un mediu de dezvoltare software, multi-limbaj, care cuprinde un mediu de
dezvoltare integrat si un sistem de plug-in-uri pentru extinderea sa. Este scris in mare parte in
Java si poate fi utilizat pentru a dezvolta aplicatii Java, insa prin intermediul plug-in-urilor se pot
scrie s1 aplicatii in alte limbaje, cum ar fi C, C++, COBOL, Pyton, Perl, PHP si altele.

Pentru a functiona, mediul de dezvoltare Eclipse are nevoie de doua pachete software:

1. Eclipse Software Development Kit (Eclipse SDK)
2. Java Development Kit pentru Windows (JDK)

JDK care este un produs al Sun Microsystems. La instalarea acestuia se instaleaza si Java
Runtime Environment. JDK e compus dintr-o masina virtuala Java si toate librariile de clase
prezente in mediul de productie, precum si o serie de librarii aditionale folosite pentru dezvoltare.
JDK e un subset extins al SDK, responsabil pentru scrierea si rularea programelor Java.

Faptul ca foloseste plug-in-uri care ii ofera functionalitati suplimentare vine ca un avantaj
pentru Eclipse. Astfel de plug-in-uri pot fi adaugate de catre oricine, putind personaliza mediul
dupa bunul plac. Practic totul pentru Eclipse este dat de plug-in-uri, exceptie facand doar un mic
nucleu. Astfel sunt introduse multe functionalitati interesante, cum ar fi componente care
construiesc diagrame de secventiere sau UML, componente cu care se poate explora baza de date
si multe altele.
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In SDK sunt incluse si Java Development Tools (JDT), care adauga un compilator
incremental si un model complet de fisiere sursd Java. Acestea permit reorganizarea si
organizarea codului.

Eclipse ofera deasemenea o serie de platfome pentru servere, cum ar fi Tomcat sau
GlassFish, dar pe langd acestea si altele pot fi instalate direct din mediul de dezvoltare integrat.
Exista deasemenea si extensii pentru partea de web, cum ar fi Web Tools Platform, folosite
pentru dezvoltarea aplicatiilor Web si Java EE. Acestea includ surse si editoare grafice pentru o
varietate mare de limbaje.

Proiectul Eclipse a fost propus de catre IBM Canada, pentru a inlocui familia de produse
VisualAge. Din 2001 a devenit un proiect open source. Inca de la infiintare, a fost scoasa cate o
versiune noud in fiecare an la sfarsitul lunii iunie.

41.1. WAMP

Wamp reprezinta o serie de pachete de programe instalate pe un calculator ce foloseste
sistemul de operare Windows. Acesta este un acronim format din initialele sistemului de operare
Windows si a principalelor componente din pachete, si anume Apache, MySQL si una din PHP,
Perl sau Phyton.

Apache este un server web care joaca un rol important in dezvoltarea initiala a World
Wide Web-ului. Prezinta o serie de larga de caracteristici, majoritatea adaugate ca module la
functionalitatile de baza, acestea variind de la suport pentru limbale pentru programare pe partea
de server pana la scheme de autentificare.

Chiar dacd viteza nu este un tel al serverului Apache, aceasta e comparabild cu a altor
servere web. In loc de implementarea unei singure arhitecturi, Apache ofera o varietate de
module multiprocesoare, care ii permit sa corespunda cerintelor oricaror infrastructuri.

MySQL este un sistem relational de management al bazelor de date care ruleaza ca un
server, oferind acces mai multor utilizatori unui numar de baze de date. Codul sursa este
disponibil sub licentda GNU General Public License.

MySQL este des folosit de obicei in proiectele open source care au nevoie de un sistem de
gestionare a bazelor de date nu foarte complicat. Pentru consumul la nivel comercial exista
versiuni mai complexe, dar care trebuie cumpdrate.

Gestiunea administratiet MySQL este fdcutd prin intermediul unei unelte denumita
phpMyAdmin, care ruleazd cu ajutorul unui browser. Cu aceasta pot fi create, modificate sau
sterse baze de date, tabele, campuri sau inregistrari.

PHP este un limbaj de scripting folosit initial pentru dezvoltarea de pagini web dinamice.
Pentru acest motiv, codul PHP e integrat in documente sursa HTML si interpretat de catre un
server web cu un modul de procesare care genereaza pagina web.
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PHP este folosit in general pentru scripting pe partea de server, unde ruleaza de obicei pe
un server web. Acesta include o serie de librarii open source. PHP este la baza un sistem compus
din module integrate pentru accesul serverelor de FTP, de baze de date, librarii SQL integrate
cum ar fi PostgreSQL, MySQL, SQLite, servere LDAP si altele. Exista si multe functii familiare
programatorilor de C.

4.1.2. Android

Android este o platforma software si un sistem de operare pentru dispozitive si telefoane
mobile bazata pe nucleul Linux. A fost dezvoltat initial de catre compania Google, fiind preluat
mai apoi de consortiul comercial Open Handset Alliance. Android permite dezvoltatorilor
scrierea de cod gestionat Tn limbajul Java, controland dispozitivul prin intermediul bibliotecilor
dezvoltate de Google.

Aplicatiile scrise in C si alte limbaje pot fi compilate Tn cod masind ARM si executate, dar
modul acesta de dezvoltare nu e sprijinit oficial de catre Google.

Android a fost lansat la 5 noiembrie 2007, odata cu lansare Open Handset Alliance, un
consortiu de 48 de companii de hardware, software si de telecomunicatii, consacrat dezvoltarii de
standarde deschise pentru dispozitive mobile. Cea mai mare parte a codului a fost lansata sub
licenta Apache. A fost dezvoltat ca un sistem flexibil si upgradabil.

Caracteristicile si specificatiile sistemului de operare Android sunt prezentate in tabelul de
mai jos:

Configuratii Platforma este adaptabild la configuratii mai mari, VGA, biblioteci grafice
dispozitive 2D, biblioteci grafice 3D bazate pe specificatia OpenGL ES 1.0 si
configuratii traditionale smartphone.

Stocarea de date Software-ul de baze de date SQL.ite

Conectivitatea Suporta GSM/EDGE, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi

Mesagerie instant | SMS, MMS si conversatii de tip text

Navigatorul de Bazat pe platforma de aplicatii open source WebKit

web

Masina virtuala Tn aceasta este compilat si executat codul scris in Java, care practic este o
Dalvik masina virtuald speciala pentru dispozitive mobile

Suport media Sunt suportate MPEG-4, H.264, MP3, AAC, OGG, AMR, JPEG, PNG, GIF

Suport hardware Poate suporta camere video/foto, touchscreen, GPS, accelerometru, grafica
aditional acceleratd 3D

Mediul de Contine un emulator de dispozitive, unul de depanare, profilare de memorie
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dezvoltare si de performanta, un plug-in pentru mediul de dezvoltare Eclipse

Piata Android Aplicatii gratuite sau contra cost pot fi achizitionate de pe Android Market

Multi-touch Exista suport nativ pentru multi-touch, dar aceasta functionalitate e
dezactivata pentru a nu incalca brevetele Apple pe tehnologia touch-screen

Tabelul 4.1. Caracteristicile si specificatiile actuale ale Android

Software Developement Kit-ul Android include un set complet de instrumente de
dezvoltare, cum ar fi un program de depanare, biblioteci, un emulator de dispozitiv, documentatie,
monstre de cod si tutoriale. Este nevoie pentru dezvoltarea de aplicatii si de JDK, Apache Ant si
Phyton. Este nevoie de Eclipse cu o versiune mai noua de 2.2 si de un plug-in Android
Development Tools (ADT).

4.1.3. Java

Java este un limbaj de programare creeat de citre Sun Microsystems, actual afiliat Oracle,
si a fost lansat in 1995. Sintaxa e derivata din C si C++, dar are un model obiectual mai simplu si
mai putine facilitati de nivel scazut. Aplicatiile Java sunt de obicei compilate de cétre o masina
virtuala, indiferent de arhitectura calculatorului.

Java este un limbaj orientat spre obiect, general, concurent si bazat pe clase, organizat
pentru a avea cat mai putine dependente de implementare. Se doreste permiterea ruldrii pe orice
platforme.

Chiar daca initial a fost destinat televiziunii interactive, Java a fost un limbaj prea avansat
pentru domeniul respectiv, motiv pentru care a fost restructurat pentru noul domeniu. A ajuns sa
fie astfel folosit pentru web prin intermediul applet-urilor, iar mai apoi au aparut versiunile J2EE
s1 J2ME, care au cucerit definitiv piata.

Principiile Java care au stat la baza dezvoltarii limbajului sunt urmatoarele:

Trebuie sa fie simplu, orientat spre obiect s1 familiar
Trebuie sa fie robust si sigur

Trebuie sa fie neutru arhitectural si portabil

Trebuie sa execute cu o mare performanta

a s e

Trebuie sa fie interpretat, organizat pe fire de executie si dinamic.

Unul din pricipalele avantaje ale Java este independenta de platforma, obtinutd prin
compilarea codului printr-o reprezentare intermediara numita Java bytecode in loc de a folosi
direct codul masina al platformei. Apoi instructiunile bytecode vor fi interpretate de catre o
masind virtuald specificd hardware-ului gazda. Se folosesc si Java Runtime Environment pentru
aplicatiile Java si browserele pentru applet-urile Java.

Un alt plus adus de Java este folosirea colectorului de reziduri automat, care gestioneaza
memoria de lucru. Acesta elimind obiectele create care nu mai sunt folosite, eliberand astfel
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memorie utilizata inutil. Din aceastd cauza nu are nevoie de pointeri. Deasemenea faptul ca
tipurile de date primitive sunt stocate direct In cAmpuri pentru obiecte sau pe stiva pentru metode
si nu in memoria heap, a fost o decizie care a crescut performanta acestui limbaj.

Java foloseste un sistem performant pentru documentare si anume Javadoc, creat tot de
catre Sun Microsystems, care e folosit de multi programatori. Acesta oferd un sistem organizat
pentru documentarea codului.

4.1.4. JSON

JSON este un standard deschis, bazat pe text, folosit pentru schimb de date, si care este
usor citibil de catre utilizatori. Este derivat din limbajul de scripting JavaScript, si e folosit pentru
reprezentarea simpla a structurilor de date si a listelor asociative numite obiecte. In ciuda legaturii
cu JavasScript, este un limbaj independent cu analizatoare (parsere) pentru majoritatea limbajelor.

JSON este deseori utilizat pentru serializarea si transmiterea de date structurate pe internet.
In general este folosit pentru a realiza transmitere de date intre un server si o aplicatie web,
venind ca o alternativa pentru XML.

415. HTTP

HTTP este un protocol de comunica pentru sisteme distribuite sau colaborative. Acesta sta
la baza comunicarii pentru World Wide Web. Functioneaza ca un protocol de tipul cerere-raspuns
pentru modelul client-server.

Modul de functionare este urmatorul: clientul inregistreaza o cerere de tip HTTP request
pe server. Serverul, la rAndul sdu, folosindu-se de continutul stocat sau creeaza resurse, cum ar fi
pagini HTML, sau alte tipuri de functii, va raspunde la aceasta cerere printr-un HTTP response.
Réspunsul contine informatii referitoare la statusul sdu, dar poate contine practic orice tip de
continut in corpul sdu.

HTTP este un protocol pentru nivelul Aplicatie din modelul OSI. Foloseste protocolul
pentru controlul transmisiei (TCP) la transferul datelor intre parteneri. Resursele sale sunt

identificate si localizate in retea de catre Uniform Resource Identifier (URI), folosind schemele
http URI.

Protocolul HTTP functioneaza pe baza de sesiuni, care sunt secvente de tranzactii de tip
cerere-raspuns. Pentru cererea enuntatd de client exista 9 metode predefinite care indica actiunile
care vor fi efectuate pe resursa identificata, si anume: HEAD, GET, POST, PUT, DELETE,
TRACE, OPTIONS, CONNECT si PATCH. Dintre acestea mai importante sunt GET si POST,
acestea fiind folosite si In cadrul acestei aplicatii.
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4.2.

Arhitectura sistemului

Sistemul de fatd este organizat dupd modelul Client-Server. Acesta se bazeaza pe

impartirea sarcinilor Intre furnizorul de servicii numit server si cel care a cerut serviciile si anume

clientul.

Comunicarea intre cele doud componente este realizata de obicei prin intermediul unei
retele de comunicare, dar existd cazuri in care aceasta nu este necesard, deoarece atat serverul cat

si clientul vor fi localizati pe acelasi sistem. Serverele sunt gazde care ruleaza programe care pot
fi folosite de catre clienti. Clientii In schimb nu isi impart resursele, ci doar apeleaza functii ale
serverului, prin urmare acestia initiaza sesiunile de comunicare, serverele doar asteptand dupa
cereri de conectare.

Cateva dintre avantajele unei astfel de arhitecturi sunt:

poate da roluri si responsabilitati unor mai multe calculatoare care sunt conectate doar
prin intermediul retelei, oferind o mai mare usurintd a gestiunii procesului, fiind
posibile inlocuirea, repararea, Tmbunatitirea sau relocarea unui server in timp ce
clientii raman conectati la celelalte, nestiind de aceste schimbari. Acelasi proces poate
fi folosit si pentru aplicatia de fata, pentru a tine aplicatia functionabild mai mult timp,
crescand astfel disponibilitatea sa.

toate datele sunt stocate pe servere, care in general au 0 mai mare securitate decat
majoritatea clientilor. Serverele pot controla mai bine accesul si resursele, garantand a
doar acei clienti care au permisiuni potrivite pot accesa datele

centralizarea bazei de date permite o mai buna gestionare a acesteia, spre deosebire de
cazul arhitecturilor peer-to-peer, unde trebuia realizatd operatiunea cu fiecare din
clientii implicati, consumandu-se timp pentru retelele mari

multe tehnologii mai mature de tip client-server ale caror scop este asigurarea
securitatii si simplitatii folosirii interfetei sunt disponibile

poate functiona cu multipli clienti care au capabilitati diferite

Totusi o astfel de arhitectura prezintd si dezavantaje, cum ar fi:

serverul poate deveni supraincarcat daca prea multi clienti vor dori sa se conecteze
simultan, situatie care in cazul retelelor peer-to-peer este chiar un avantaj, intrucét aici
latimea de banda totald e datd de suma latimilor de banda implicate in constructia
retelei

lipsa robstetei este deasemenea un dezavantaj, deoarece daca totul se bazeaza pe un
server critic, caderea acestuia intrerupe functionarea intregii retele

Arhitectura client-server foloseste terminale inteligente prin faptul cd procesarea e
impartita intre cele doua componente, clientul si serverul.
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CLIENT SERVER

FHF

Dispozitiv Android

MySQL

Figura 4.1. Arhitectura conceptuala a aplicatiei

Astfel clientul (dispozitivul mobil care are instalat sistemul de operare Android) se va
conecta la server prin intermediul protocolului HTTP. Pe partea de server se vor folosi scripturi
PHP care va realiza legatura cu baza de date din MySQL, va interoga cate o tabeld, iar rezultatul
obtinut va fi codificat in limbajul JSON, care va fi decodificat in final de cétre client si va fi
folosit in continuare.

O arhitecturd mai detaliatd a aplicatieil este prezentatd mai jos. Aici sunt prezentate mai
amdanuntit componentele sistemului si modul de functionare.

Dupd cum se poate observa, utilizatorul actioneaza pe partea de client. Modul de
functionare a unei cereri in care este nevoie de continut din baza de date va fi procesat in felul
urmator:

- pe partea de Client, se va initializa procesul prin un eveniment declansat pe partea de
interfatd utilizator. Acesta va fi procesat de catre managerul ecranului respectiv, dupa
care va fi trimisd o cerere spre o clasa de legdtura cu anumiti parametri. Aceasta va
realiza o cerere de tip HTTP POST sau HTTP GET prin care va cere informatii de la
server.

- pe partea de Server, se va situa un script PHP care gestioneaza cererea si interogheaza
baza de date, returndnd un rezultat pe care il cripteaza in format JSON si il incarca
intr-o pagina web. De aici rezultatul poate fi preluat si returnat clientului care il
gestioneaza si 1l foloseste.
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Figura 4.2. Arhitectura sistemului
4.3. Diagrame cazuri de utilizare

Diagramele cazurilor de utilizare sunt un tip de diagrame comportamentale, definite si
create pe baza analizei cazurilor de utilizare. Scopul lor este cel de a prezenta un vedere grafica
de ansamblu asupra functionalitdtii oferite de catre un sistem, prin evaluarea actorilor, a telurilor
lor si orice alte dependente care pot fi realizate intre acestia.

Un caz de utilizare este o descriere a unui set de secvente de actiuni pe care le efectueaza
un sistem pentru a produce un rezultat obervabil si semnificativ pentru un actor particular. Tn
general, un caz de utilizare acopera intreaga secventa de actiuni asociata unei sarcini de calcul.
Astfel un caz de utilizare descrie interactiunea utilizatorului cu sistemul si nu calculele efectuate
de sistem.

Un caz de utilizare poate fi descris prin urmatoarele caracteristici:

- nume — se alege un nume scurt, descriptiv
- actori — se listeaza actorii care utilizeaza cazul de utilizare
- scopuri — ce urmaresc actorii care utilizeaza cazul de utilizare
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- preconditii — starea sistemului Tnainte de efectuarea cazului de utilizare

- descriere — scurta descriere informala a cazului de utilizare

- relatii cu alte cazuri de utilizare

- actiuni / pasi — se descrie fiecare actiune / pas (pe 2 coloane: actiuni, actor, raspujnsuri
sistem)

- postconditii — Starea sistemului dupa terminarea cazului de utilizare

Dintre acestea, numele si actiunile atasate sunt esentiale, restul pot fi omise intr-0
descriere simplificata.

Principalul actor al sistemului de fata este utilizatorul care se poate gasi in 2 ipostaze: de
utilizator care detine un cont in cadrul aplicatiei sau de utilizator care este un simplu vizitator si
nu are cont.

Utilizatorul care nu este inregistrat are mai putine facilitati din partea aplicatiei. Acesta
dupa intrarea in aplicatie va fi pus in fata unui ecran in care ii vor fi prezentate drepturile, dar va
primi si optiunea de a isi inregistra un cont pentru a putea beneficia de mai multe drepturi.

Trecerea de la statutul sau la statutul de utilizator cu drepturi depline se poate face destul
de usor, fiind nevoie doar de o Tnregistrare a unui cont personal si logare in acesta care se poate
face imediat dupa inregistrare.

Utilizatorul Tnregistrat poate avea acces la mai multe facilitati oferite de aplicatie prin
simpla logare in contul sau. Astfel el dobandeste drepturi ca logarea in contul personal,
posibilitatea de a primi un email in cazul in care doreste sa isi recupereze parola, dar si dreptul de
a Tmpartasi aplicatia cu prietenii.

infregistrare

selectie curs

vizualzare date despre curs

localzare cladiri pe harta

Figura 4.3. Diagrama use-case pentru utilizatorul neinregistrat (vizitator)

Litiliz ator neinregistrat
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Impartasirea aplicatiei cu prietenii se poate realiza in trei feluri, si anume trimitand
fiecdruia cate un email in care sa le vorbeasca despre aplicatie si sa le prezinte impresiile facute
dupa folosirea acesteia, sau poate posta pe retelele online de socializare mesaje predefinite, prin
care toti prietenii in cazul Facebook sau toti urmaritorii (folowers) de pe Twitter vor putea afla
despre existenta acestei aplicatii.

recuperare parola

vizualzare date despre curs

vizualzare harta

localzare cladir pe harta

I_Milizatar inregistrat

trimitere mesaj pe Twitter

trimitere mesaj pe Facebook

Figura 4.4. Diagrama use-case pentru utilizatorul inregistrat

In cazul celor doi actori prezentati, intre ei existd legitura de generalizare, utilizatorul
autentificat mostenind drepturile celui neinregistrat.

Cazurile de utilizare ajuta la definirea domeniului sistemului. Acestea pot fi utilizate ca
instrument de planificare a procesului de dezvoltare, deoarece permit atdt dezvoltarea cat si
validarea cerintelor. Pe baza lor pot fi planificate cazuri de test sau pot fi structurate manualele
pentru utilizatori.
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vizualzare date despre curs

wizualzare harta

lacalzare cladin pe hata

Ltilizator neinregistrat

Ly

trirmitere mesaj pe Twitter

logare

frirmitere mesaj pe Facebook

A

Litiliz stor autentificat
recuperare parola

Figura 4.5. Diagrama use-case completi a sistemului

4.4. Diagrame de secventiere

O diagrama de seventiere vizualizeaza secventa de mesaje schimbate de un grup de
obiecte cu scopul efectudrii unei anumite sarcini de calcul. Obiectele sunt aranjate in diagrama pe
orizontald. In partea stangd de obicei e fixat un actor care initiaza interactiunea.

Pe dimensiunea verticala e reprezentat timpul, care incepe din partea de sus a diagramei si
avanseaza in jos. Pentru fiecare actor sau obiect e atasata o linie verticald intrerupta numita linia
vietii. Aceasta devine un dreptunghi numit casetd de activare atunci cand obiectul efectueaza
sarcini de calcul, si este transmis de la aceasta un mesaj reprezentat ca o sageata spre o alta caseta
de activare.

Un prim caz de diagrama de secventiere va fi prezentat pentru procesul de logare a unui
utlizator. Acesta se realizeaza pe tab-ul Home, unde ii vor fi cerute date pentru autentificare
(numele de utilizator si parola), iar pe baza acestora se va interoga baza de date, iar in cazul
gasirii unor date identice se va considera logarea reusitd, utilizatorul primind drepturi
corespunzitoare. In caz contrar acesta va primi un mesaj de eroare si va fi rugat si reincerce
logarea.
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Diagrama de secventiere pentru logare este deci urmatoarea:

1

Student

=0l

‘LoginScreen

‘LoginRemoteCall

Jdogin.php

requestLogin()
e

gin params]

fillParamsi()

queryTable()

resultSet()

---[R-:—u:-:—iv-:—d lo

loginStatus()

Figura 4.6. Diagrama de secventiere pentru procesul de logare

Dupa cum se poate observa, actorul care initiazd actiunea de logare este studentul, care va
dori sd intre in contul personal. Acesta face astfel o cerere de logare spre interfata grafica, care i1
va prezenta un formular de logare. Prin completarea campurilor cu datele corespunzitoare si
apasarea butonului de logare, se va incepe procesul automat. Datele vor fi trimise astfel spre o
clasd care realizeazd cererea http de tip post cu parametri primiti spre scriptul PHP de logare.
Acesta din urma foloseste parametri primiti pentru a interoga tabela users din baza de date cu
privire la existenta datelor cerute. Pana aici a avut loc procesul de cerere.

Procesul de raspuns este initiat de ResultSet-ul returnat de catre interogare si care va fi
gestionat de catre scriptul login.php, dupd care raspunsul va fi codificat in format JSON.
Raspunsul va fi preluat de catre clasa care a initiat cererea http post, care 1l va decodifica. Apoi
acesta va fi interpretat de catre ecranul de logare, si se va accepta logarea ca reusita, trecandu-se
Spre un ecran corespunzator sau se va afisa un mesaj corespunzitor de eroare. Astfel se
finalizeaza procesul de logare.

Voi prezenta in continuare diagrama de secventiere pentru citirea continutului unui curs.
Acesta este realizat pe tab-ul Courses, si este initializat de alegerea unui numar de curs din lista
de cursuri primite la selectarea unei materii.
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Figura 4.7. Diagrama de secventiere pentru vizualizarea unui curs

Procesul de vizualizare este din nou initializat de catre student, care este actorul si in acest
caz. Dupa alegerea unui numar pentru cursul dorit, se va incdrca ecranul corespunzator, iar
numarul cursului si id-ul materiei vor fi transmise ca parametri post intr-o cerere spre un script
php. Acesta din urma va interoga baza de date cu privire la cursul respectiv, iar raspunsul
respectiv va fi din nou codificat JSON, apoi decodificat in cadrul aplicatiei cand a fost primit
raspunsul.

Acest rezultat va fi folosit daca totul a functionat corect pana aici pentru a face o noua
cerere, de data aceasta spre locatia corespunzatoare indicata, spre fisierul in format PDF indicat
de resursa respectiva. Daca acesta din urma va returna un fisier valid, el va fi afisat in ecranul
CourseContent, altfel va fi afisat un mesaj de eroare corespunzdtor. Utilizatorul va putea
vizualiza astfel cursul dorit sau un mesajul de eroare primit.

4.5. Diagrama de stare

O diagrama de stare descrie comportamentul unui sistem sau comportamentul unui obiect
individual. In fiecare moment, sistemul sau obiectul se afld intr-o anumiti stare. Aceasta reflectd
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comportamentul sistemului ca reactie la evenimentele care apar. Unele evenimente pot determina
sistemul sa 1si modifice starea.

O diagrama de stare devine astfel un graf etichetat in care nodurile sunt stari, iar arcele
sunt tranzitii etichetate. O tranzitie reprezinta o modificare a strii ca raspuns la un eveniment.
Acestea se considera ca sunt efectuate instantaneu. Eticheta unei tranzitii reprezintd evenimentul
care determind modificare starii.

Mai jos este prezentatd diagrama de stare corespunzatoar tab-ului Home din cadrul
aplicatiei.

Deschidere aplicatia
: (Ecran nepersnnalizaq

( Ecran de bun venit 1 L J
| )

Fara logare

Apaszare Enter

@n cU optiuni ( Ecran Login 1
l J Login L J

(Ecran inredistrare cnrrt\l

[ ]\

(Ecran recuperare parnla\l

Fecupera parola

Inredistrare

(Ecran persnnalizaq

( )

Figura 4.8. Diagrama de stare pentru tab-ul Home

Logare

Tab-ul Home va fi cel afisat automat odatd cu deschiderea aplicatiei. Utilizatorul va fi
intampinat de un ecran de bun venit, din care se trece 1n alt ecran in care poate alege sa continue
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folosirea aplicatiei ca un simplu vizitator, sau sa intre in contul personal. Daca nu dispune de un
cont atunci poate sd 1si inregistreze unul pe loc, sau daca si-a uitat parola atunci poate sd o
recupereze cu ajutorul adresei de email.

Ca un simplu vizitator va fi dus spre un ecran nepersonalizat, in care i se vor prezenta
drepturile in cadrul aplicatiei. Daca insa se logheaza, va fi dus spre ecranul personalizat in care 1
se prezintp drepturile si primeste si dreptul de a iesi din cont.

Un alt tab mai complex este tab-ul Courses, in care utilizatorul poate vizualiza continut de
cursuri. Diagrama de stare pentru acesta este prezentata mai jos.

Selectare Tab Courses

I’Ecran cu lista de ani s semeste 1 Selectare an si semestru I’Ecran cu lista de materii\l

( ) . )

Selectie materie

I’El:ran ;U detalii materiew

. )

Butoane aptiuni

I/ Lista cursuri Wizualzare cursui

S B

Aledere curs "Yizualzare harta

Continut curs I’ Tab Harta 1
| )

Figura 4.9. Diagrama de stare pentru tab-ul Courses

Ajungerea pe acest tab se realizeaza selectand din lista din partea superioard a ecranului
cel de-al doilea tab. In urma atingerii acestuia se va incirca un ecran in care este prezentata o lista
de ani si semestre corespunzatoare. Alegand semestrul de care este interesat, utlizatorul va fi pus
in fata unui alt ecran, in care sunt prezentate materiile care se studiaza in anul respectiv la sectia
Calculatoare si Tehnologia Informatie. El trebuie sd aleagd acum materia de care este interesat.
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Alegand din aceasta a doua lista o materie utilizatoru va fi trimis spre un ecran in care
sunt prezentate detalii legate de aceastd materie, si anume profesorul care o preda, sala in care
este predata si numarul de credite corespunzator, precum si adresa locatiei in care se desfasoara.

Aici utilizatoru poate alege intre doua optiuni. Daca alege optiunea de a vizualiza pe harta
locatia respectiva acesta va fi trimis spre tab-ul cu harta centratd pe sediul facultétii in care se
desfasoara cursul respectiv. Daca in schimb alege optiunea de a vizualiza continutul unui curs de
la materia respectiva, atunci el va fi trimis spre lista de cursuri corespunzatoare, din care poate
alege unul de care este interesat. In urma acestei alegeri va fi afisat un ecran in care se va
prezenta un fisier in format PDF care va reprezenta continutul cursului ales.
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Capitolul 5. Proiectare de detaliu si implementare

In acest capitol vor fi prezentate date pentru documentarea aplicatiei de fata, in asa fel
incat si permitd dezvoltarea si intretinerea ulterioard a acesteia. In prima parte va fi prezentata
arhitectura sistemului, urmand apoi prezentarea structurii bazei de date, sablonul de proiectare
utilizat, iar in final vor fi descrise componentele implementate si va fi prezentatd diagrama de
clase a aplicatiei, punandu-se accent pe clasele mai importante, precum si metodele mai
complexe din acestea.

5.1. Structura bazei de date

Baza de date corespunzatoare aplicatiei contine 4 tabele, unul dintre ele retinand
utilizatorii si celelalte 3 fiind legate de cursuri si locatiile acestora.
Tabela users retine conturile utilizatorilor inregistrati in cadrul aplicatiei. Aceasta are 4
campuri:
- userld - care este cheia primara a tabelei
- email - care va retine email-ul pentru utilizatori, folosit pentru a putea lua legatura cu
utilizatorul respectiv si a 1i putea trimite informatii noi legate de aplicatie
- username - retine numele utilizatorului
- password - retine parola utilizatorului, care impreuna cu numele utilizatorului sunt
folosire pentru autentificare in cadrul aplicatiei

4 users ==l

. userld
email
username
passwond

Figura 5.1. Tabela utilizatorilor

Tabela courses e folosita pentru a retine date referitoare la materii din cadrul universitatii.
Astfel in cadrul acestei tabele sunt prezente urmaoarele campuri:

- courseld — este cheia primara a tabelei

- courseName — va retine numele materiei

- courseRoom — va afisa numele sdlii in care se desfasoara cursul

- courseTeacher — numele profesorului care sustine cursul

- courseLocationld — element de legatura cu tabela locatii

- courseSemester — retine semestrul in care este sustinut cursul

- courseCredits — pastreaza numarul de credite corespunzatoare cursului
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[ courses =1x]

=y courseld
courseMame
courseRoom
courseTeacher
courselocationId
courseSemester

courseCredits

Figura 5.2. Tabela materiilor

Tabela courseContent va retine legaturi spre fiecare curs din cadrul materiei. Aceasta
contine urmatoarele campuri:
- courseld — cheia primara a acestui tabel
- courseNumber — retine numarul cursului curent
- courseContent — este o legatura spre continutul de pe internet al cursului, aplicatia
functionand deocamdata doar cu materii ale caror cursuri sunt Incarcate pe internet

[A coursecontent  _|X

courseld

“y courseNumber
courseContent

Figura 5.3. Tabela continuturilor de cursuri

Tabela locations va retine locatiile cursurilor, precum si o serie de detalii utile pentru
acestea. Campurile corespunzatoare acestei tabele sunt:

- locationld — cheia primara a acestei tabele

- locationName — va retine numele locatiei respective

- address — va retine adresa locatiei

- City —retine numele orasului in care este situata locatia

- latitude — retine latitudinea corespunzatoare locatiei

- longitude — retine longitudinea corespunzatoare locatiei, si aceastd informatie
impreund cu latitudinea vor fi folosite pentru afisarea pe hartd a sediului cladirii
facultatii

[A locations ==
<, locationId

locationMame

address

city

latitude

longitude

Figura 5.4. Tabela locatiilor

Schema completa a bazelor de date ale aplicatiei este prezentatd mai jos. Aici sunt
prezentate si relatiile corespunzatoare intre tabelele bazei de date.
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(A, courses i 4 coursecontent _|X
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Figura 5.5. Structura generala a bazei de date

Sunt prezente urmatoarele tipuri de relatii:

1.

5.2.

relatie de tipul unu la mai multi intre tabelele courses si courseContent, deoarece o
materie va contine mai multe cursuri pe parcursul unui intreg semestru. Relatia este
realizatd prin intermediul cheii strdine courseld prezentd in tabela courseContent si
care practic referd cheia primara cu acelasi nume din cadrul tabelei courses

relatie de tipul unu la unu intre tabelele courses si locations, deoarece fiecare materie
va putea fi sustinutd intr-o singurd locatie. Legatura intre acestea este realizatd prin
cheia strdina courseLocationld prezenta in cadrul tabelei courses si care refera cheia
primara locationld din cadrul tabelei location. Acest tip de relatie a fost ales ca un
compromis In acest caz, existand si alte optiuni, cum ar fi ca un curs sa poatd fi
desfasurat in mai multe locatii, in fiecare sdptamana sa fie folositd o locatie diferita de
exemplu, sau ca mai multe cursuri s fie sustinute In aceeasi locatie.

Sablon de proiectare

Android vine cu multe cerinte care produc complexitate in cadrul interfetei, prin faptul ca
e un sistemul multi-procesor care suporta multiple aplicatii concurente, acceptd multiple forme de
introducere date, este foarte interactiv si trebuie sa fie suficient de flexibil pentru a tine pasul cu
numarul tot mai mare de dispozitive din domeniu.

Chiar daca interfata este impresionant de bogata si usor de folosit, este nevoie de multa
atentie pentru a o folosi corect, fard a provoca esecuri ale aplicatiei, a face-o sa arate
necorespunzator pe unele dispozitive sau a provoca scaderi de performanta in cadrul sistemulu.

Mediul de dezvoltare Android adaugd o noua categorie de interfete in sfera Java, pe langa
deja consacratele AWT, Swing sau J2ME. Este un tip de interfete bazat pe un singur fir de
executie, orientat spre gestionarea evenimentelor, construit pe o librarie de componente
imbricabile.
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Framework-ul Android este organizat in jurul sablonului arhitectural Model-View-
Controller. Acesta oferd structura si uneltele pentru constructia controller-ului care gestioneaza
cererile utilizatorilor, cum ar fi apasarea de butoane sau atingerea ecranului, si a unui View care
reda informatiile grafice pe ecran.

Controller-ul reprezinta creierul aplicatiei. Acesta face legatura intre model si view, intre
actiunile utilizatorului si partea decizionali a aplicatiei. In functie de nevoile utilizatorului,
controllerul apeleaza diverse functii definite special pentru sectiunea in care se afla userul.
Functia se va folosi de model pentru a prelucra (extrage, actualiza) datele, dupa care informatiile
noi vor fi trimise catre view, ce le va afisa apoi prin intermediul unor obiecte predefinite.

In aceastd sectiune vor fi definite clasele care se ocupa de partea de logica a aplicatiei, si
anume activitatea MainActivity care gestionecaza modul de schimbare a imaginii de pe tab-urile
din partea superioard a ecranului, dar si clasele din pachetul remote, care incarca practic obiectele
din model, dar realizeazd si alte operatii, cum ar fi logarea utilizatorilor, si acestea sunt:
GetAllUsersRemoteCall, RegisterUserRemoteCall, LoginRemoteCall,
GetSemesterCoursesRemoteCall, GetCourseContentRemoteCall, GetAllLocationsRemoteCall.

- ‘.' " '.1-
deseneaza ™. eveniment
4
View
| 3 s

e +
e -
#
-
*
. &
% el
o
0

invalideaza -, - reimprospateaza

"1 Model |4

Figura 5.6. Arhitectura Model-View-Controller pentru Android

Tot 1n partea de controller pot fi incadrate si clasele care se ocupd de autentificarea si
postarea de mesaje pe retelele de socializare online, si anume Twitter si Facebook. Aici avem
clasele:
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- pentru Twitter: Constants, OAuthRequestTokenTask, PrepareRequestTokenActivity,
TwitterActions si TwitterUtils

- pentru Facebook: avem o serie de clase predefinite care vor fi utilizate, pastrate in
pachetul  facebook.utils:  AsyncFacebookRunner,  DialogError,  Facebook,
FacebookError, FbDialog si Util, precum si clasele propriuzise BaseDialogListener,
BaseRequestListener, FacebookActions, FacebookConnector, SessionEvents si
SessionStore.

Modelul reprezinta partea de hard-programming, partea logica a aplicatiei. El are in
responsabilitate actiunile si operatiile asupra datelor, autentificarea utilizatorilor, integrarea
diverselor clase ce permit procesarea informatiilor din baza de date.

In cazul aplicatiei de fatd, in aceasta componentd sunt definite clasele pentru modelarea
obiectelor, si anume Course, CoursesList, Location, LocationsList, User, UsersList,
CourseContent.

View-ul se ocupa de afisarea datelor, practic aceasta parte a programului va avea grija de
cum vede utilizatorul informatia procesata de controller. O data ce functiile sunt executate de
model, view-ului ii sunt oferite rezultatele, iar acesta le va redesena in aplicatie. Tn general view-
ul este o mini-aplicatie ce ajuta la randarea unor informatii, avand la baza diverse obiecte
predefinite.

In aceasti sectiune vor fi definite activititile, si anume MainActivity, HomeActivity,
CoursesActivity, LocationsActivity si ShareActivity. Apoi tot aici pot fi incadrate si resursele de
tip XML care coordoneazd modul de afisare a datelor, dar si clasele care gestioneazd modul de
afisare a ecranelor, si anume cele care sunt definite in pachetul pack.hms.ui, si anume ecranele:

- de pe tab-ul Home: HomeScreenl, HomeScreen2, HomeScreen3, LoginScreen,
RegisterScreen si ResetPasswordScreen,

- de pe tab-ul Courses: CoursesScreenl, CoursesScreen2, CoursesScreen3 si
CourselnfoScreen

- de pe tab-ul Map: MapScreenl, MapScreen2, MapScreen3

- de pe tab-ul Share: ShareScreen

Tot aici sunt definite si elementele care vor fi definite pentru hartd, care vor aparea
deasupra hartii, dar si adaptoarele care ajuta la redarea listelor definite in cadrul aplicatiei.
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5.3.

Dia

Diagrama de pachete

grama de pachete afiseazi relatiile dintre pachetele care alcituiesc un model. In

aceasta aplicatie exista 11 pachete principale. Diagrama acestora este prezentata mai jos.

core

adapters overlays

o

madel

activties U

!

~
!
i

rermote

.
1
Tacebookutils facebook twitter

‘_{:____

Figura 5.7. Diagrama de pachete a aplicatiei

Pachetele implicate in aceastd aplicatie, precum si cate o micd descriere pentru fiecare,
vor fi prezentate in continuare.

core — contine clasele HelpMeStudy si SharedData, care sunt clase care retin date mai
generale, utile la nivel de aplicatie

main — contine clasele FMViewFlipper, care gestioneaza ViewFlipper-ele de pe
fiecare activitate internd a aplicatiei si MainActivity, care este activitatea care
gestioneaza intreaga aplicatie, pornind de la tab-urile din partea de sus a aplicatiei
activities — contine activitatile corespunzatoare fiecarui tab al aplicatiei, si anume
HomeActivity, CoursesActivity, LocationsActivity si ShareActivity

ui — aici sunt stocate clasele corespunzatoare ecranelor aplicatiei, si anume
HomeScreenl, HomeScreen2, HomeScreen3, LoginScreen, RegisterScreen,
ResetPasswordScreen pentru tab-ul Home, CoursesScreenl, CoursesScreen2,
CoursesScreen3, CourselnfoScreen, CoursesListScreen si  CourseContentScreen
pentru tab-ul Courses, MapScreenl, MapScreen2 si MapScreen3 pentru tab-ul Map si
ShareScreen pentru tab-ul Share

overlays — momentan aici existd doar clasa MapPin, care modeleaza pin-ul ce va fi
afisat pe hartd pentru a fixa o locatie

adapters — contine clasele ItemsAdapter si RowAdapter, care sunt clase modelatoare
pentru listele din cadrul aplicatiei
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- remote - contine clase care realizeaza legatura intre aplicatie si server, cerand si
parsand raspunsul primit de la server referitor la informatii din baza de date. Sunt
prezente  clasele:  GetAllUsersRemoteCall, = GetSemesterCoursesRemoteCall,
LoginRemoteCall, RegisterUserRemoteCall, GetAllLocationsRemoteCall.

- model — aici sunt prezente clasele care modeleaza obiecte ce vor fi folosite in cadrul
aplicatiei, cum ar fi User si UsersList, Course si CoursesList, Location si
LocationsList, CourseConten.

- twitter - contine clasele Constants, OAuthRequestTokenTask,
PrepareRequestTokenActiviym TwitterActions, TwitterUtils, care se ocupd cu
autentificarea aplicatiei cu reteaua Twitter

- facebook — contine clasele BaseDialogListener, = BaseRequestListener,
FacebookActions, FacebookConnector, SessionEvents, SessionStore, care sunt clase
pentru autentificarea aplicatiei pentru reteaua Facebook, si care contine un pachet
intern, utils, care contine o serie de clase predefinite care ajutd pentru autentificare cu
Facebook, si anume: AsyncFacebookRunner, DialogError, Facebook, FacebookError,
FbDialog si Util.

5.4. Descriere componente

Dezvoltarea unei aplicatii pentru Android este o problema destul de dificila, intrucat se
realizeaza un pic diferit de modul standard cu care sunt utilizatorii obsnuiti. Astfel pentru a crea
un nou proiect Android in mediul de dezvoltare Eclipse trebuie urmati pasii urmatori:

1. Trebuie configuratda platforma Android, impreuna cu Android Software
Developement Kit si AVD Manager

2. Trebuie creat un nou dispozitiv virtual AVD, pentru care trebuie stabilita
versiunea de Android pentru care se va dori testarea

3. Crearea unui nou proiect Android, prin selectare din Eclipse a File-New-Project-
Android Project, iar aici trebuie completate numele proiectului, al aplicatiei, al pachetului si al
activitatii principale, precum si versiunea minima de SDK suportata.

Daca toate componentele au fost configurate cu succes, schema generala a proiectului este
gata.

In cadrul unei aplicatii Android, existi citeva componente esentiale. Fiecare din acestea
reprezinta cate un punct prin care sistemul poate intra in aplicatie. Nu toate sunt puncte cu care
utilizatorul poate interactiona, si unele sunt interconectate, dar fiecare din acestea existd ca
entitati independente si joacd un rol specific: fiecare reprezintd o caramida care ajutd la definirea
aplicatiei ca un tot unitar. Cele mai importante sunt activitatile.

Activitatile sunt folosite pentru a modela ecrane independente, de la partea de interfata
pand la comportament. Acestea sunt definite ca si subclase ale clasei Activity. Aproape toate
activitatile interactioneaza cu utilizatorul. Orice activitate trebuie sd implementeze doud metode
importante, si anume:
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- onCreate() care gestioneaza modul in care se deseneazd elementele de pe ecran, prin
metode setContentView(View), care pe baza unui fisier in format XML va defini
elementele care vor fi afisate pe ecran

- onPause() care gestioneazd modul in care se comportd activitatea atunci cand se iese

din ea

Ciclul de viata al unei activitati este prezentat mai jos:

[ User navigates

‘ back

____activity

to the

N

s

[ Other applications |
__need memory I—

N

Activity
starts
onCreate()
onStart() - onRestarl() |
onResume() -
Activity is " The activity |
running comes to the
_foreground |
|’ Another activity comes |
_in front of the activity |
v " The activity
comes 1o the
onPause() \_foreground _

—_—

( The activity is no lenger visible )

onStop()

——

onDestroy()

e
(&)

Figura 5.8. Ciclul de viata al unei activitiati Android

Dupa cum se poate observa, o activitate este inchisa in totalitate doar atunci cand este
apelata metoda onDestroy(), deci aceasta va rula in spate chiar daca nu este afisatd pe ecran.
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In aplicatia de fatd, am schimbat putin modul standard de lucru, prin folosirea taburilor si
a unor componente mai speciale numite ViewFlipper-e.

Chiar daca pentru a initializa aplicatia este folosita o activitate, MainActivity, odata
pornita aceasta va trece in spate si vor aparea alte 4 activitati corespunzatoarea celor 4 taburi care
i1 1au locul, si anume HomeActivity, CoursesActivity, LocationsActivity si ShareActivity. Pentru
fiecare din acestea am folosit cate un obiect de tip ViewFlipper

Astfel, fiecare din acestea 1n loc sa 1si fixeze continutul la un singur ecran isi va fixa
continutul la un ViewFlipper, in care vor fi definite toate ecranele de pe tab-ul respectiv.

Mai jos este afisat codul sursd al activitatii HomeActivity:

public class Homelctivity extends Activity implements Grouplctivity {
private static HomeRctiwvity _instan:e = nmll;

puoblic =static HomelActivity getInstance () {
if ( instance == nmll)
retuorn new HomeBctivity():
retaorn _instan:e:

public int getViewFlipperId() {
retorn R.id.homs_fiipper;

pubklic volid onCreate (Bundle savedInstanceltate) {
super.onCreate (savedInstance3tate) ;
this.setRequestedOrientation (RctivicyInfo. SCREEN CORIENTATICON PORTRAIT) ;

setTitle (R.string. tab homs);

Reglster all acCTCiAwWiItTyY SCr n Wwith tThe 5Screen Manager

ScreenManager.getinstance() .registerScreens (new HomeScreenl (this),
new HomeScreenZ (this), new HomeScreen3 (this),
new LoginScreen(this), new RegisterScreen(this),
new HResetPasswordScreen(this)):;

poblic void onConfigurationChanged (Configuration newConfig) {
super.onConfigurationChanged (newConfig) ;

Figura 5.9. Structura interna a activititii HomeA ctivity

Dupa cum se poate observa, activitate extinde clasa Activity si implementeazad interfata
GroupActivity, care doar o modeleaza ca sa isi fixeze ViewFlipper-ul corespunzator. Apoi este
suprascrisd metoda onCreate, in care se fixeaza titlul activitatii si ViewFlipper-ul in care sunt
prezente toate ecranele corespunzatoare. Deasemene aici trebuiesc inregistrate toate clasele
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corespunzatoare elementelor ViewFlipper-ului, pentru a putea fi gestionate in continuare pe baza
activitatii din care fac parte.

Modul de configurare este asemanator si pentru celelalte activitati, care la randul lor isi
vor fixa ViewFlipper-ul corespunzator si isi vor inregistra clasele aferente ecranelor care le contin.

Clasele care configureaza ecranele care vor fi afisate pentru fiecare activitati. Mai jos este
descrisa structura generala a unei astfel de clase.

public class HomeScreenl extends AbstractScreen {
public =static final int SCREEN ID = R.layout.home screenl;
public static final int GROUP ID = 0;
private static final int ENTER BTN = R.id.snterBtn;

public HomeScreenl (Activity homebctivity)
_parentfActivity = homelctivity:

Regi=zter all sub views

registerWidgets (ENTER BTNV) ;
public void enterScreen() {

int getGroupId() {
return GROUP ID:

int getScreenId() {
return SCREEN ID:;

BOverride
vold handleWidgetClicked (int id, View widget) {
switch (id) {
case ENTER BTN:
ScreenManager.getInstance () .goToScreen (HomeScreen? . SCREEN ID) ;
break:
defanlt:

break:

Figura 5.10. Structura clasei care gestioneaza ecranul de bun venit

Dupa cum se poate observa, aceasta clasd, la fel ca si toate clasele care gestioneaza ecrane
ce vor fi afisate, vor extinde clasa abstracta AbstractScreen, in care este prezent un HashTable de
View-uri care sunt elementele grafice din aplicatie care vor fi ascultate pentru a stabili atunci
cand se petrece un eveniment. Deasemenea aici vor fi definite cateva metode mai importante care
vor fi folosite de catre clasele care gestioneaza ecrane.
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Astfel 1n constructorul fiecarui astfel de ecran se vor inregistra componentele pentru care
este nevoie sa se asculte petrecerea unui eveniment, pe baza identificatorului lor. Apoi este
suprascrisd metoda enterScreen() care configureaza ceea ce se intampla la prima intrare in
ecranul respectiv. Metodele getGroupld() si getScreenld() se vor ocupa cu identificare ecranului
pentru a face trecerea la el atunci cand este nevoie. Metoda handleWidgetClicked() va gestiona
evenimentele ce s-au efectuat asupra componentelor implicate.

Pentru gestiunea ecranelor avem clasa ScreenManager, care va avea o listd de ecrane
inregistrate pe baza activitatii din care face parte si a identificatorilor lor. Aici vor fi definite
metodele care inregistreazd ecrane, precum si gestioneazad tranzitiile intre ecrane, pe baza
loculului lor in stiva.

Ecranele care au nevoie de comunicare cu serverul pentru a primi date vor implementa
interfata RemoteCallBack care va aduce notiunea de fire de executie pentru aplicatie. Astfel pe
un nou fir de executie va fi executatd o cerere la server.

public class LoginBemotelCall extends AbstractBemotelall {

public LoginEemotelCall (Context context) {
super (context) ;

boolean compressDatal() {
retorn truoe;

HttpEntity getBequestBody () {
retorn null;

vold parseJ30N (String jS5tring) throws Exception {
JSCHObject j0bject = new JSCHCbject (jString):;
String status = jCbject.get3tring("status™);
System.ocut.println(status) ;
SharedData.getInstance() . login3tatus = status;

String getUri() {
retorn "login.php™:

ArravList<NameValuePair>» getPostParams=() {
ArravList<NameValuePair> postParameters = new ArrayList<NameValuePair>|():;

postParameters.add (new BasicHNameValuePair("u",
User.getInstance () .username) ) ;

postParameters.add (new BasicHNameValuePair("p",
User.getInstance|() .password) ) ;

retorn postParameters;

boolean isPostRequest() {
retorn truoe;

Figura 5.11. Structura unei clase care realizeazi conexiunea cu serverul
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Pentru cereri la server vor fi folosite clase speciale, de tip Remote. Dupa cum se poate
observa si in exemplul de mai sus, acestea extind clasa abstracta AbstractCall care
implementeazd metodele generice, cum ar fi verificare existentei conexiunii sau gestionarea
cererilor de tip Get sau Post, precum si convertirea raspunsului primit de la server intr-un format
care poate fi procesat.

Tot in aceste tipuri de clase se vor converti raspunsurile primite de la server, cele de tip
JSON, precum se va stabili si calea exactd spre pagina in care se afla raspunsul, si se fixeaza si
parametrii cererii dacd e nevoie. Réspunsul dat de acestea va fi tratat, iar in ecranele care
gestioneaza interfata si implementeaza RemoteCallBack se va trata raspunsul de succes (cod 200)
sau un raspuns de eroare, in functie de care se pot face modificéri pe firul de executie principal,
modificand interfata intr-un mod corespunzator.

public class Itemshdapter extends Basehdapter {

private LavoutInflater inflater;

private ArraylList<3tring> elements;

puoblic Itemsidapter (Context context, ArraylList«<String> elem=) {
inflater = LayoutInflater.from(context)
elements

elems=;
public int getCount () {
if (elements == nuoll) |
retorn 0;

return elements.=size ()

puoblic Cbhject getltem(int po=sition) {
retorn elements.get (position) !

public long getltemId(int position) {
retorn position;

poblic View getView(int position, View wview, ViewGroup parent) {
if (view = mmll) {
view = inflater.inflateiR.layDut.simpis_rvw, noll) ;

String pairing = elements.get (position) !

TextView pairingTxt = (TextView) view.IindViewById(R.id.contentTexL);
pairingTxt.setText (pairing) ;

return view:

Figura 5.12. Structura unui adaptor pentru liste din cadrul aplicatiei
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Listele din cadrul aplicatiei au nevoie de adaptoare pentru a fi definite. Pentru aceasta
trebuie extinsd clasa BaseAdapter, si pe baza unei liste de obiecte de tip String se va construi lista
vizibild in cadrul aplicatiei. Fiecare element din aceastd listd trebuie construit In metoda
getView(), fixandu-i-se continutul corespunzator.

Pentru comunicarea cu baza de date se folosesc scripturi PHP. Un exemplu de astfel de
script este urmatorul:

|<2php

mysql_connect ("localhost™, ™
my3gl select db("helpme
foutput="";

s0=my3gl query ("3ELECT * FROM locations™):
print{' ["locations™:");
while (fe=my3ql_ fetch_assoc(q))
[
foutput[]=5e;
1
print (j3son_encode (foutput) ) ;
print{'}"};
mysgl_close();

Figura 5.13. Script PHP pentru comunicare cu baza de date

Scripturile se conecteaza la baza de date, realizeaza cereri, iar rezultatele vor fi codificate
in format JSON.
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Capitolul 6. Testare si validare

Testarea unei aplicatii reprezinta investigatia realizatda cu scopul de a oferi partilor
interesate informatii privind calitatea, luand in consideratie contextul operational in care aceasta
va fi folosita. Se realizeaza printr-o viziune obiectiva si independenta aspura produsului, oferind
astfel dezvoltatorului posibilitatea de a intelege si evalua riscurile asociate implementarii
produsului soft.

Chiar daca nu exista vreun proces de testare care sa permita identificarea tuturor
defectelor posibile ale unui produs software, o testare calitativa poate totusi evidentia multe din
problemele unei aplicatii si 1i poate imbunatati calitatea foarte mult.

Tn cazul aplicatiei de fati, s-a realizat o testare amanuntiti pentru fiecare din
functionalitatile sale.

Tn prima fazi, s-a testat logarea unui utilizator. S-au facut test de introducere de date
invalide, campuri goale, sau de utilizatori inexistenti, sistemul de fiecare data comportandu-se
corect si facand trecerea spre pasul urmator doar in cazul introducerii unor date valide.

Forgot password?
Click here!
Please login: Register new account:
Username “ Email:
Password Username
‘ Register ‘ ‘ Login Password
Cancel J { Register

Figura 6.1. Ecranul de login (stAnga) si de Tnregistrare cont (dreapta)

Tot aici s-a testat si functionalitatea de trimitere email pentru recuperarea parolei, precum
si cea de Tnregistrare a unui nou cont. Aplicatia s-a comportat corespunzator, trimitand email-uri
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atunci cand adresa a fost valida. Si pentru functionalitatea de Tnregistrare cont s-au efectuat teste
cu date invalide sau cu campuri goale, aplicatia comportandu-se corect si nregistrand un nou
cont doar in cazul introducerii unor date valide.

Procesul de testare poate furniza o viziune critica sau comparativa asupra produsului, care
vine sa contrapuna unele aspecte ale sale, precum si metricile si constrangerile care servesc drept
criterii de acceptanta. Aceste criterii pot fi derivate din specificatiile tehnice, produse
asemanatoare comparabile, versiuni anterioare ale aceluiasi produs, asteptari fata de un produs
enuntate de catre utilizator sau client sau standarde relevante.

Nu toate defectele unei aplicatii sunt cauzate de greseli in cod. Pot sa mai apara erori si
din cauza unor lacune la nivel de cerinte, cum ar fi cerintele non-functionale, care sunt o sursa
raspandita de erori. Erorile dintr-o aplicatie pot duce sau nu la esuarea aplicatiei.

Pe tab-ul de cursuri s-a testat in primul rand corectitudinea trecerii de la o selectie dintr-o
lista la ecranul urmator. Aplicatia s-a comportat corespunzator in toate situatiile.

%m 9:02 am

Map Share

Choose one option: Select one course:
Year 1 semester 1 s Algebra liniara si geometrie |
analitica
Year 1 semester 2 ’ Analiza matematica I (Calcul |

diferential)

Year 2 semester 1 ’ Analiza si sinteza ,
dispozitivelor numerice
Year 2 semester 2 ’
Fizica »
Year 3 semester 1 >

AWomme D ommpnn e ")

Figura 6.2. Ecranul cu lista de semestre (stAnga) si de materii din semestrul ales (dreapta)

Testarea are ca scop primordial identificarea erorilor de software pentru a realiza ulterior
izolarea, fixarea si corectarea defectelor care au provocat aceste erori. Prin intermediul testarii se
poate demonstra doar ca produsul nu functioneaza corect in anumite conditii, nu si ca produsul
este 100% corect doar pentru ca a reusit sa treaca prin cateva etape de testare fara a-i fi
identificate erori. Astfel, informatia obtinuta in urma procesului de testare poate fi folosita pentru
a corecta si Tmbunatati procesul pe baza caruia se dezvolta produsul software.
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Testarea eficienta poate ocupa ntre 30 si 90 % din efortul total de dezvoltare a unui
proiect, in functie de complexitatea si gradul de risc al functionarii necorespunzatoare a software-
ului.

Apoi s-a ales o materie din lista si s-a verificat corectitudinea informatiilor de detaliu
pentru materia respectiva. Din nou aplicatia s-a comportat corespunzator. In acelasi ecran s-au
verificat si butoanele de vizualizare lista de cursuri si de vizualizare a locatiei cursului pe harta,
aplicatia comportandu-se din nou corespunzator.

Ml @ 9:10am @ 9:22am
Ty ” 857

Algebra liniara si geometrie QLA 1/17

analitica FENOMENE MAGNETICE

Ecistentn proprietifior magretice n fost descoparii Bud de
Teacher PhD Math. Rasa Ioan amitic htate, mlmeledemlgmtprmennlde I romele wmed regimd din Asi
Mick - “Magnesia™ - unde se ghseau roci cu astfel de pmpcrm.&n Dre-a hmgn
isteriel m agnetismul a fost vizat ca vm dom enin separat dar in strimsd legeturi
str. G. Baritiu nr. 26 cu electricitatea . Bnrealitate, magnetionl gi electric itatea sont arganic legate
Address o - t e [stadierea lor separath fhoauha-se maimul dine otive didactics .
400027 Cluj-Napoca, Romania Dm viala de toste zikle cmoaglem expresia magnet” prin care
nmlegm wmn ohisct :u]l:npm‘r.au.mag\m.:e CHIE ATE dmpoh:lugmml.po]u
nord 51 polal sus. Se definegts mlmmu de Jipel magneric care Teprezmti
entitats fom.m din asocierea celor dmpuhmlgml:u:l. nnu:\d i, ou care st
Room 40 opereazd I studinl magnetiomubii. Acensth notime joacd wmn rol mporant ¥
I agnetion , asam inktor o cel jocat de dga]nlekclrx I elechric gitate .

91 Campul magnetic
MNo. of credits 5 Clistian Dersted  fost cel cere # observat dewintin acubrim agnetic &

apropierea vran cenbactor strabinat de corent electric. El a tras conchizia ci ¥
recinitaten conductornbul s2 produce wm cimp magnetic care actioneazd
asupra aculo de bosold

Cimpnl mapaeds ete o forma de existenfd @ materiel caré s
muanifest prin acfiunen mor forte arnpra obisctelor inmodnre M cdmp ahms
cond acestea presintd propriemfi magnetice LIm Swmi MeRTcate cu rarcimd

electrica, precum ji aswpra conduciorilor parenyi de cwvent elecivic. Cimpu
Course Content Flnd on Map mlagmj{ Bste d-ls.l:ﬂ-ﬁ o ajutorul wectorubo eduefio a aﬁuplht: n\tuuﬁc
B, 5in hndilor cimpnini magnede (oobe tangente I vectomal B @ fiecar:

[panet al campuboi = agretic ). & figma 1 sunt reprezentate lingile de camp ale

Figura 6.3. Ecranul cu lista de semestre (stAnga) si de materii din semestrul ales (dreapta)

Indiferent daca s-a testat aplicatia folosind utilizatori cu sau fara cont, aplicatia s-a
comportat corespunzator, ajungand n cele din urma la ecranul in care i se prezinti utilizatorului
in functie de rolul sau drepturile pe care le are, pentru simplu vizitator oferindu-se optiunea de a
ajunge direct la ecranul de Tnregistrare a unui cont, iar pentru utilizatorul logat oferindu-se
optiunea de a se deloga.

Baza de date a fost populata cu date de test doar pentru anul 1 de studiu, cu cate 4 cursuri
pentru fiecare din semestre. Aplicatia a functionat corespunzator pentru fiecare din cele doua
semestre cand au fost selectate, afisand corect lista de cursuri. Apoi alegand oricare din materiile
afisate in lista corespunzatoare s-a trecut la un ecran corespunzator, in care s-au afisat detalii
despre materia respectiva, si anume profesorul care o preda, adresa si orasul locatiei, sala in care
va urma sa fie predat si numarul de credite.
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Alegand pe acest ecran butonul de trimitere spre continutul materiei, se va trece la un
ecran in care va fi afisata o lista de cursuri. Prin atingerea oricaruia din aceste elemente din lista
se va trece la un ecran in care va fi afisat continutul cursului respectiv. Daca in schimb la pasul
anterior se apasa butonul de vizualizare pe harta, se va trece automat la tab-ul Map, cu locatia la
care se desfasoara cursul selectat afisata in centrul hartii.

Pe tab-ul Map s-au efectuat teste pentru determinarea locatiei utilizatorului, care poate fi
realizata numai pe un dispozitiv mobil fizic, nu si pe emulator. Aplicatia a identificat corect
locatiile la fiecare testare.

Apoi s-au testat locatiile sediilor facultatii, si aplicatia s-a comportat corespunzator pentru
fiecare din acestea, Tnlocuind numele locatiei din titlul ecranului cu cel corespunzator si centrand
harta pe locatia respectiva, unde a fixat si cate un pin.

Share This Application

If you find this app useful, others
might too. Please take a moment to
share this app with your friends. They

too can benefit from being helped

studying on their mobile devices.

Email App to a friend

Share on Facebook

Share on Twitter

Figura 6.4. Ecranul de impartisire a aplicatiei cu prietenii

Tn cele din urma s-a testat functionalitatea Tmpartasirii aplicatiei cu prietenii. S-au testat
functionalitatea trimiterii unui email spre un prieten, de postare a unui mesaj pe Facebook sau pe
Twitter direct din cadrul aplicatiei. Email-ul a fost trimis cu succes de fiecare data.

Pentru ca postarea de mesaje sa poata fi realizata direct din cadrul aplicatiei, trebuie ca pe
dispozitivul mobil sa fie sincronizate conturile de Facebook si Twitter. La prima incercare de
postare a unui mesaj se va cere autentificarea pentru reteaua respectiva. Tn continuare, totul va
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functiona automat, postandu-se un mesaj predefinit pentru fiecare apasare a unuia din butoanele
respective.

Cu toate preconditiile indeplinite, pe retelele de socializare online Facebook si Twitter s-
au postat mesaje corespunzatoare la fiecare testare, aplicatia comportandu-se corespunzator.

Validarea unui produs are drept scop confirmarea ca produsul respectiv Tndeplineste
asteptarile utilizatorilor. Activitatile de validare se concentreaza pe produsul final, care este testat
din punct de vedere al clientului. Versiunea finala a aplicatiei de fata s-a comportat comform
specificatiilor pentru fiecare test, motiv pentru care poate fi validata spre a fi folosita de catre
studentii interesati.

Gl € 9:53am

- — . o,

f Facebook Mobhile

%m {3 10:40 am

This application will be able to:

# Read Tweets from your timeline.
facebook e See who you follow, and follow new
people.

— # Update your profile,
Email sau telefon:

# Post Tweets for you.

| ‘ # Access your direct messages until June
Paroli: 30th, 2011.

Trebuie sa te autentifici mai intai.

Username or email

Password

Al uitat parola?

Mu te poti loga? Incercati conectarea alternativa.

Al nevoie de un cont pe Facebook?
inregistreaza-te aici.

Romana - English (US) - Espafiol + Mai mult...

Facebook ©2011 - Ajutor

. Nezrarca Farahnnk far unor Nescira

Forgot your password?

This application will not be able to:

» Access your direct messages after June
30th, 2011.
= See your Twitter password.

Figura 6.5. Cererea de autentificare pentru Facebook (stinga) si Twitter (dreapta)
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Capitolul 7. Manual de instalare si utilizare

Manualul de instalare si utilizare va prezenta modul n care aplicatia trebuie instalata pe
dispozitivul mobil in prima parte, iar apoi vor fi prezentate functionalitatile aplicatiei, urmate de
un manual de utilizare a fiecareia dintre acestea.

7.1. Manual pentru instalare

Pentru a utiliza aplicatia, utilizatorul trebuie sa posede un dispozitiv mobil pe care sa fie
instalat sistemul de operare Android, versiunea minima 2.1.

Aplicatia va putea fi instalata de pe piata de aplicatii specifica Android, numita Android
Market. Aceasta are si ea la rAndul ei o aplicatie instalatd din fabrica pe orice telefon, care poate
fi gasita in meniul de aplicatii. Prin intermediul acesteia trebuie cautata aplicatia de fatd, numita
HelpMeStudy, iar la deschiderea sa trebuie apasata optiunea de instalare. Apoi doar trebuie
asteptat pana se incheie instalarea si apoi aplicatia va aparea in lista de aplicatii de pe telefon.

Dupa instalare, aplicatia trebuie rulata prin selectarea din lista de aplicatii, prin simpla
atingere a aplicatiei cu numele HelpMeStudy.

7.2. Functionalitati generale

Aplicatia va porni prin afisarea unei imagini reprezentative pentru tipul proiectului, dupa
care se va ajunge intr-un ecran organizat sub forma a 4 taburi : Home, Courses, Map si Share.
Fiecare din ele, dupa cum sugereaza si numele lor, se vor ocupa cu cate o parte din
functionalitatile proiectului.

Pe tab-ul Home utilizatorul va fi primit cu un mesaj de bun venit. Apoi va primi optiunea
de a alege ce doreste sa faca in continuare, sa continue ca un simplu utilizator sau sa se logheze in
contul propriu. Daca va alege optiunea de a nu se loga va fi dus spre un ecran corespunzator si
apoi va putea Tncepe sa foloseasca aplicatia. Altfel el va trebui sa completeze campurile necesare
logarii. Deasemenea pe acest tab el va putea sa isi inregistreze un cont personal sau sa fsi
recupereze parola contului pe baza email-ului.

Tab-ul Courses va fi folosit, dupa cum i spune si numele, pentru a putea vizualiza cursuri
pe telefonul mobil sau alte detalii despre acestea. Astfel utilizatorul va putea sa aleaga semestrul
dorit, iar pe baza optiunii alese va primi o lista cu cursurile din semestrul ales. Din acea lista el va
putea alege cursul dorit, pentru care va primi cateva detalii mai importante despre acesta si
optiunile de a gasi pe harta locatia unde se desfasoara cursul sau de a vedea continutul cursului.
Prin alegerea localizarii pe harta el va putea sa observe harta, si un pin care 1i va arata locatia
exacta a cladirii n care se desfasoara cursul. Vizualizarea continutului cursului i va permite sa
aleaga cursul dorit din cadrul materiei respective, si acesta va fi afisat.
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Tab-ul al 3-lea, denumit Map, Ti permite utilizatorului sa vizualizeze harta. Aici poate sa
isi detecteze pozitia pe harta, sau sa aleaga dintr-o lista locatia pe care doreste sa o vizualizeze.
Pentru fiecare locatie aleasa va fi afisat un pin pe harta, care prin atingere va afisa 0 mica
descriere a locatiei respective, iar prin atingerea descrierii respective va fi dus spre ecranul cu
detalii despre locatia respectiva.

Tab-ul de Share va fi folosit, dupa cum Ti spune si numele, pentru impartasirea ideilor
despre aplicatie cu prietenii. Astfel utilizatorul va avea optiunea de a trimite un email unui prieten,
in care sa Ti spuna acestuia de existenta aplicatiei si a-i dezvalui pareri, care sa 1l poata face sa
foloseasca si el aplicatia de fata. Deasemena mai pot fi postate mesaje pe retelele de socializare
online Facebook si Twitter, fiecare din acestea fiind integrate cu aplicatia de fata.

7.3. Manual de utilizare

La pornirea sa va fi afisata in introducere o imagine reprezentativa pentru aplicatie, dupa
care se va intra in aplicatie si vor fi afisate cele 4 taburi ale aplicatiei, cu tab-ul Home selectat si
un ecran de bun venit.

Ml @ 3:12pm Ea Ml @ 3:20em
Gy =

Courses Mag share

oot

HeIpMeStudy

by Roba Paul

This app will help you study if
you're a student at the Technical

University of Cluj Napoca. So if

you're interested, press Enter!

Figura 7.1. Ecranul introductiv (stAnga) si ecranul de bun venit (dreapta)

Apasand Enter pe ecranul de bun venit, utilizatorul va fi dus spre un ecran in care va avea
optiunea de a continua folosirea aplicatiei ca si un simplu vizitator sau va putea merge spre
ecranul de logare. Aici va putea sa isi introduca datele specifice si sa se logheze n contul sau, sau
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va putea sa isi Tnregistreze un cont. Daca are deja cont dar a uitat parola, isi va putea primi datele
prin email.

Apoi, prin selectarea tab-ului Courses utilizatorul va fi pus in fata unei liste cu ani si
semestre din care poate alege cel de care este interesat. Alegand o optiune va fi trimis spre o alta
lista, in care sunt enumerate cursurile din acel semestru. Alegerea unuia dintre acestea il va
trimite spre un ecran in care sunt prezentate cateva detalii legate de cursul respectiv, cum ar fi
profesorul care 1l tine, adresa, sala in care se tine si numarul de credite. Tot aici va avea alte doua
optiuni, si anume sa vizualizeze continutul unuia din cursurile de la acea materie, sau sa
localizeze pe harta cladirea in care se sustine cursul.

Alegand vizualizarea continutului cursului utilizatorul va avea de ales din nou dintr-o lista
de cursuri pentru materia respectiva, iar alegand-o va fi trimis spre continutul cursului respectiv.

Ml @ 3:36eu B Ml @ 3:37em

g
Magn Share

-
%

Q 6 2/11 4 [ Currently selected location: m
Baritiu 26
Q@ @ ]| ™
Confrut fertativa) O Cluj-
z
g
- w.
Baritiu 26
‘
x
. mlaGn'gorescu - @
den®:
0 A5
Sp\a'\“‘\“ l!v';';.r,l': " e
o | E81 |
.“ AS
=)
R .
A S
A}
Daownload O ceet® 0
\;\o\‘\o n %
Desktop » Hasdeu %

< p :
| Go 9_‘2;l¢p|px T : % Locations

Figura 7.2. Exemplu de curs afisat de catre aplicatie (stanga) si exemplu
de locatie localizata pe harta (dreapta)

La selectarea tab-ului Map, utilizatorul va fi adus in fata unui ecran care va afisa harta de
la Google, centrata pe sediul central al Facultatii de Calculatoare din cadrul Universitatii Tehnice
din Cluj Napoca, situat pe strada Baritiu numarul 26. El poate apasa aici un buton situat Tn partea
dreapta, sus, a ecranului, prin care harta va fi centrata in locatia actuala a utilizatorului. Pentru ca
aceasta functionalitate sa functioneze corect, telefonul pe care ruleaza aplicatia trebuie sa aiba
pornita una din optiunile de detectie a locatiei, si anume cea de detectie prin intermediul
satelitilor sau cea de GPS.
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n partea de jos a ecranului exista o lista expandabila in care sunt insirate toate sediile
facultatii, iar prin selectarea unuia din ele harta se va centra in locatia respectiva, fiind fixat un
pin. Pentru fiecare din elementele listei de locatii va fi afisat numele, coordonatele si distanta de
la pozitia actuala a utilizatorului pana la destinatia respectiva.

Pinul corespunzator fiecarei locatii poate fi deasemenea apasat si astfel va fi afisata pe
harta o mica imagine in care vor fi prezentate cateva detalii despre locatia aleasa, cum ar fi adresa
si distanta pana la ea.

Prin selectarea tab-ului Share va aparea o lista de optiuni de Tmpartasire a aplicatiei cu
prietenii. Astfel se poate alege optiunea de a trimite un email unui prieten Tn care utilizatorul sa
isi exprime parerea cu privire la utilizarea aplicatiei, sau poate alege una din optiunile de mai jos,
si anume postarea unui mesaj pe una din retelele de socializare online Facebook sau Twitter,
pentru ca mesajul sa poata fi vazut de mai multi prieteni simultan.

%mﬁ 7:42 pm

Currently selected location: m
Baritiu 26
Share This Application
o gopest
aﬂacwa\‘\u@
[E81] - If you find this app useful, others
y PP
(o might too. Please take a moment to
L1F] } ¥ Locations share this app with your friends. They
= too can benefit from being helped
studying on their mobile devices.
Baritiu 26 om. >

(46.772326, 23.585251)

Email App to a friend

Baritiu 28 42 m. >
(46.771999, 23.58553) share on Facebook

Dorobantilor
{46.77408, 23.608021)

1750 m. » Share on Twitter

Figura 7.3. Lista de locatii din partea de jos a hartii (stinga),
ecranul de impartasire a aplicatiei cu prietenii (dreapta)
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Capitolul 8. Concluzii

In acest capitol vor fi prezentate concluziile dezvoltarii acestui proiect. In prima parte va
fi prezentat un rezumat al efortului care a dus la constructia proiectului, urmand apoi o analiza
critica a rezultatelor obtinute, pentru ca in final sa fie prezentate o serie de posibile dezvoltari si
imbunatatiri ulterioare.

8.1. Realizari

Tehnologia telefoniei mobile se afla in plind evolutie. Aceasta constd in cresterea
numarului de abonati si de posesori de telefoane, precum si in cresterea numarului de servicii si
optiuni realizabile cu ajutorul telefonului. In ultimii doi ani de exemplu, a avut loc o evolutie
uimitoare a domeniului comunicatiilor si a smartphone-urilor, si se observa o tendintd de crestere
tot mai mare.

Se fac cercetari care se anunta de succes pentru Imbunatasirea in primul rand a bateriilor,
in special a celor de tip lithiu-ion, pentru a evita uzura dupa cativa ani de utilizare, sau chiar
eliminarea bateriilor si inlocuirea lor cu celule combustibil.

Deasemenea se anuntd progrese si in domeniul acoperirii si performantei retelelor de
internet, care promit acoperirea totala a pamantului si viteze multumitoare pentru accesul wireless.
Si inteligenta telefoanelor se anunta pe o panta crescdtoare pentru urmatoarea perioada.

Din aceste cauze, trebuie profitat de tendinta aceasta si investitd tot mai multa atentie spre
acest domeniu de succes care promite sa Inlocuiasca partea fixd a domeniului IT. Aplicatia de
fata este doar un prim pas in opinia mea spre o trecere treptata de la tot ce ne-a obisnuit pe noi,
calculator, monitor, tastatura, mouse, spre noua generatie de dispozitive inteligente.

Prin designul si implementarea practicd a proiectului de fatd am reusit crearea unei
aplicatii Android foarte utile. In primul rand aceasta ar putea fi o aplicatie aflata printre pionierii
unei noi generatii de Invétare, mult mai interactiva si mai apreciata de catre studenti sau chiar si
de elevi pe viitor, si anume Invétarea asistata de dispozitive mobile inteligente.

Apoi aceasta aplicatie va fi deasemenea si un mod prin care studentii sa se poatd obisnui
cu noua tehnologie, putdnd fi folosita chiar ca material didactic pentru noile cursuri care sa
reflecte tendintele si sa 1i instruiascd pe studenti in domenii mult mai actuale, cum e platforma
Android.

8.2. Rezultate obtinute

In acest moment aplicatia este destul de redusi, prezentand practic doar o mici parte din
functionalitatile care ar putea fi implementate pentru domeniul ales, dar chiar si asa aceasta poate
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fi folosita cu succes de catre studentii Universitatii Tehnice Cluj Napoca, sectia Automatica si
Calculatoare, pentru a le fi de un real folos in viata universitara.

In acest moment prin intermediul aplicatiei un utilizator poate sa se logheze, sa isi
inregistreze un cont sau sa isi recupereze parola, sau poate sa utilizeze aplicatia si ca un simplu
vizitator, avand mai putine drepturi.

Apoi utilizatorul poate sd vizualizeze continutul unui curs, alegand in prima faza anul si
semestrul de care este interesat, apoi materia pentru care doreste s vizualizeze cursul, dupa care
alegand din lista de cursuri de la materia respectiva un curs ii va putea vizualiza continutul direct
de pe internet, in format pdf, chiar pe dispozitivul mobil.

Este integratd si o hartd Google, care prezintd pentru moment orasul Cluj. Aici este
prezenta o lista de locatii ale sediilor Universitatii Tehnice din Cluj Napoca, iar prin selectarea
unei locatii dintre acestea harta va fi centrata pe pozitia locatiei respective, folosindu-se un pin
pentru o localizare mai exactd. Atingerea acelui pin va provoca afisarea unei imagini care
surprinde detalii legate de cladirea respectiva, cum ar fi adresa mai exacta si distanta
aproximativa pana la ea.

Sunt integrate deasemenea cu aplicatia si retelele de socializare online Facebook si
Twitter, astfel incat pot sa fie postate mesaje in acestea direct din cadrul aplicatiei, fara a fi
necesara intrarea pe site-urile respective, autentificarea realizandu-se pe baza conturilor care au
fost sincronizate cu retelele respective. Se poate si trimite email din cadrul aplicatiei unui prieten
pentru a ii impartasi idei legate de aceasta.

8.3. Dezvoltari si imbunatatiri ulterioare

]

Aplicatia de fata este doar o deschidere de drum pentru ce s-ar putea realiza n acest
domeniu. Astfel, voi prezenta in continuare o serie de dezvoltari si Imbunatdtiri ulterioare ale
aplicatiei:

1. introducerea in baza de date a unor date complete, in prezent aceasta fiind populatd
doar cu date de test, pentru ca aplicatia sa poata fi folosita cu succes de catre studentii
sectiei de Automatica si Calculatoare din cadrul Universitatii Tehnice

2. extinderea aplicatiei pentru a putea servi toate sectiile Universitdtii Tehnice In prima
faza, sau chiar extinderea aplicatiei pentru alte facultati

3. adaugarea de noi functionalitati, cum ar fi includerea unor detalii mai amanuntite
pentru profesori, Tn cazul in care studentii trebuie sa ia legatura cu ei

4. mentinerea si a unor date despre colegii de grupa sau serie, sau chiar introducerea unei
componente de discutie online cu colegii, de tipul Yahoo Messenger

5. adaugarea de noi functionalitati pentru harta, de exemplu posibilitatea cautdrii prin
intreg orasul dupa mai multe locatii, inclusiv locuri de petrecere a timpului liber,
biblioteci, sau alte obiective de care studentii ar putea fi interesati

6. adaugarea unor componente care sa se reimprospateze in timp real, prin care studentii
sa fie anuntati daca un curs nu va mai fi tinut, sau daca se tine in altd parte
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7. crearea unei sectiuni de evenimente, In care sa fie postate evenimente care vor avea
loc in orasul respectiv si care i-ar putea interesa pe studenti
8. afisarea unor optiuni de locuri in care sa poata fi servitd masa, idee foarte utild pentru
tinerii studenti care nu stiu inca multe despre orasul respectiv
9. pastrarea orarului autobuzelor in cadrul aplicatiei, sau a unor numere de taxi, pentru ca
studentii noi sa nu se rataceasca prin noul oras
10. introducerea unor componente de testare chiar in cadrul aplicatiei, adica profesorii sa
poatd posta teste care s fie rezolvate in timpul cursului sau al unui laborator, iar
studentii sa trebuiasca sa se logheze in contul propriu si sa rezolve testele
11. adaugarea unei componente de chat, pentru discutii in timp real intre colegii de clasa
12. crearea unei componente de tip forum in care sa poatd fi create topicuri care sa
permita discutii intre studenti si profesori, pentru rezolvarea unor probleme care
necesita interventia profesorilor
13. introducerea unor componente pentru postare teme pentru studenti
14. pastrarea unui catalog de note personal in cadrul aplicatiei
15. librarie media, de tipul site-ului http://www.youtube.com, dar de un nivel local, in
care sa fie postate filmulete sau imagini de diverse categorii, pornind de la lucruri utile
pentru facultate pana la imagini si filmulete pentru destinderea atmosferei si
amuzamentul colegilor
Acestea ar fi doar cateva din ideile de dezvoltare ulterioara a aplicatiei. Ar mai fi o
multime de idei utile, care variaza in functie de scopul dorit. Ar putea fi dezvoltata cu scopul de a
fi folositd in cadrul unei sectii din cadrul unei facultati, pentru toti studentii unei facultati sau
pentru un intreg campus universitar. Dar despre toate acestea intr-o dezvoltare ulterioara.
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Anexa 2. Glosar de termeni — acronime
UTCN — Universitatea Tehnica din Cluj Napoca

E-Learning — invatare de pe suport electronic

M-Learning — invatare de pe dispozitive mobile

Ul- interfata utilizator

PDA — personal digital assistant = asistent personal digital

PC — computer personal

LDAP — Lightweight Directory Access Protocol

UML — Unified Model Language

SDK — Software Development Kit

HTTP — Hyper Text Transfer Protocol

J2ME — Java 2 Mobile Edition
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Anexa 3. Cod Sursa
1. pachetul pack.hms.activities

GroupActivity

package pack.hms.activities;

/**

* An interface for all the activities, because all of them
ViewFlipper

* to change between the screens

*

* Qauthor Paul
*

*/

public interface GroupActivity {

public int getViewFlipperId();

}

HomeActivity

package pack.hms.activities;

import pack.hms.R;

import pack.hms.ui.HomeScreenl;

import pack.hms.ui.HomeScreen2;

import pack.hms.ui.HomeScreen3;

import pack.hms.ui.LoginScreen;

import pack.hms.ui.RegisterScreen;
import pack.hms.ui.ResetPasswordScreen;
import pack.hms.ui.ScreenManager;
import android.app.Activity;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.DialogInterface;
import android.content.pm.ActivityInfo;
import android.content.res.Configuration;
import android.os.Bundle;

import android.view.KeyEvent;

public class HomeActivity extends Activity implements GroupActivity {

private static HomeActivity instance = null;

public static HomeActivity getInstance() {
if ( _instance == null)
return new HomeActivity():;
return instance;

}

public int getViewFlipperId() {
return R.id.home flipper;

}

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

need an
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super.onCreate (savedInstanceState) ;

this.setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION PORTRAIT);

setTitle (R.string. tab home);

setContentView (R.layout.home flipper):;
// Register all activity screens with the Screen Manager
ScreenManager.getInstance () .registerScreens (new HomeScreenl (this),
new HomeScreen?2 (this), new HomeScreen3 (this),
new LoginScreen (this), new RegisterScreen (this),
new ResetPasswordScreen (this)) ;

}

public void onConfigurationChanged (Configuration newConfig) {
super.onConfigurationChanged (newConfiqg) ;

}

public boolean onKeyDown (int keyCode, KeyEvent event) {
if (keyCode == KeyEvent.KEYCODE BACK) {

if (event.getRepeatCount () == 0) {

// On simple back button press go back to previous
screen

ScreenManager.getInstance() .goToPreviousScreen () ;
return true;

} else {
// Ask the user if he wants to exit the app, and do as

he wishes

DialogInterface.OnClickListener dialogClickListener =
new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick (DialogInterface dialog, int
which) {
switch (which) {
case DialogInterface.BUTTON POSITIVE:
// Yes button clicked
System.exit (0);
break;

case DialogInterface.BUTTON NEGATIVE:
// No button clicked
dialog.cancel () ;
break;

default:
break;

}i

AlertDialog.Builder builder = new

AlertDialog.Builder (this) ;
builder.setMessage (
"Are you sure you want to exit the
application?")
.setPositiveButton ("Yes",
dialogClickListener)
.setNegativeButton ("No",
dialogClickListener) .show () ;
return true;
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}

return super.onKeyDown (keyCode, event);

CoursesActivity

packag

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

Course

e pack.hms.activities;

pack.hms.R;
pack.hms.ui.CourseInfoScreen;
pack.hms.ui.CoursesScreenl;
pack.hms.ui.CoursesScreen2;
pack.hms.ui.CoursesScreen3;
pack.hms.ui.ScreenManager;
android.app.Activity;
android.app.AlertDialog;
android.content.DialogInterface;
android.content.pm.ActivityInfo;
android.content.res.Configuration;
android.os.Bundle;
android.view.KeyEvent;

class CoursesActivity extends Activity implements GroupActivity {
private static CoursesActivity instance = null;

public static CoursesActivity getInstance() {
if ( instance == null)
return new CoursesActivity();
return instance;

}

public int getViewFlipperId() {
return R.id.courses flipper;

}

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

this.setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION PORTRAIT);
setTitle (R.string. tab courses);

setContentView (R.layout.courses flipper);
// Register all activity screens with the Screen Manager
ScreenManager.getInstance () .registerScreens (new
sScreenl (this),
new CoursesScreen2 (this), new CourseInfoScreen (this),

14
new CoursesScreen3 (this));

ScreenManager.getInstance() .goToScreen ("activities.CoursesActivity",
CoursesScreenl.SCREEN ID, true);

}

public void onConfigurationChanged(Configuration newConfig) {
super.onConfigurationChanged (newConfig) ;
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}

public boolean onKeyDown (int keyCode, KeyEvent event) {
if (keyCode == KeyEvent.KEYCODE BACK) {
if (event.getRepeatCount () == 0) {
// On simple back button press go back to previous
screen
ScreenManager.getInstance() .goToPreviousScreen () ;
return true;
} else {
// Ask the user if he wants to exit the app, and do as
he wishes
DialogInterface.OnClickListener dialogClickListener =
new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick (DialogInterface dialog, int
which) {
switch (which) {
case DialogInterface.BUTTON POSITIVE:
// Yes button clicked
System.exit (0) ;
break;

case DialogInterface.BUTTON NEGATIVE:
// No button clicked
dialog.cancel () ;
break;

default:
break;

}i

AlertDialog.Builder builder = new
AlertDialog.Builder (this) ;
builder.setMessage (
"Are you sure you want to exit the
application?")
.setPositiveButton ("Yes",
dialogClickListener)
.setNegativeButton ("No",
dialogClickListener) .show () ;
return true;
}
}

return super.onKeyDown (keyCode, event);

L ocationsActivity

package pack.hms.activities;

import pack.hms.R;

import pack.hms.ui.MapScreenl;
import pack.hms.ui.MapScreen2;
import pack.hms.ui.MapScreen3;
import pack.hms.ui.ScreenManager;
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import android.app.AlertDialog;

import android.content.DialogInterface;
import android.content.pm.ActivityInfo;
import android.content.res.Configuration;
import android.os.Bundle;

import android.view.KeyEvent;

import android.view.Menu;

import com.google.android.maps.MapActivity;

public class LocationsActivity extends MapActivity implements GroupActivity {
public int getViewFlipperId() ({
return R.id.map flipper;
}

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

this.setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION PORTRAIT);

// Display the View Flipper with the first default screen
setContentView (R.layout.map flipper);
setTitle (R.string.tab location);

// Register all activity screens with the Screen Manager
ScreenManager.getInstance() .registerScreens (new MapScreenl (this),
new MapScreen? (this), new MapScreen3 (this));

ScreenManager.getInstance () .goToScreen ("activities.LocationsActivity",
MapScreenl.SCREEN ID, true);

}

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// MenulInflater inflater = getMenulnflater();
// inflater.inflate(R.layout.menu, menu);
return true;

}

public void onConfigurationChanged (Configuration newConfig) {
super.onConfigurationChanged (newConfig) ;

}

public boolean onKeyDown (int keyCode, KeyEvent event) {
if (keyCode == KeyEvent.KEYCODE BACK) {
if (event.getRepeatCount () == 0) {
// On simple back button press go back to previous
screen
ScreenManager.getInstance () .goToPreviousScreen () ;
return true;
} else ({
// Ask the user if he wants to exit the app, and do as
he wishes
DialogInterface.OnClickListener dialogClickListener =
new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick (DialogInterface dialog, int
which) {
switch (which) {
case DialoglInterface.BUTTON POSITIVE:
// Yes button clicked
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System.exit (0);
break;

case DialogInterface.BUTTON NEGATIVE:
// No button clicked
dialog.cancel ();

break;

default:
break;

b

AlertDialog.Builder builder =
AlertDialog.Builder (this) ;
builder.setMessage (

"Are you sure you want to exit the

application?")

.setPositiveButton ("Yes",

dialogClickListener)

.setNegativeButton ("No",

dialogClickListener) .show () ;
return true;
}
}
return super.onKeyDown (keyCode, event);

}

protected boolean isRouteDisplayed() {
return false;
}

ShareActivity

package pack.hms.activities;

import pack.hms.R;

import pack.hms.ui.ScreenManager;

import pack.hms.ui.ShareScreen;

import android.app.Activity;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.DialogInterface;
import android.content.pm.ActivityInfo;
import android.content.res.Configuration;
import android.os.Bundle;

import android.view.KeyEvent;

public class ShareActivity extends Activity implements GroupActivity {

private static ShareActivity instance = null;

public static ShareActivity getInstance() {
if ( instance == null)
return new ShareActivity():;
return instance;

new
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}

public int getViewFlipperId() {
return R.id.share flipper;

}

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

this.setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION PORTRAIT);

setTitle (R.string. tab share);

setContentView (R.layout.share flipper);
// Register all activity screens with the Screen Manager

ScreenManager.getInstance () .registerScreens (new

ShareScreen (this)) ;
ScreenManager.getInstance () .goToScreen (ShareScreen.SCREEN ID,

true) ;

}

public void onConfigurationChanged(Configuration newConfig) {
super.onConfigurationChanged (newConfig) ;

}

public boolean onKeyDown (int keyCode, KeyEvent event) {
if (keyCode == KeyEvent.KEYCODE BACK) {
// Ask the user if he wants to exit the app, and do as he

wishes

DialogInterface.OnClickListener dialogClickListener = new

DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick (DialogInterface dialog, int which)

{
switch (which) {

case DialogInterface.BUTTON POSITIVE:
// Yes button clicked
System.exit (0);
break;

case DialogInterface.BUTTON NEGATIVE:
// No button clicked
dialog.cancel () ;
break;

default:
break;

}s

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder (this);
builder.setMessage ("Are you sure you want to exit the

application?")
.setPositiveButton ("Yes", dialogClickListener)
.setNegativeButton ("No",
dialogClickListener) .show () ;

return true;

}

return super.onKeyDown (keyCode, event);
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}
}

2. pachetul pack.hms.main

MainActivity

package pack.hms.main;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

pack.
pack.
pack.
pack.
pack.
pack.

hms
hms
hms
hms
hms
hms

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

.R;

.activities
.activities
.activities
.activities

.CoursesActivity;
.HomeActivity;
.LocationsActivity;
.ShareActivity;

.ui.ScreenManager;
app.Activity;
app.TabActivity;
content.Intent;
content.pm.ActivityInfo;

content.res.

os.Bundle;
view.View;

Configuration;

widget.TabHost;

widget.TabHost.OnTabChangeListener;

widget.TabWidget;
widget.TextView;

class MainActivity extends TabActivity implements OnTabChangelistener ({

/** The drawable ids for the unselected

private static int[]

OFF TABS = { R.drawable.tabs top home off,
R.drawable. tabs top appointments off,
R.drawable. tabs top favorites off,

R.drawable. tabs top share off };

/** The drawable ids for the highlighted

private static int][]

ON TABS = { R.drawable.tabs top home on,
R.drawable. tabs top appointments on,
R.drawable. tabs top favorites on,

R.drawable. tabs top share on };

private static Stringl[]

"activities.LocationsActivity",
"activities.ShareActivity"

private static MainActivity instance

/**

*

* @return

*/

public static MainActivity getInstance ()

}

return instance;

public void selectTab (int index) ({

getTabHost () .setCurrentTab (index) ;

ACTIVITX_IDS = {
"activities.CoursesActivity",

(off)

(on)

null;

{

tab images **/

tab images **/

"activities.HomeActivity",
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}

public int getSelectedTab () {

}

return getTabHost () .getCurrentTab (),

public void onStart () {

}

super.onStart () ;

_instance = this;

public void onStop () {

}

super.onStop () ;

* Activity delegate which provides an entry point for this activity,

* which is responsible for the creation of the actual view elements

* @see Activity

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;

// lock the screen orientation to portrait

this.setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION PORTRAIT);

/**
and
*
*/
activity

control the

default;

// Retrieve the tab bar container instance associated with this

// (bar activity)
TabHost tabHost = getTabHost();

// Set ourselves up to listen to tab bar changes in order to

// tab images
tabHost.setOnTabChangedListener (this) ;

// Add the Home tab, and display it as Highlighted by default; the
// contents of the Home tab are dictated by the QuestHomeActivity
TabHost.TabSpec homeTab = createTab (tabHost,

R.drawable. tabs top home on, R.string.tab home);
homeTab.setContent (new Intent (this, HomeActivity.class));
tabHost.addTab (homeTab) ;

// Add the Appointments tab, and display it as unselected by

// the

// contents of the Home tab are dictated by the

// QuestAppointmentsActivity

TabHost.TabSpec appointmentsTab = createTab (tabHost,
R.drawable. tabs top appointments off,

R.string. tab courses);

Intent homeIntent = new Intent (this, CoursesActivity.class);
appointmentsTab.setContent (homelIntent) ;
tabHost.addTab (appointmentsTab) ;
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// Add the Favorites tab, and display it as unselected by default;
the

// contents of the Home tab are dictated by the
QuestFavoritesActivity

TabHost.TabSpec favoritesTab = createTab (tabHost,

R.drawable. tabs top favorites off,

R.string.tab location);

favoritesTab.setContent (new Intent (this,
LocationsActivity.class));

tabHost.addTab (favoritesTab) ;

// Add the Share tab, and display it as unselected by default; the
// contents of the Home tab are dictated by the QuestShareActivity
TabHost.TabSpec shareTab = createTab (tabHost,

R.drawable. tabs top share off, R.string.tab share);
shareTab.setContent (new Intent (this, ShareActivity.class));
tabHost.addTab (shareTab) ;

// Set the current tab as the first (Home) tab
getTabHost () .setCurrentTab (0) ;

—

*

Create a new tab on the tab bar

@param tabHost
An instance of the actual tab bar container
@param image
The drawable id of the tab image
@param title
The String id for this tab, to be able to identify later

@return Returns the newly created tab

5% o X ok X X o % X X X

~

private TabHost.TabSpec createTab (TabHost tabHost, int image, int title)

// Create a new tab
TabHost.TabSpec spec = tabHost.newTabSpec (getString(title));

// Add an image container as the tab content, in order to fill the
tab

// with an image

TextView tab = new TextView (this);

tab.setBackgroundResource (image) ;

spec.setIndicator (tab) ;

return spec;

}

public void onConfigurationChanged(Configuration newConfig) {
super.onConfigurationChanged (newConfig) ;

}
/**

* Delegate invoked when a tab is pressed
*

* @see OnTabChangelistener
*/
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public void onTabChanged (String tabId) {

// The tab bar container
TabHost tabHost = getTabHost ()

// Fetch the current tab to change its background image later
TabWidget currentTabWidget = tabHost.getTabWidget () ;
View currentTab =

currentTabWidget.getChildAt (tabHost.getCurrentTab ()) ;

// Notify the screen manager
ScreenManager.getInstance () .setCurrentActivity (
ACTIVITY IDS[tabHost.getCurrentTab()]);

for (int i = 0; 1 < tabHost.getTabWidget ().getChildCount (); i++) {
// Go through all existing tabs and decide what image to

display
View tab = tabHost.getTabWidget () .getChildAt (i)
if (tab == currentTab) {
// Highlight the current tab
tab.setBackgroundResource (ON TABS[i]);
} else {
// Gray out all the unselected tabs
tab.setBackgroundResource (OFF TABS[i]);
}
}
}
}
FMViewFlipper

package pack.hms.main;

import android.content.Context;
import android.util.AttributeSet;
import android.widget.ViewFlipper;

public class FMViewFlipper extends ViewFlipper
{
public FMViewFlipper (Context context)
{
super (context) ;

}

public FMViewFlipper (Context context, AttributeSet attrs)
{
super (context, attrs);

}

@Override
protected void onDetachedFromWindow ()
{
try
{
super.onDetachedFromWindow () ;
}
catch (IllegalArgumentException e)
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e.printStackTrace();
stopFlipping () ;

3. pachetul pack.hms.ui

AbstractScreen

package pack.hm

import java.uti
import java.uti

import pack.hms

import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.

import com.goog

public abstract

s.ui;

1l.Enumeration;
1.Hashtable;

.core.SharedData;

app.Activity;
app.AlertDialog;
app.ProgressDialog;
content.DialogInterface;
content.DialogInterface.OnCancellListener;
view.View;
view.View.OnClickListener;
widget.Button;
widget.DatePicker;
widget.EditText;
widget.HorizontalScrollView;
widget.ImageView;
widget.ListView;
widget.RelativeLayout;
widget.TextView;
widget.Toast;
widget.ZoomControls;

le.android.maps.MapView;

class AbstractScreen implements OnClickListener

protected Hashtable<Integer, View> widgetIndex;
protected Activity parentActivity;

protected ProgressDialog progressDialog;
protected AlertDialog _alertDialog;

protected int backScreenId = -1;

protected String backActivityId = null;

/**
* The id
*
* @retur
*/
abstract

/**

* The vi

within the parent group
n The group id of this screen

int getGroupId():;

ew id representing this screen

{
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*
* @return The view id
*/

abstract int getScreenId();

/**

* Handles the logic associate with clicking a certain widget
*

* @param id

* The id of the widget that was just clicked

* @param widget

* The widget itself

*/

abstract void handleWidgetClicked(int id, View widget);

/**
*
* @return
*/
public int getBackScreenId() {
return backScreenId;

}

/**
*
* @return
*/
public String getBackActivityId() {
return backActivityId;
}

/**
*
*/
public void enterScreen() {

}

public String getActivityId() {
return parentActivity.getLocalClassName ()

}

/**
* @return
*/
public String getFullScreenId() {
return getActivityId() + ":" + getScreenId();
}
/**

* @param title
* @param message
*/
protected void showAlertDialog(final String title, final String message)

_parentActivity.runOnUiThread (new Runnable () ({
public void run () {
_alertDialog = null;
if ( alertDialog == null) ({
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// Create the dialog if it doesn't exist already
_alertDialog = new

AlertDialog.Builder ( parentActivity)
.create();

_alertDialog.setButton ("OK",
new

DialogInterface.OnClickListener () {
public void

onClick(DialogInterface dialog,
int which) {

return;

1) :
}

// Initialize the dialog
_alertDialog.setTitle (title);
_alertDialog.setMessage (message) ;

// Show the dialog in the UI Thread
_alertDialog.show () ;

}

/**
* @param message
*/
protected void startProgress (String title, String message) {

_progressbDialog = ProgressDialog.show( parentActivity, title,

message,
true, true, new OnCancellistener () {
public void onCancel (DialogInterface dialog) {
Toast.makeText ( parentActivity, "Progress
canceled",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
}
1) :
}
/**
*
*/
protected void stopProgress () {
if ( progressDialog == null) ({
// There is no progress dialog
return;
}
// Dismiss the progress dialog
_progressDialog.dismiss () ;
}
/**
* @return
*/

public Activity getActivity () {
return parentActivity;
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—

*

Retrieve a Relative Layout from the widget index

@param layoutId
The id of the layout to be retrieved
* @return Returns the layout if found, null otherwise
*/
protected Relativelayout getRelativelLayout (int layoutId) {
View layout = getView (layoutId);
if (layout == null || ! (layout instanceof Relativelayout)) {

* X ok X X

// Cannot find a text field with the given id
return null;

return (Relativelayout) layout;

}
/‘k*

* Retrieve a HorizontalScrollView from the widget index
*

* @param hsvID

* The id of the HorizontalScrollView to be retrieved
* @return Returns the HorizontalScrollView if found, null otherwise
*/
protected HorizontalScrollView getHorizontalScrollView (int hsvId) {
View scrollView = getView (hsvId);
if (scrollView == null || ! (scrollView instanceof

HorizontalScrollView)) {

// Cannot find a text field with the given id
return null;

return (HorizontalScrollView) scrollView;

}
/**

* Retrieve a map view from the widget index
*

* @param viewId

* The id of the map view to be retrieved
* @return Returns the map view if found, null otherwise
*/

protected MapView getMapView (int viewId) {
View view getView (viewId) ;
if (view == null || ! (view instanceof MapView)) {

// Cannot find a map view with the given id
return null;

return (MapView) view;

}
/‘k‘k

* Retrieve a text view from the widget index
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@param textViewId
The id of the text view to be retrieved
* @return Returns the text view if found, null otherwise
*/
protected TextView getTextView (int textViewId) {
View textView = getView (textViewId);
if (textView == null || ! (textView instanceof TextView)) {

* X

// Cannot find a text view with the given id
return null;

return (TextView) textView;

}
/**

* Retrieve a text field from the widget index
*
* @param textFieldId
* The id of the text field to be retrieved
* @return Returns the text field if found, null otherwise
*/
protected EditText getTextField (int textFieldId) {
View textField = getView(textFieldId);
if (textField == null || ! (textField instanceof EditText)) {

// Cannot find a text field with the given id
return null;

return (EditText) textField;
}

*

/

Retrieve a image view from the widget index

* % X X X

@param imageViewId
The id of the image view to be retrieved
* @return Returns the image view if found, null otherwise
*/
protected ImageView getImageView (int imageViewId) {
View imageView = getView (imageViewId) ;
if (imageView == null || ! (imageView instanceof ImageView)) {

// Cannot find a text field with the given id
return null;

return (ImageView) imageView;

}

*

/

Retrieve a button from the widget index

@param buttonId
The id of the button to be retrieved
@return Returns the button if found, null otherwise

/

% X o X % %
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protected Button getButton (int buttonId) {
View button = getView (buttonId);
if (button == null || ! (button instanceof Button)) {

// Cannot find a button with the given id
return null;

return (Button) button;

}

*

/

Retrieve a DatePicker from the widget index

@param datePickerID
The id of the DatePicker to be retrieved
* @return Returns the DatePicker if found, null otherwise
*/
protected DatePicker getDatePicker (int datePickerID) {
View datePicker = getView(datePickerID);
if (datePicker == null || ! (datePicker instanceof DatePicker)) {

* % X X %

// Cannot find a button with the given id
return null;

return (DatePicker) datePicker;

}

*

/

Retrieve a zoom control from the widget id

@param zoomControlId
The id of the zoomControl to be retrieved
* @return Returns the zoomControl if found, null otherwise
*/
protected ZoomControls getZoomControls (int zoomControlId) {
View zoomView = getView (zoomControlId);
if (zoomView == null || ! (zoomView instanceof ZoomControls)) {

* % X X X

// Cannot find a ZoomControl with the given id
return null;

}

return (ZoomControls) zoomView;

}

*

/

Retrieve a widget from the widget index

@param viewId
The id of the view to be retrieved
@return Returns the widget from the widget index if found, null

XX ok X X %

otherwise
*/
protected View getView (int viewId) {
if ( widgetIndex == null
|| ! widgetIndex.containsKey (new Integer (viewId))) {
// The view is not registered
return null;
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}

// Fetch the widget
return widgetIndex.get (new Integer (viewId));

}

/**
* Register on or more widgets
*

* @param widgets

* A list of widgets ids to register
*/
protected void registerWidgets (int... widgets) {
if (widgets == null || widgets.length == 0) {
// There are no widgets to register, let's bail out
return;

}
for (int i = 0; i < widgets.length; i++) {

// Register each widget
registerWidget (widgets[i]);

}

/**
* Attempt to load a view, by id, and store it in the widget index, if
it's
* not already registered
*
* @param viewId
* The id of the view to be loaded and registered
*/
protected void registerWidget (int viewId) {
if ( widgetIndex == null) {

// Initialize the widget index
_widgetIndex = new Hashtable<Integer, View>();

}

if ( widgetIndex.containsKey (new Integer (viewId))) {
// Don't do anything, the widget is already registered
return;

}

// Load the view if it exists

View view = parentActivity.findViewById(viewId);

if (view == null) {
// Don't even bother registering non-existing views
return;

}

if (! (view instanceof ListView)) {

if (view instanceof EditText) {
// Listen to Done button events
// ((EditText)view) .setOnEditorActionListener (this);
} else {
// Add ourselves as a widget click listener
view.setOnClickListener (this) ;
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}

// Add the view to the register
_widgetIndex.put (new Integer (viewId), view);

}

public void onClick (View v) {

if ( widgetIndex == null) ({
// We have no widgets to handle so let's get out of here
return;
}
for (Enumeration<Integer> ids = widgetIndex.keys(); ids
.hasMoreElements ();) {
Integer id = ids.nextElement () ;
View widget = widgetIndex.get (id);
if (v == widget) {
// Signal widget click event
handleWidgetClicked (id.intValue (), widget);

/**

* Pops up an informational dialog

*

* @param str

* The message to display

*/
protected void showAlert (String str) {

SharedData.getInstance() .showAlert (str, parentActivity);

}

ScreenManager

package pack.hms.ui;

import java.util.ArrayList;
import java.util.Hashtable;

import pack.hms.activities.GroupActivity;
import pack.hms.main.FMViewFlipper;

import android.app.Activity;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.DialogInterface;

public class ScreenManager {
private static ScreenManager instance;
private Hashtable<String, AbstractScreen> screenlndex;
private Hashtable<String, ArrayList<String>> screenStacks;

private String currentScreenId;
private String currentActivityId;
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/**
* @return
*/
public static ScreenManager getInstance() {
if ( instance == null) {
" new ScreenManager () ;
}
return instance;
}
/**
*
*/

private ScreenManager () {
_instance = this;
_screenStacks = new Hashtable<String, ArrayList<String>>();
_screenIndex = new Hashtable<String, AbstractScreen>();
_currentScreenId = "activities.HomeActivity:" +
HomeScreenl.SCREEN ID;

ArrayList<String> homeScreens = new ArrayList<String>();
homeScreens.add( currentScreenId) ;

_screenStacks.put ("activities.HomeActivity", homeScreens);
_currentActivityId = "activities.HomeActivity";

}

/**
*
* @param id
*/
public void setCurrentActivity(String id) {
_currentActivityId = id;

ArrayList<String> screens = screenStacks.get( currentActivityId);
if (screens == null || screens.size() == 0) {
_currentScreenId = null;
return;
}
_currentScreenId = screens.get(screens.size() - 1);

}
/**

* Register one or more screen
*

* @param screens

* The list of screens to be registered
*/
public void registerScreens (AbstractScreen... screens) {
if (screens == null) {
// Nothing to do
return;

}

for (int i = 0; i < screens.length; i++) {
// Register each screen
registerScreen (screens[i]);
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}

/**
*
*/
public void goToPreviousScreen () {
if ( currentActivityId == null) {
return;
}
AbstractScreen currentScreen = getCurrentScreen();
if (currentScreen == null) {
exitApp () ;
return;
}
int backOffset = currentScreen.getBackScreenId();

String backActivityId = currentScreen.getBackActivityId();

if (backOffset >= 0 && backActivityId != null
&& backActivityId.equals( currentActivityId)) {
goToScreen (backOffset, false);
return;
} else {
backOffset = 0;

ArrayList<String> screenStack =
_screenStacks.get ( _currentActivityId);
if (screenStack == null || screenStack.size() <= 1 + backOffset) {
exitApp () ;
return;

}

for (int i = 0; i <= backOffset; i++) {

screenStack.remove (screenStack.size() - 1);
}
String previousScreenld = screenStack.get (screenStack.size() - 1);
_currentScreenId = previousScreenId;
currentScreen = getCurrentScreen();

goToScreen (currentScreen.getScreenlId (), false);

}

/**
* Register a screen with the Screen Manager, so that we can manage it
later
* as needed
*
* @param screen
* The screen to be registered
*/
public void registerScreen (AbstractScreen screen) {
if ( screenIndex.containsKey (screen.getFullScreenId())) {
// The screen is already registered, nothing to do
return;
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// Keep track of the screen
_screenlIndex.put (screen.getFullScreenId(), screen);

}

/**
* @param id
* @return
*/
private AbstractScreen getScreen(String id) {
if (id == null)
return null;
if (! screenIndex.containsKey(id)) {
// Nothing to return
return null;

}

return screenlIndex.get (id);

}

/**
* @return
*/
private AbstractScreen getCurrentScreen() {
return getScreen( currentScreenId);

}
/‘k*

* @param screenId
* @param initialize
*/
public void goToScreen (int screenId) {
goToScreen (screenld, true);

}
/**

*
*/
public void exitApp () {
AbstractScreen currentScreen = getCurrentScreen();
DialogInterface.OnClickListener dialogClickListener = new
DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick (DialogInterface dialog, int which) {
switch (which) {
case DialogInterface.BUTTON POSITIVE:
// Yes button clicked
System.exit (0);
break;

case DialoglInterface.BUTTON NEGATIVE:
// No button clicked
dialog.cancel () ;
break;

default:
break;
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AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder (
currentScreen.getActivity()):;
builder.setMessage ("Are you sure you want to exit the
application?")
.setPositiveButton ("Yes", dialogClickListener)
.setNegativeButton ("No", dialogClickListener) .show();

}
/**

* @param screenld
* @param initialize

*/

public void goToScreen (int screenId, boolean initialize) {
AbstractScreen current = getCurrentScreen();
if (current == null) {

return;

}
String activityId = current.getActivityId();
goToScreen (activityId, screenld, initialize);

}

/**

* @param screenId

* @param initialize

*/

public void goToScreen (String activityId, int screenlId, boolean
initialize) {

// Make the transition logic
_currentScreenId = activityId + ":" + screenld;
_currentActivityId = activityId;
// Fetch the current activity
AbstractScreen currentScreen = getCurrentScreen();

if (currentScreen == null) {
return;

}

Activity currentActivity = currentScreen.getActivity();

if (currentActivity == null) ({
// This should never happen but if it does there's nothing
more we
// can do
return;
}
if (! (currentActivity instanceof GroupActivity)) {
// This should not happen since every activity should be a
group
// activity even if there is only one subview in the group
return;
}
int flipperId = ((GroupActivity)
currentActivity) .getViewFlipperId() ;
FMViewFlipper flipper = (FMViewFlipper) currentActivity

.findViewById (flipperId) ;
if (flipper == null) ({
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// Something went wrong, this group activity does not have a

// flipper, when it should
return;

}

// Display the actual view
flipper.setDisplayedChild (currentScreen.getGroupId());
flipper.refreshDrawableState () ;

if (initialize) {
ArrayList<String> screenStack =

_screenStacks.get (activityId);

if (screenStack == null) {
screenStack = new ArrayList<String>();

}

if (!screenStack.contains( currentScreenlId)) {
// Push the screen on the stack
screenStack.add( currentScreenlId);
screenStack.remove (activityId) ;
_screenStacks.put (activityId, screenStack);

}

// Initialize the screen
currentScreen.enterScreen () ;

LoginScreen

package pack.hms.ui;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

pack.
pack.
pack.
pack.
pack.
pack.
pack.

hms.R;

hms.core.SharedData;
hms.model.User;
hms.remote.AbstractRemoteCall;
hms.remote.HmsRemoteService;
hms.remote.LoginRemoteCall;
hms.remote.RemoteCallBack;

android.app.Activity;
android.util.Log;
android.view.View;
android.widget.TextView;
android.widget.Toast;

public class LoginScreen extends AbstractScreen implements RemoteCallBack {

public static final int SCREEN ID = R.layout.login screen;
public static final int GROUP ID = 3;

private static final int USERNAME TXT = R.id.usernameEditText;

private static final int PASSWORD TXT

R.id.passwordEditText;

private static final int REGISTER BTN = R.id.registerButton;
private static final int LOGIN BTN = R.id.loginButton;

private static final int FORGOT PASSWORD = R.id.forgotPassword;
private static final int BACK BTN ID = R.id.login back btn;
private static LoginScreen _instance;
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public LoginScreen (Activity homeActivity) {
_parentActivity = homeActivity;
_instance = this;
// Register all sub views
registerWidgets(REGISTER_BTN, LOGIN BTN, FORGOT PASSWORD,
BACK BTN ID);
}

public void enterScreen () {

}

int getGroupId() {
return GROUP_ ID;

}

int getScreenId() {
return SCREEN ID;

@Override

void handleWidgetClicked (int id, View widget) ({
switch (id) ¢{
case REGISTER_BTN:

ScreenManager.getInstance() .goToScreen (RegisterScreen.SCREEN ID);
break;

case LOGIN BTN:
String username = ((TextView) parentActivity

.findViewById (USERNAME TXT)) .getText () .toString();
String password = ((TextView) parentActivity

.findViewById (PASSWORD TXT)) .getText ().toString();

User.getInstance() .username = username;
User.getInstance() .password = password;
startProgress ("Please wait", "Logging in...");

HmsRemoteService.getInstance () .runCall (
new LoginRemoteCall ( parentActivity),
(RemoteCallBack) _instance);

break;

case FORGOT PASSWORD:
ScreenManager.getInstance () .goToScreen (
ResetPasswordScreen.SCREEN ID);
break;

case BACK BTN ID:
ScreenManager.getInstance() .goToPreviousScreen () ;
break;

default:
break;

@Override
public void receivedServiceResponse (AbstractRemoteCall call) {
stopProgress () ;
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if (call instanceof LoginRemoteCall) {

_parentActivity.runOnUiThread (new Runnable () {
public void run () {
if
(SharedData.getInstance() . loginStatus.equals("succes")) {

ScreenManager.getInstance () .goToScreen (
HomeScreen3.SCREEN 1ID);

} else if (SharedData.getInstance(). loginStatus
.equals ("wrongup")) {
Toast.makeText (
_parentActivity,

"Wrong username or password.
Please try again!",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

}

@Override
public void receivedServiceError (AbstractRemoteCall call, String
message,
int statusCode) {
stopProgress () ;

Log.e(getFullScreenlId(), message + ":" + statusCode);

final String mesaj = message;

_parentActivity.runOnUiThread (new Runnable () {
public void run () {

showAlert (mesaj) ;

}

}
}

4. pachetul pack.hms.remote

AbstractRemoteCall

package pack.hms.remote;

import java.io.ByteArraylnputStream;

import java.io.ByteArrayOutputStream;

import java.io.lOException;

import java.io.InputStream;

import java.io.UnsupportedEncodingException;
import java.util.ArrayList;

import org.apache.http.HttpEntity;

import org.apache.http.HttpResponse;

import org.apache.http.NameValuePair;

import org.apache.http.client.HttpClient;

import org.apache.http.client.entity.UrlEncodedFormEntity;
import org.apache.http.client.methods.HttpGet;
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import org.apache.http.client. methods.HttpPost;
import org.apache.http.client. methods.HttpUriRequest;
import org.apache.http.impl.client.DefaultHttpClient;
import org.apache.http.params.CoreProtocolPNames;

import android.content.Context;
import android.net.ConnectivityManager;

public abstract class AbstractRemoteCall implements Runnable {
protected RemoteCallBack _callback;
abstract HttpEntity getRequestBody();
abstract void parseJSON(String result) throws Exception;
abstract String getUri();
abstract ArrayList<NameValuePair> getPostParams();
abstract boolean isPostRequest();
abstract boolean compressData();
private String _response;
private Context _context;
public AbstractRemoteCall(Context context) {

_context = context;
}

public boolean isNetworkAvailable() {
ConnectivityManager cm = (ConnectivityManager) _context
.getSystemService(Context. CONNECTIVITY_SERVICE);
Il Test for connection
if (cm.getActiveNetworkInfo() '= null
&& cm.getActiveNetworkiInfo().isAvailable()
&& cm.getActiveNetworklInfo().isConnected()) {
return true;
} else {
System.out.printin("Internet Connection Not Present");
return false;

¥

/**

* @param callback
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*/

public void setCallBack(RemoteCallBack callback) {
_callback = callback;

¥

public String getResponse() {
return _response;
}

public void run() {
if (YisNetworkAvailable()) {
if (_callback '=null) {
_callback.receivedServiceError(this,
"Network connection not available", -1);

}

return;

try {

/I Create the client
HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();
System.out.printin("Full URL:"+getFullUrl());
HttpResponse response;
// Send the request
if (isPostRequest()) {

response = httpClient.execute(createPostRequest());

}else {

response = httpClient.execute(createGetRequest());
¥

I/ Parse the HTTP response code
parseResponse(response);

if (response.getStatusLine().getStatusCode() == 200) {
if (_callback !'=null) {
_callback.receivedServiceResponse(this);

¥
}else {
if (_callback !'=null) {
_callback.receivedServiceError(this,
_response == null ? "Invalid
response" : _response,

response.getStatusLine().getStatusCode());

}
} catch (Exception e) {
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System.out.printIn("Run exception " + e.getMessage());

}
}
/**
* @return
*/

public String getFullUrl() {
return "http://10.0.2.2/helpmestudy/" + getUri();//
¥

/**

* @return
*/
private HttpUriRequest createGetRequest() {
/I Create the HTTP GET request
HttpUriRequest request = new HttpGet(getFullUrl());

// Disable EXPECT_CONTINUE
request.getParams().setBooleanParameter(
CoreProtocolPNames.USE_EXPECT_CONTINUE, false);

/l Add HTTP Headers
addHeaders(request);

return request;

}

/**
* @return
*/
private HttpPost createPostRequest() {
I/l Get POST parameters
ArrayList<NameValuePair> postParameters = getPostParams();
System.out.printIn("Post parameters are:");
for (inti = 0; i < postParameters.size(); i++) {
System.out.printin(postParameters.get(i).getName() + "->"
+ postParameters.get(i).getValue());

}

Il Create the HTTP POST request
HttpPost request = new HttpPost(getFullUrl());

UrlEncodedFormEntity formEntity = null;
try {

formEntity = new UrlEncodedFormEntity(postParameters);
} catch (UnsupportedEncodingException e) {

e.printStackTrace();
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}

request.setEntity(formEntity);

return request;

¥
/**

* @param response

* @return

*/

private void parseResponse(HttpResponse response) {
HttpEntity responseBody = response.getEntity();

InputStream is = null;
ByteArrayOutputStream os = null;
ByteArraylnputStream in = null;

try {
is = responseBody.getContent();

/I InputStream templS = is;

0s = new ByteArrayOutputStream();

byte[] buffer = new byte[512];

int read = 0;

while ((read = is.read(buffer)) >=0) {
// Read the response
os.write(buffer, 0, read);

}

byte[] bytes = os.toByteArray();
String result = new String(bytes);

/I Parse result
parseJSON(result);

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
System.out.printin("Parsing exception: " + e.getMessage());

}
finally {
if (in 1= null) {
try {
in.close();
} catch (I0Exception e) {
}
¥
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if (is 1= null) {
try {
is.close();
} catch (I0Exception e) {
¥
}
if (os '=null) {
try {
os.close();
} catch (IOException e) {
}
¥
}
¥
/**
* @param request
*/

private void addHeaders(HttpUriRequest request) {
request.setHeader("Content-Type", "text/xml");
}

}

LoginRemoteCall

package pack.hms.remote;
import java.util.ArrayList;

import org.apache.http.HttpEntity;

import org.apache.http.NameValuePair;

import org.apache.http.message.BasicNameValuePair;
import org.json.JSONObject;

import pack.hms.core.SharedData;
import pack.hms.model.User;
import android.content.Context;

public class LoginRemoteCall extends AbstractRemoteCall {

public LoginRemoteCall (Context context) {
super (context) ;

}

boolean compressData () {
return true;

}

HttpEntity getRequestBody () {
return null;

}
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/**
* @param jString
*/
void parseJSON (String jString) throws Exception {
JSONObject jObject = new JSONObject (jString);
String status = jObject.getString("status");
System.out.println (status);
SharedData.getInstance() . loginStatus = status;

String getUri () {
return "login.php";

}

ArrayList<NameValuePair> getPostParams () {

ArraylList <NameValuePair> postParameters = new ArrayList
<NameValuePair>() ;

postParameters.add (new BasicNameValuePair ("u"
User.getInstance () .username)) ;
postParameters.add (new BasicNameValuePair ("p"

User.getInstance () .password)) ;
return postParameters;

}

boolean isPostRequest () {
return true;

}
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