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Cuprins

1. Introducere

Sistemul de licitatie este unul dintre cele mai populare sisteme de schimb din lumea
comertului. Originile licitatiilor dateaza din Roma antica, cand un senator roman (dupa cum
spune legenda), a licitat pe imperiul Roman, pentru a securiza controlul acestuia. Din Roma
antica, licitatiile, au Tnceput sa se extinda si in alte zone, adunand tot mai multa faima o data cu
trecerea timpului, pand au ajuns la nivelul actual. In momentul de fata s-a ajuns ca guvernele,
companiile si oamenii de afaceri, sa realizeze in mod regulat licitatii pentru o gama larga de
produse si servicii.

Licitatiile online pot fi privite ca un mod prin care mediul de afaceri s-a dezvoltat, pentru
a beneficia de toate serviciile oferite de Internet, odatd cu aparitia si extinderea lui la un nivel
mondial. Datorita dezvoltarii produselor software sofisticate, care permit mediului de afaceri sa
cumpere si sa vanda cu ajutorul Internetului, sub conditii securizate, s-a ajuns la dezvoltarea de
noi strategii potrivite pentru acest mediu si la aparitia unor noi modele de business. Licitatiile
online au depasit asteptarile pentru a duce la capat tranzactiile intermediare intr-un mediu
business-to-business(B2B), intr-un mod eficient.

Sistemele de licitatii online, au si alte nume, precum: e-Licitatii, licitatii electronice, etc.
Cerintele unei licitatii online, pot fi specificate Intr-un mod mai concis de catre client, iar acest
lucru ar trebui sa devind o practica buna, cand este realizata intr-un mod transparent.

Licitatiile online au devenit tot mai raspandite 1n multe domenii industriale. Acestea nu
includ doar produsul, spre a fi vandut, ci si servicii care pot fi oferite cumparatorilor. Datorita
costurilor mici, expansiunea a facut ca sistemul sa creasca si sa se dezvolte foarte mult.

In sistemele de licitatii online licitantii pot fi salvati intr-0 bazi de date, de unde pot fi
monitorizati foarte ugor. Acest lucru permite crearea foarte usor a unor multitudini de rapoarte
privind situatia sistemului si reduce necesitatea folosirii hartiei si a timpului necesar pentru
intretinere.

1.1. Contextul General

In ziua de azi, Internetul este accesibil majorititii populatiei, iar datorita acestui fapt
numarul de site-uri existente a crescut foarte mult. Deoarece site-urile tind sa se dezvolte foarte
rapid, tot mai multe persoane nu mai au resursele necesare sd se ocupe de ele si astfel a aparut
necesitatea unei platforme in care acestia sa isi poata expune si intr-un final vinde munca in
siguranta.

Serviciile unei astfel de platforme nu au restrictii geografice, facand astfel disponibilda
tranzactionarea site-urilor intre toti utilizatorii de Internet, indiferent de zona in care se afla. Din
acest motiv, acest domeniu este intr-o continua crestere, realizdndu-se tot mai multe tranzactii, in
fiecare zi.

Este important de tinut cont, cd acesta este un domeniu relativ nou (aparut cu doar cativa
ani in urma) si de aceea trebuie sa fim precauti cand dorim sa vindem/cumparam site-uri.
Prudenta este necesara deoarece datele furnizate de vanzatori, pot fi falsificate destul de usor, iar
pentru ca utilizatorii nu au experienta In acest domeniu, le va fi greu sa decidd daca datele sunt
adevarate.
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1.2. Contextul Aplicatiei

Licitatiile online, denumite si licitatii virtuale, reprezinta un serviciu in care participantii
pot realiza diverse tranzactii, pentru a achizitiona obiecte la un pret mai bun decat cel de pe piata.

Acestea incearca sa copieze licitatiile traditionale, neelectronice si sunt in asa maniera
concepute ncat sa permita existenta mai multor licitatori simultan.

Platforma de licitatii care va fi implementa se va numi EWebsiteAuction. Aceasta se va
incadra in categoria licitatiilor de tip ,,Silent”, deoarece va permite existenta mai multor licitatii
active in acelasi moment, pretul licitatiei va fi crescator, vor avea acces la licitatie mai multi
licitanti, iar castigator va fi desemnat cel cu oferta cea mai mare.

Existd un numar foarte mare de avantaje al acestui model, iar cateva dintre acestea vor fi
enumerate mai jos.

Pot exista mai multi licitatori: Deoarece licitatiile online ofera potentialul de a obtine
un pret mai mic decat cel obisnuit i datoritd usurintei cu care se poate licita( realizdnd doar
cateva click-uri) din propria casa, fara a fi nevoie de a te deplasa la o anumita locatie.

Pot exista mai multi vinzatori: Acestia au potentialul de a obtine un pret mai mare, in
cazul in care 2 sau mai multe persoane doresc sa cumpere site-ul respectiv. Un alt motiv
reprezintd usurinta cu care se realizeaza tranzactia, fard a fi nevoie sa te intdlnesti personal cu
cumparatorul.

Nu exista limita de timp: Fata de licitatiile obignuite aici se pot crea licitatii noi la orice
ora, fara a fi nevoie sa astepti un anumit interval orar, sau anumite zile.

Nu exista limitiari geografice: Aceasta este una dintre principalele motive pentru care
sistemele de licitaii online au atras din ce in ce mai multi utilizatori. Internetul permite
cumpardtorilor si vanzatorilor sd participe intr-o licitatie online, din orice locatie in care existad o
conexiune la Internet. Costul participarii este practic zero, nefiind nevoie sa te deplasezi in
anumite locatii, pentru a lua parte.

Abilitatea de a verifica vanzatorul: Datoritd sistemului de feedback si rating
implementat de majoritatea sistemelor de licitatii, utilizatorii, pot verifica profilul vanzatorului si
modul in care acesta a realizat tranzactii Tnainte.

Descrierea detaliata a produsului: Licitatorii au acces in orice moment al licitatiei, la o
descriere detaliata a produsului, realizatd chiar de catre vanzator.

Deoarece sistemul de licitare online al site-urilor se desfasoara pe Internet exista
numeroase riscuri in realizarea tranzactiilor. Este dovedit faptul ca cele mai multe fraude online
se realizeaza In domeniul licitatiilor online, deoarece exista posibilitatea ca vanzatorul sd nu mai
livreze produsul, sau produsul sa fie de o0 calitate inferioara fata de cea specificatd. Tinand cont
de acestea, am decis sd enumadr citeva sfaturi, care au fost identificate in bibliografia de
specialitate, care ar trebui sa ajute atat cumparatorii cat i vanzatorii.

Verificare profil vanzitor: Inainte de a licita pentru un anumit site, sau nainte de a
incheia tranzactia, este necesar sa verificati profilul utilizatorului, pentru a vedea ce tranzactii a
facut Tnainte. Majoritatea site-urilor de licitatii au implementat un sistem de feedback si
comentarii, care au menirea sa ajute utilizatorii in luarea deciziei.

Salvati datele tranzactiei: Este important sd salvati toate platile si mesajele schimbate
cu vanzatorul/cumparatorul pentru a avea dovezi in cazul in care nu decurge totul conform
intelegerii.

Verificati datele site-ului: Este extrem de important sa verificati datele oferite de
platformele de licitatii in legatura cu site-ul vandut, dar pe langa acestea, trebuie sa cautati si
dumneavoastra dovezi ca datele oferite de vanzator sunt reale si nu falsificate.
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Alegeti 0 metoda de plata sigura: Cumparatorii ar trebui sa foloseascad o metodd de
plati care si poati fi urmaritd, cum ar fi PayPal, MoneyBookers, Escrow. In cazul realizarii platii
prin PayPal, dacad tranzactia nu decurge cum ar trebui, aveti posibilitatea sa initiati o disputa
asupra platii, existand o mare sansa sa recuperati toatd suma platita.

Cititi descrierea produsului: Inainte de a licita asupra unui produs, trebuie si cititi cu
foarte mare atentie descrierea produsului respectiv, pentru a nu avea surpriza descoperirii unor
defecte specificate in descriere, dar pe care dumneavoastra nu le-ati observat.

1.3. Contributii Personale

Lucrarea de fatd reprezinta un sistem de licitatii online destinat cumpararii si vinderii
site-urilor web de catre utilizatorii care au acces la Internet.
Pentru implementarea unui astfel de sistem, vor fi aduse urmatoarele contributii:

e Analiza Sisteme Similare. Se vor selecta cele mai performante astfel de sisteme,
pentru a se realiza o comparatie cu sistemul ce se doreste a fi implementat, pentru
a se putea descoperi functionalitatile existente, imbunatatirile care s-ar putea
aduce si modul de functionare.

e Proiectarea conform cerintelor. Sistemul va fi proiectat astfel incat sa respecte
toate cerintele functionale si nonfunctionale studiate in lucrarile de specialitate.

e Implementarea Proiectului. Se va realiza o implementare a tuturor cerintelor
functionale ale sistemului si 0 integrare a acestuia cu alte servicii, pentru a putea
oferi utilizatorilor o experienta placuta.

e Testare si Validare. Se va realiza o testare modulara a componentelor de
business si a interfetei cu utiliatorul, folosind unelte de testare automata, pentru a
asigura buna functionare a sistemului si pentru a valida datele returnate.
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2. Obiectivele Proiectului

Proiectul are ca scop realizarea unei platforme de licitatii online: EWebsiteAuction,
pentru cumpararea si vanzarea site-urilor web si a domeniilor, care sa inspire utilizatorilor
siguranta in realizarea tranzactiilor. Utilizatorii acestui site ar trebui sd poata realiza intr-un mod
cat mai rapid si ugor operatiile prezentate mai jos.

e TInregistrare . Utilizatorii trebuie s aiba posibilitatea de a-si crea un cont pentru a putea
beneficia de toate functionalitatile site-ului. La crearea contului va fi necesara verificarea
adresei de email, pentru a putea oferi o sigurantd mai mare utilizatorilor.

e Cautare avansata. Utilizatorii ar trebui sd poate realiza o cautare avansata a licitatiilor
existente, folosind mai multe cerinte in acelasi timp. Acestea ar putea realiza cautari in
functie de: pretul curent, numarul de vizitatori ai site-ului, profitul obtinut si numarul de
impresii.

e Urmareste Licitatii. Utilizatorii logati trebuie sa aiba posibilitatea de a urmari licitatiile
care li se par interesante, pentru a le putea gasi, fara a mai fi nevoie sa le caute printre
toate licitatiile existente, in cazul in care vor dori sa liciteze.

e Licitare . Utilizatorii logati trebuie sa aiba posibilitatea de a licita la licitatiile deschise si
sa 11 asume responsabilitatea in cazul in care vor deveni castigatori.

e Acceptare bid. Creatorii unei licitatii, trebuie sa aiba posibilitatea de a accepta sau
respinge suma licitatd. Astfel vor avea posibilitatea verificarii contului persoanei care a
licitat, inainte ca suma licitata de aceasta sa fie luata in considerare.

e Trimite oferta. Creatorii unei licitatii, trebuie sa aiba posibilitatea negocierii pretului
site-ului, cu persoana care a licitat cel mai mult, in cazul in care pretul atins la licitatie
este mai mic decat pretul rezervat.

e Creare licitatii. Utilizatorii logati ar trebui sd aiba posibilitatea sa creeze licitatii noi,
care sa poata avea setat un pret de pornire, un pret rezervat de la care site-ul va trebui
vandut i un pret de cumparare rapida pentru a putea vinde site-ul mai repede in cazul
unui cumpdrator interesat.

e Licitatiile mele. Creatorii licitatiilor ar trebui sa aiba o pagina separata cu toate licitatiile
create de ei, pentru a le putea tine evidenta mai usor.

e Feedback si Rating. Castigdtorii unei licitatii trebuie sd aiba posibilitatea lasarii unui
rating $i mesaj vanzatorului, pentru a descrie modul in care s-a desfasurat tranzactia,
imbunatatind astfel increderea cumparatorului in vanzator.

e Trimite Mesaj. Utilizatorii logati trebuie sa aiba posibilitatea de a trimite mesaje altor
utilizatori, pentru a putea realiza o mai buna evaluare a site-ului si pentru un transfer mai
rapid in cazul castigdrii licitatiei.
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e Management Useri. Administratorii trebuie sia aiba posibilitatea deactivarii contului
unor useri, in cazul unui comportament necorespunzator, sau deactivarea/activarea unor
licitatii, in cazul in care vor exista probleme.

e Setare Site Administratorii site-ului ar trebui sa poate realiza anumite setari ale site-ului,
cum ar fi: setare adresa paypal pentru platd, setare pret pornire licitatie, setare pret
imbunatatiri licitatie.

Proiectul realizat este destinat exclusiv realizarii licitatiilor de site-uri, fara a putea fi
folosit si pentru alte tipuri de produse. Am decis sa il specializez doar pentru o anumita categorie
de licitatii, pentru a putea oferi o calitate mai mare a serviciilor oferite de sistem. Platforma, nu
poate fi folosita pentru tranzactionarea si altor tipuri de produse deoarece nu permite realizarea
unor astfel de licitatii, datorita campurilor necesare a fi completate in mod obligatoriu (gandite
pentru a pune 1n evidenta site-urile listate) in momentul crearii unei noi licitatii.

10
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3. Studiu Bibliografic

Tn acest capitol vor fi prezentate principalele concepte si tehnologii relevante pentru
dezvoltarea si implementarea cerintelor functionale si non-functionale ale proiectului.

Tn articolul [2] este prezentat un ghid al sistemelor de licitatii si a procesului de licitare
pentru oamenii de stiintd din domeniul calculatoarelor. O mare parte a articolului face parte
dintr-o subcategorie a teoriei jocului, numita “teoria licitatiei”.

Tn referinta [7] sunt prezentate fundamentele pretului dinamic si a licitatiilor, explicand
astfel modul de functionare al licitatiilor si tranzactiilor, in functie de numarul de vanzatori si
cumparatori.

In referinta [5] sunt prezentate regulile fundamentale ale unui soft de licitatii, procesele si
componentele implicate, precum si modul de organizare a interfetei, pentru o utilizare cat mai
usoara. Aceste informatii au ajutat la intelegerea mai bine a modului de functionare a licitatiilor
si functionalitatilor importante care ar trebui realizate pentru o functionare normald si in
sigurantd a sistemului.

In referintele [4] si [6] sunt prezentate principalele aspecte ale licitarii cu ajutorul
Internetului si a importantei licitatiilor online pentru extinderea pietelor business-to-business.

Tn cartea [3] sunt prezentate si exemplificate principalele paradigme de calcul distribuit si
tehnologiile cu care se pot realiza astfel de sisteme.

In referinta [8] este prezentatd o carte care prezinti modalitatea de functionare a JSP si
principalele beneficii aduse de aceasta tehnologie, fata de alte tehnologii existente. Articolul [1]
prezinta principalele caracteristice ale EJB, principalele componente si modul de functionare al
acestuia. Aceste referinta au ajutat la implementarea nivelelor de business si interfetei utilizator a
sistemului.

Tn referinta [9] este prezentat modul de functionare si implementare a framework-ului
Spring MVC, iar in referinta [10] este prezentat modul de realizare a persistentei folosind
framework-ul TopLink, cat si beneficiile aduse de acesta. Aceste articole m-au ajutat sa realizez
persistenta datelor si realizarea unei arhitecturi Impartita pe 3 nivele.

Referinta [11] descrie modul de integrare si functionare a API-ului furnizat de catre
Alexa, iar referinta [12] descrie modul de functionare a functiei de hash Jenkins, folosita in
implementarea API-ului furnizat de Google.

Referinta [13] prezintd modul de functionare si implementare a Api-ului de plata prin
PayPal. Acesta a ajutat la integrarea unui modul de plata in sistemul de licitatii, folosind PayPal.

Articolul [14] prezinta modul de functionare si organizare a protocolului Whols, iar
referinga [15] descrie modul de integrare a API-ului pentru preluare unui thumbnail al unui site.

3.1. Conceptul de Licitatie

Licitatiile au existat intr-o forma sau alta de foarte multi ani, daca ar fi sa ne gandim la
licitatii, ca un schimb de bani, putem spune ca au aparut de la aparitia banilor. De la inceputuri,
pana in ziua de azi, licitatiile au fost intr-o continua dezvoltare si extindere. Astfel c¢d in ziua de
azi, existd un numar foarte mare de utilizatori care folosesc sistemele de licitatii, datorita
extinderii Internetului si a sistemelor de licitatii online, care au facut ca tot procesul sa fie foarte
usor de realizat.

Conform referintei [4] licitatiile online reprezintda o noud oportunitate de a stabili noi
legaturi mai puternice, fatd de membri canalului. Campaniile nu mai trebuie sd se Ingrijoreze ca

11
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dependenta fatd de un furnizor i-ar putea pune in situatia de a nu avea destule produse sau ca
furnizorul va creste pretul doar pentru acest motiv.

Tn bibliografia de specialitate [2] au fost identificate urmatoarele tipuri de licitatii online:
Licitatii Englezesti

Acestea reprezinta standardul licitagiilor si au o singura dimensiune, deoarece singurul
aspect al produsului licitat este pretul. Pot fi si bazate pe vanzator, deoarece acesta poate fixa un
pret rezervat, sub care nu va vinde produsul. In cadrul acestei licitatii, toata lumea este constienta
de bid-ul facut de celelalte persoane, iar bid-urile vor fi intr-o ordine crescatoare. Castigatorul
licitatie, va fi desemnat cel care a plasat cel mai mare bid, iar durata poate fi una absoluta (ex
pana la ora 4pm) sau relativa (dupa 10 minute de la plasarea ultimului bid).

Licitatii Olandeze

Acestea au de asemenea o singurd dimensiune si sunt foarte asemanatoare cu cele
englezesti. Cea mai mare diferenta dintre cele 2 tipuri de licitatii este faptul ca bid-urile sunt
descrescitoare. Intr-o licitatie olandeza tipica, licitatorul incepe de la un pret foarte mare, care va
fi scazut rapid, iar prima persoand care accepta pretul va fi desemnatd castigatoare. Licitatiile
olandeze sunt numite si licitatii “ceas descendent”, deoarece in practica licitantul indica deseori
pretul, folosind un ceas mare.

Licitatii Japoneze
La acest tip de licitatie, licitantul foloseste un pret ascendent, iar licitatorii se retrag cand

pretul devine prea mare pentru ei. Castigatorul licitatiei va fi desemnatd ultima persoana care
ramane, devenind astfel si ultimul licitator.

Licitatii ,,Silent”

Acestea sunt cel mai des folosite in organizarea licitatiilor cu scopuri caritabile. In cadrul
acestei licitatii, bid-urile sunt scrise pe foaie, impreund cu numele persoanei care liciteaza, iar
licitatia se incheie la o ora prestabilitd. Licitatiile mute sunt foarte asemandtoare cu cele
englezesti, singura mare diferenta fiind faptul cd se pot vinde mai multe produse simultan. Din
acest motiv acest tip de licitatie se aseamana cel mai mult cu licitatiile online actuale.

Abilitatea de a licita pentru produse, lucruri care sd fie realizate §i contracte a
revolutionat modul in care companiile isi desfdsoard afacerile, iar din acest motiv multe
companii §i agentii guvernamentale 1si inregistreaza propriile procese si proceduri de licitare.
Acestea simt ca posibilitatea de a realiza licitatii pe Internet reprezintd o sansad in plus de a avea
acces la mult mai multi participanti decat inainte.[6]

3.2. Sisteme similare

Pentru a putea fi prezentate functionalitatile necesare unui sistem de licitatii online, au
fost studiate cercetarile deja existente in implementarea si dezvoltarea unei astfel de platforme.
Conform articolului [7] s-a reusit identificarea principalele functionalitati, pe care ar trebui sa le
aiba un sistem de licitatii.

Avand in vedere ca 1n acest domeniu totul se desfasoara cu ajutorul Internetului, fara a fi
nevoie sa te Intalnesti fatd in fatd cu cealaltd parte a tranzactiei, principala preocupare a tuturor
sistemelor de acest tip este reprezentatd de veridicitatea datelor introduse de vanzator si
asigurarea unui nivel de siguranta pentru cumpdrator.

Urmatoarea functionalitate reprezintd transmiterea cu usurin{d a mesajelor, pentru a putea
comunica cat mai usor si rapid cu cumparatorul/vanzatorul si pentru a putea realiza transferul
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site-ului in sigurantd. Este necesar sa existe un istoric al mesajelor, pentru a putea urmari cu
usurinta toate mesajele schimbate intre cele 2 parti ale tranzactiei.
Conform articolului [5] o platforma de licitatii ar trebui sa contind urmatoarele procese:
e Initializare
e TInregistrare
o Afisare Pret
e Plasare Bid
Determinare Castigitor
Plata Tranzactie
Notificare Castigator
In functie de aceste criterii am ales cateva dintre cele mai bune sisteme de licitatii, pentru
a face o comparatie cu aplicatia dezvoltatd: EwebsiteAuction.

3.2.1. WebsiteBroker.com

Aceasta este o platforma de licitatii online, care permite cumpararea/vinderea site-urilor
si domeniilor.

Dintre cele mai importante caracteristici, putem mentiona urmarirea licitatiilor existente,
cautarea licitatiilor in functie de anumite criterii, oferirea resurselor pentru a cumpara si vinde
site-uri. Cu ajutorul acestui site, utilizatorii pot cauta in functie de anumite categorii site-uri de
care ar putea fi interesati sa le cumpere.

Sistemul de licitatie nu permite vizualizarea ofertelor, doar de catre proprietarul site-ului,
facand astfel mai greu acest proces.

Comparatie intre EWebsiteAuction si Website Broker

Cele 2 site-uri se adreseaza acelorasi utilizatori, iar principalele asemanari si deosebiri
sunt prezentate n tabelul de mai jos.

Functionalitati Generale EWebsiteAuction Website Broker
Cautare Avansate DA DA
Urmareste Licitatii DA DA
Trimite Mesaje DA DA
Vizualizare Profil DA NU
Trimite Feedback DA NU
Generare Informatii Site DA NU
Zona Tranzactionare DA NU
Verificare Telefon NU NU
Verificare IP NU NU
Verificare Email DA DA

Tabel 3.1 Comparatie intre EWebsiteAuction si Website Broker

In urma analizei se poate observa ci EwebsiteAuction oferd in plus functionalititi
importante, care fac procesul de licitare mult mai usor. Spre deosebire de EwebsiteAuction acest
sistem nu permite vizualizarea profilului vanzatorului, nu oferd posibilitatea trimiterii feedback si
nu oferd o zona de tranzactionare in care vanzatorul si cumparatorul sa poatd pune la punct toate
detaliile tranzactiei.
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3.2.2. DigitalPoint Marketplace

DigitalPoint este un forum care furnizeaza in cadrul lui un sistem de licitatii. Utilizatorii,
pot crea licitatii, destul de usor, dar procesul de cautare este foarte anevoios, de multe ori fiind
nevoie sa verifici toate licitatiile, pentru a gasi ceea ce te intereseaza.

Un mare dezavantaj al acestei platforme, este sistemul de feedback, care este foarte greu
de folosit si de cele mai multe ori putand fi influentat destul de usor.

Comparatie intre EWebsiteAuction si DigitalPoint Marketplace

Functionalititi Generale EWebsiteAuction DigitalPoint Marketplace
Cautare Avansate DA NU
Urmareste Licitatii DA NU
Trimite Mesaje DA DA
Vizualizare Profil DA DA
Trimite Feedback DA NU
Generare Informatii Site DA NU
Zona Tranzactionare DA NU
Verificare Telefon NU NU
Verificare IP NU NU
Verificare Email DA DA

Tabel 3.2 Comparatie intre EWebsiteAuction si DigitalPoint Marketplace

DigitalPoint, este util deoarece este usor de folosit, de catre vanzatori, dar are un mare
dezavantaj fata de restul platformelor de acest tip, deoarece nu ofera siguranta cumparatorilor,
datorita sistemului de feedback care poate fi manipulat.

In urma analizei realizate se poate observe cia EwebsiteAuction este net superior fati de
DigitalPointMarketplace, deoarece ofera utilizatorilor mult mai multe servicii care au menirea sa
ajute utilizatorii in procesul de cumparare/vanzare site.

3.2.3. Flippa.com

Acesta este unul dintre cele mai vechi si mai mari sisteme de licitatii online. Datorita
faptului ca cele mai multe fraude se fac in domeniul licitatiile, site-ul este intr-o continua
schimbare, facand astfel experienta utilizatorului cat mai sigura.

Printre principalele elemente de sigurantd se enumera, verificarea numarului de telefon in
momentul realizarii contului si verificarea adresei de email. Site-ul este usor de folosit, iar
datoritd sistemului de feedback si rating, utilizatorii se simt foarte confortabil in realizarea unei
tranzactii.
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Comparatie intre EWebsiteAuction si Flippa

Functionalititi Generale EWebsiteAuction Flippa
Cautare Avansate DA DA
Urmareste Licitatii DA DA
Trimite Mesaje DA DA
Vizualizare Profil DA DA
Trimite Feedback DA DA
Generare Informatii Site DA DA
Zona Tranzactionare DA DA
Verificare Telefon NU DA
Verificare IP NU DA
Verificare Email DA DA

Tabel 3.3 Comparatie intre EWebsiteAuction si Flippa

Flippa, unul dintre cele mai mari site-uri din domeniu, este foarte bine organizat, are un
design usor de folosit, ofera o zona de tranzactionare a site-urilor si implementeaza numeroase
sisteme de verificare a utilizatorilor, cum ar fi: verificare email, verificare ip, verificare numar
telefon. Unul dintre dezavantajele acestui site, este procesul de creare a licitatiilor, care necesita
foarte multi pasi pana a putea fi activate, ceea ce poate fi mai greu de realizat pentru utilizatorii
neexperimentati.

EWebsiteAuction ofera un compromis a elementelor de securitate si a modului de
folosire a site-ului. Astfel utilizatorii pot crea licitatii foarte usor, realizand doar cateva click-uri,
jar site-ul este foarte usor de folosit chiar si de citre un incepator. In acelasi timp existd si
numeroase sisteme de securitate implementate, cum ar fi: addugare automata date domeniu,
verificare email, sistem de feedback si rating.

In concluzie, pentru implementarea sistemului EwebsiteAuction s-a incercat atingerea
principalele functionalitati ale celor mai mari site-uri de acest tip, existente pe piata. Desi nu s-au
implementat toate functionalitatile oferite de toate cele 3 site-uri, proiectul dezvoltat asigura
toate nevoile utilizatorilor, pentru a putea realiza toate procesele enumerate la inceputul
capitolului.
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4. Fundamentare Teoretica si Analiza

Tn acest capitol se va realiza o prezentare a tuturor tehnologiilor folosite in dezvoltarea
aplicatiei, motivand alegerea fiecarei tehnologii in parte. De asemenea va fi realizata si o analiza
a sistemului, care va permite observarea modului de functionare a sistemul si ce functionalitati
de baza ar trebui sa ofere.

4.1. Fundamentare Teoretica

Tn continuare vor fi detaliate tehnologiile care au fost folosite pentru a implementa
proiectul.

Aplicatia a fost dezvoltatd folosind atat tehnologii open source, cat si tehnologii care au
nevoie de anumite licente pentru a functiona. Toate aceste tehnologii sunt bine documentate, larg
raspandite si au In spate comunitdfi de dezvoltatori preocupati de utilizarea si dezvoltarea
acestora.

Alegerea facuta prezintd urmatoarele avantaje:

e Cost redus privind dezvoltarea aplicatici, deoarece nu este necesara achitarea unei sume
de bani pentru a fi folosite toate tehnologiile, desi unele tool-uri necesita realizarea unui
cont pentru a putea functiona normal

e Exista suport din partea comunitatilor care sustin folosirea tehnologiilor, prin realizarea
unor tutoriale i prin implicarea in forumuri de discutii pentru a ajuta alti dezvoltatori
care au nevoie.

4.1.1. Enterprise JavaBeans

Enterprise JavaBeans defineste o arhitecturda pentru dezvoltarea componentelor software
tranzactionale, a obiectelor distribuite bazate pe aplicatii si a componentelor care aparfin de
server. Componentele care apartin de server, se numesc Enterprise Beans, sunt obiecte distribuite
care apartin de containerele EJB si permit clientilor accesul de la distanta la serviciile oferite.[1]

Mediile EJB pot sa fie organizate pe 2 sau 3 nivele. In mediile client-server pe 2 nivele
aplicatiile vor fi cuplate indeaproape cu cerintele sistemului. in mod obisnuit aplicatiile
acceseaza serviciile bazei de date sau serviciile tranzactionale direct din aplicatia client. Aceste
aplicatii sunt numite de obicei “clienti grasi”, deoarece logica lor se afla in client, facandu-I
foarte mare si complex.

Aplicatiile client-server pe 3 nivele realizeaza un server intermediar, care opereaza intre
aplicatia client si serviciile bazei de date. Nivelul de mijloc contine logica de business a
sistemului si coordoneaza interactiunile clientului cu baza de date. Cateva dintre beneficiile

Portabilitatea in EJB, functioneaza, deoarece specificatiile definesc un set de contracte
bine definite intre container-ul EJB si componentele EJB( obiectul de business). Aceste contracte
sau reguli care definesc exact ce servicii trebuie sa faca disponibile un container unui enterprise
bean si ce alte API-uri trebuie sa creeze dezvoltatorul.

EJB simplifica dezvoltarea, lansarea si accesul la obiecte distribuite. Dezvoltatorul unui
obiect EJB, trebuie doar sa implementeze obiectul conform conventiei si protocolului stabilit
pentru Enterprise JavaBean.
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Container-ul EJB

Bean-urile Enterprise reprezintd componenta software, care ruleaza intr-un mediu special
numit container EJB [1]. Containerul depoziteaza si manageriaza un Eneterprise Bean in acecasi
modalitate in care Java Web Server depoziteaza un servlet sau in care un browser depoziteaza un
applet Java. Un Bean Enterprise nu poate functiona in exteriorul container-ului EJB, deoarece
acesta manageriaza fiecare aspect al unui bean enterprise in momentul rularii, incluzand accesul
la distanta, securitatea, persistenta, tranzactiile, concurenta si accesul la resurse.

Container-ul izoleaza bean-ul enterprise de la accesul direct de citre aplicatiile client. In
momentul in care o aplicatie client invoca o metoda la distanta, dintr-un Bean Enterprise,
container-ul intercepteaza invocarea, pentru a asigura persistenta.

. client request
client -

dpty | T'ramsaciiom H-:mgtm-eni
a——s| Persislence hansssrment

| Security Mansgement

EJBContext, THDIENC

Bean

Callack Methods
<

Container EJB

Figura 4.1 Container EJB (preluata din [1])
Bean-ul Enterprise

Pentru a crea o componentd EJB server-side, trebuie realizata o interfatd care defineste
metodele de business ale bean-ului, plus implementarea acestuia. Clientul foloseste interfata
publicd a bean-ului pentru a crea, manipula si sterge bean-uri de pe serverul EJB. Clasa
implementatd, denumitd si clasa bean este instantiata la run time si devine un obiect distribuit.
Un bean este o componenta server-side care reprezinta un concept de business precum un Client
sau Manager.[1]

Bean-ul Entitate

Acesta este unul dintre cele doua tipuri de bean existente: entitate si sesiune. Bean-ul
entitate este folosit pentru a reprezenta datele in baza de date. Pune la dispozitie o interfata
orientatd pe obiect, pentru acces la date, care In mod normal ar fi accesate folosind JDBC sau
alte API-uri. Bean-ul entitate furnizeaza un model de componenta care permita dezvoltatorilor sa
isi concentreze atentia asupra logicii de business, in timp ce container-ul se ocupa de
managerierea persistentei, tranzactiilor si controlului.

Exista doua tipuri de baza de bean entitate: container-managed persistence(CMP) si bean-
managed persistence(BMP). Cu ajutorul CMP, container-ul manageriaza persistenta bean-ului
entitate, iar cu BMP bean-ul entitate contine codul de acces la baza de date si este responsabil
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pentru scrierea §i citirea starii proprii in baza de date.
Bean-ul Sesiune

Este folosit pentru a manageria interactiunile entitatii si a altor bean-uri de sesiune,
accesarea resurselor, si pentru a realiza task-uri in numele clientului.

Existda doua tipuri de bean-uri de sesiune: stateless si statefull. Bean-urile de sesiune
stateless nu 1si mentin starea conversationald cu clientul. Acestea 1isi mentin starca
conversationald doar pe durata invocarii metodei. Conform [3] bean-ul stateless ar trebui sa fie
folosit cand:

e Starea bean-ului nu are date specifice despre client
e Bean-ul realizeazd informatii generice pentru toti clientii printr-o singura
invocare de metoda

Pentru Bean-ul statefull starea este salvatd pana cand comunicarea dintre client si bean se
termina. Bean statefull ar trebui sa fie folosit cand[3]:

e Starea bean-ului reprezinta interactiunea dintre bean si un client specific

e Bean-ul trebuie sa pastreze informatii despre client pe durata a mai multor
invocari de metode

e Bean-ul mediaza intre client si alte componente ale aplicatiei

e Bean-ul manageriazd modul de desfasurare a mai multor Enterprise Beans

Am decis sa folosesc tehnologia EJB, deoarece:

e Securitatea este marita datorita container-ului EJB

e Componentele se pot reutiliza. Enterprise Beans sunt portabile, dezvoltatorul
aplicatiei poate realiza aplicatii noi folosind un set de bean-uri existente

e Separa logica de business de prezentare.

4.1.2. JavaServer Pages

JavaServer Pages sunt similare cu fisierele HTML, dar furnizeaza abilitatea de a afisa
confinut dinamic in interiorul paginii. Tehnologia JSP a fost dezvoltata de catre Sun
Microsystems, pentru a separa dezvoltarea continutului dinamic al paginii de design-ul static al
paginilor HTML. Rezultatul acestei separari inseamna ca design-ul paginii se poate modifica,
fara a fi nevoie sa fie schimbat confinutul dinamic al paginii. Acest lucru este util in timpul
ciclului de dezvoltare, deoarece designerii paginilor web, nu trebuie sd stie cum sa creeze
continutul dinamic, ci doar sa stie unde sa-I plaseze in cadrul paginii.[8]

Pentru a facilita integrarea continutului dinamic, JSP foloseste un numar de tag-uri, care
ajuta designerul paginii sa insereze proprietatile unui obiect java si elementele de script intr-un
fisier JSP.

Cateva dintre avantajele folosirii tehnologiei JSP, fata de alte metode de creare a
continutului dinamic sunt[8]:

e Separarea continutului dinamic si static. Acest lucru permite separarea logicii
aplicatiei de design-ul paginii, reducand astfel complexitatea dezvoltarii site-Urilor si
facand site-ul mai usor de Intretinut.

e Independenta fati de platforma. Deoarece tehnologia JSP este Java-based, aceasta este
independenta de platforma. JSP poate rula pe aproape orice server de aplicatii web, poate
fi dezvoltat pe orice platforma si vizualizat pe orice browser.

e Tag-uri si Script-uri. JSP suporta atat cod Java Script cat si tag-uri. JavaScript este
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folosit de obicei, pentru a adauga noi functionalitati la nivel de pagina, iar tag-urile
permit o integrare si modificare mai usoara a proprietatilor JavaBean.

Functionarea Paginilor JSP

JavaServer Pages au devenit operabile, prin translatarea continutului lor, intr-un servlet,
de catre server-ul aplicatie[8]. Acest proces este responsabil pentru translatarea intr-un servlet
Java, care livreaza browser-ului web, codul translatat cu ajutorul serverului, atat a elementelor
statice, cat si a celor dinamice

Deoarece JSP este o tehnologie server-side, procesarea elementelor statice si dinamice a
paginii se realizeaza in interiorul server-ului. Arhitectura unui site JSP este numita de multe ori
“client subtire”, deoarce logica de business este executatd in mare parte pe server.

Urmatorul proces evidentiaza task-urile realizate in interiorul unei pagini JSP, la o prima
invocare a fisierului, sau cand fisierul este modificat[8]:
Browser-ul face o cerere la pagina JSP
Motorul JSP parseaza continutul paginii JSP
Motorul JSP creaza un servlet temporar, responsabil pentru randarea elementelor statice
Codul sursa al servlet-ului este compilat de catre compilatorul Java intr-un fisier servlet
Servlet-ul este instantiat
Combinatia elementelor statice si dinamice este trimisa catre browser-ul web

Web Web Server
Browser
JSP JSP Java
Request Source Parser Source
;_'EEE - -; JEP Java
Page
~——| |- serviet “&—| Compiler
Result | I::HTML:I |
N p———

Figura 4.2 Ciclul de viata al paginii JSP la prima invocare(preluata din [8])

Am decis sa folosesc tehnologia JSP, deoarece permite generarea continutului dinamic si
o buna separare a codului de business de interfatd utilizatorului. Un alt motiv pentru alegerea
acestei tehnologii este datorat rapiditafii cu care se pot crea noi pagini JSP.

4.1.3. Spring MVC

Framework-ul web Spring MV C este realizat Tn jurul unui DispatcherServlet, care trimite
cereri claselor care se ocupa cu manipularea datelor. Clasele default pot fi interfete Controller
foarte simple, care ofera o metoda ModelandView.

Acest framework ofera urmatoarele functionalitati[9]:
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e Separarea clara a rolurilor. Fiecare rol( controller, validator, obiect model, obiect
comanda) poate fi indeplinit de un obiect specializat

e Adaptabilitate. Se poate folosi orice subclasa controler, pentru un anumit scenariu, n
locul derivarii dintr-un singur controler toate functionalitatile

e Refolosirea codului de business. Se pot refolosi obiecte de business existente, ca si
comanda 1n locul oglindirii lor, pentru a putea extinde un anumit framework

e Transfer flexibil al modelului. Transferul modelului prin nume/valoare face posibila o
integrare usoara cu orice tehnologie pentru vedere.

e Librarie de tag-uri JSP. Contine o librarie simpla si puternica de tag-uri JSP, denumita
si tag-uri Spring, care furnizeaza suport pentru functionalitati ca legarea datelor. Tag-
urile customizate permit o flexibilitate maxima.

DispatcherServlet

Framework-ul web MVC, este concentrat pe cerere, fiind realizat in jurul unui servlet
central care trimite cereri controller-elor si ofera alte functionalitati care faciliteaza dezvoltarea
aplicatiilor web.[9]

In figura de mai jos este prezentat fluxul de lucru al procesarii cererilor, de citre Spring

MVC.
Delegate Handle
Incoming request request
rEqUESt ﬁ
—* Front
=== controller
Return Delegate Create
response rendering model
m of response
Return
control Render
response
Servlet engine
(e.g. Tomcat)

Figura 4.3 Fluxul de lucru al procesirii cererilor de citre MVC (preluta din [9])

DispatcherServlet este un servlet si de accea este declarat in fisierul web.xml al aplicatiei.
Cererile care se doresc a fi manipulate de catre DispatcherServlet vor trebui sd fie mapate,
folosind o mapare URL 1n acelasi fisier web.xml.
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DispatcherServiet

(awaiting incoming HttpServietRequests)

Controllers

WebApplicationContext
(containing controllers, view resolvers,
locale resolvers and
other web-related beans)

ViewResolver

HandlerMapping

WebApplication
Context(s)

(containing middle-tier
services, datasources,
etcetera)

Figura 4.4 lerarhia context Spring MVC (preluata din [9])

Am folosit framework-ul Spring MVC, deoarece este unul dintre cele mai populare
framework-uri de organizare a aplicatiei pe 3 nivele si datoritd tuturor avantajelor enumerate mai

Sus.

4.1.4. Framework-ul TopLink

Oracle TopLink este un framework avansat de persistare si transformare a obiectelor,
care furnizeaza dezvoltatorilor unelte si capabilitati run-time, menite sa reduca eforturile de
dezvoltare si intretinere. Acesta construieste aplicatii cu performanta ridicatd, care memoreaza
obiecte persistente intr-o baza de date relationala. Reuseste sa transforme cu succes obiecte
orientate pe date Tn date relationale sau elemente XML[10].

FPresentation Interface |

=1 |
-

Application Logic

| Business Entities |

Object Data
Conversion

Mappings

Persistence Manager

Transaction

3

JAXEB

JDBC

Monpersistence

e e

:

External
JPAICMP Transaction
Controller

External
Connection FPool

L,i' i EIS

]
l ; Database

Fersistence

Figura 4.5 Arhitectura TopLink( preluati din [10])

TopLink furnizeaza un larg set de unelte, care pot fi folosite pentru a crea rapid, aplicatii
de o performanta ridicatd, care sunt atat scalabile cat si usor de intretinut. Acest framework
permite sa se realizeze urmatoarele lucruri[ 10]:

e Persista obiecte java la orice baza de date relationala suportata de un driver JDBC

e Persista obiecte java catre orice sursa de date nonrelationala, cum ar fi XML
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e Realizeaza conversii iIn memorie, intre obiecte java si scheme XML(XSD)
e Mapeaza orice model de obiecte, la orice sSchema relationald sau nonrelationala

Any Client Run Your Manage

Application Your Data
‘ -

Oracle TopLink

Figura 4.6 Arhitectura unei aplicatiei care foloseste TopLink(preluata din [10])

Am decis sa folosesc TopLink, deoarece acesta este framework-ul de persistenta ideal,
datorita folosirii mai multor produse software produse de Oracle. In acest fel am reusit sa obtin o
omogenitate a aplicatiei din privinta produselor software folosite.

4.1.5. Alexa Rank API

Alexa ofera o platforma pentru crearea solutiilor si serviciilor web, folosind vastele
informatii despre site-uri, ale Alexa, accesibile printr-un api.

Cererea de interogare este o simpla cerere HTTP GET, care returneazd un XML cu datele
dorite. Cu ajutorul acestui API, putem obtine o clasificare a site-urilor in functie de traficul pe
care l-au avut Tn ultimele 3 luni. Site-ul cu cea mai mare combinatie de vizitatori unici $i numar
de vizualizari va ocupa locul 1[11].

Adresa de interogare are urmatoare structura:
datd.alexa.comldata?cli=10&url=domainName, unde valoarea parametrului cli, reprezinta

informatiile care sa fie returnate, iar valoarea parametrului url reprezinta adresa site-ului care se
doreste a fi interogat.

Apelul acestui API, va returna un XML, care va contine, printre altele pozitia site-ului
interogat.

—<ALEXA VER="0.9" URL="ironmovies com/" HOME="0" AID="=" IDN="tronmovies com/">
—<=8D=
<POPULARITY URL="ironmovies.com/" TEXT="962463" SOURCE="panel" />
<REACH RANK="936711"/>
<COUNTRY CODE="IN" NAME="India" RANK="113333"/=
</SD=
</ALEXA>

Figura 4.7 Rezultatul apelului Alexa API

Am decis sa utilizez API-ul furnizat de ALEXA, deoarece aceasta reprezinta singura
modalitate pentru a obtine datele statistice dorite, despre un domeniu. Rank-ul furnizat de
ALEXA reprezinta cel mai bun etalon pentru a masura importanta unui site.
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4.1.6. Google API

PageRank-ul reprezinta o familie de algoritmi, pentru asignarea unei ponderi numerice
paginilor web, indexate de un motor de cautare. Sistemul de PageRank este folosit de popularul
motor de cautare Google, pentru a determina releventa si importanta unei pagini web.

Cu ajutorul acestui API, aplicatiile pot obtine valoare Google PR, pentru orice domeniu,
din unul din datacenter-ele folosite de Google si care suporta cereri la adresa:
"toolbarqueries.google.com".

Apelul API-ului se face, cu ajutorul unei cereri HTTP GET, catre urmatoarea adresa:
“http://toolbarqueries.google.com/tbr?client=navclient-auto&hl=en&ch=6236440745

&ie=UTF-8&0e=UTF-8&features=Rank&q=info:google.com”.

Partea mai complicata o reprezintd parametrul ch, care foloseste algoritmul de hashing
Bob Jenkins, pentru a cripta adresa URL si a obtine valoarea.

Rezultatul apelului va fi un string de forma:” Rank 1:1:9” , unde PageRank-ul
domeniului va fi 9.

Functiile de hash Jenkins reprezintd o colectie de functii hash non-criptografice, pentru
chei multi-byte, realizate de catre Bob Jenkins. Acestea pot fi folosite si ca checksums, pentru a
detecta coruperea accidentalda a datelor, sau pentru a detecta Inregistrarile identice din baza de
date[12].

Am decis sa folosesc acest API, deoarece aceasta era singura modalitate de a obtine PR
unui domeniu din data center-ele folosite de Google. Am dorit obtinerea acestei informatii despre
un domeniu, deoarece acesta este cel mai important factor de care se tine cont pentru a stabili
ierarhia rezultatelor din motorul de cautare Google.

4.1.7. PayPal Data Transfer API

Payment Data Transfer (PDT) furnizeazd comerciantilor abilitatea de a afisa detaliile
tranzactiei, cumparatorilor, care vor fi redirectionati spre site dupa finalizarea platii.

Pentru a putea folosi serviciul PDT, acesta trebuie activat mai intai din contul de paypal.
Dupa activare, de fiecare datd cdnd un cumpdarator realizeazd o platd de pe site si este
redirectionat inapoi spre site, un token al tranzactiei va fi pasat ca o variabila GET, la URL-ul
returnat. Pentru a folosi in conditii bune acest API, trebuie captat token-ul tranzactiei, variabila
“tx” si preluarea detaliilor tranzactiei de la Paypal, prin constructia unui HTTP Post[13].

Apelul metodei POST trebuie sa fie trimis la adresa: https://www.paypal.com/cgi-
bin/webscr , iar acesta trebuie sa contina variabila cmd, cu valoarea: _notify-synch. Pe langa
datele obligatorii, mai putem trimite adresa de email a cumparatorului, folosind variabila:
“payer_email”, numele produsului, cantitatea si pretul. In afara variabilelor predefinite putem
folosi si variabild custom, pentru a trimite si alte date care ne vor ajuta sa procesam tranzactia.

Raspunsul primit de la PayPal va fi cu un singur cuvant pe o linie, iar In mesajul
raspunsului vom avea: “SUCCESS” sau “FAIL”. Cand raspunsul este “SUCCESS”, restul
mesajului va contine detaliile tranzactiei, cate unul pe linie, Tn formatul: cheie=valoare, unde
cheie si valoare sunt stringuri codificate iIn URL.
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SUCZCESS

first name=Jane+Doe

lzst name=Smith

payment status=Completed

Payer email=janedcesmith#40hotmail.com

payment gross=3.95

mc currsncy=—uJsh
custor=For+the+purchase+of+the+raret+bock+Gresn+Egos+32&6+Ham

Figura 4.8 Mesaj cu raspunsul primit de la Paypal

Tn momentul Tn care un cumparator realizeaza o plati, acesta va fi redirectionat inapoi
spre site, dupd cum urmeaza: daca tranzactia sa desfasurat cu succes, atunci acesta va fi
redirectat la pagina de succes a site-ului, iar dacad tranzactia a fost anulata, sau nu a putut fi
procesata, atunci cumparatorul va fi redirectionat spre o alta pagina a site-ului.[13]

Client

PayPal

SITE

(aPayPal % < Actiunea butonului

sau PayPal cerere/raspuns API

Mesaj PDT

Prelacrare
mesaj PDT

A

Partea de
back-end PayPal cerera/rasuns API
e

Figura 4.9 Model Functionare PDT

Am decis sa folosesc API-ul furnizat de PayPal, deoarece acesta ofera posibilitatea de a
redirectiona clientul la anumite pagini in functie de modul in care s-a desfasurat plata si pentru
usurinta cu care se poate customiza pentru a accesa diverse date necesare aplicatiei.

4.1.8. WholS API

Whols este un protocol cerere si raspuns, folosit de foarte multa lume pentru a interoga
baze de date care stocheaza informatiile despre resurse ale Internetului, cum ar fi: nume
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domeniu, adresa ip, data inregistrare si expirare domeniu, informatii utilizatori.

Protocolul Whols isi are originile in protocolul Arpnet Nicname si a fost implementat
original pe Network Control Program, dar cel mai mult a fost utilizat in momentul n care suita
TCP/IP a fost standardizata peste Arpanet si apoi Internet.

Datele Whols pot fi memorate si accesate conform oricaruia dintre modelele: ,,thin” sau
,.thick”. Modelul ,,thick” presupune ca un singur server Whols contine toate informatiile a tuturor
persoanelor care au inregistrat un domeniu. In modelul ,,thin” serverul memoreaza doar numele
altor servere Whols, care la randul lor vor stoca datele despre persoanele care au inregistrat
domenii.[14]

Pentru a obtine datele despre domeniu, am folosit serviciul Whols Api, pus la dispozitie
de site-ul whoisxmlapi. Tn urma cererii HTTP, care are ca atribut numele domeniului care se
doreste a fi interogat , API-ul returneaza un fisier XML sau JSON bine format.

<7aml wersion="1.0" encoding="utf-8" 7=
- <\WhaoisRecord=
zcreatedDate=1995-01-18.</createdbatex
zupdatedDate>=2009-01-19.</updatedbate:
<expiresDate=2012-01-18.</expiresDatex
- <registrant=
<name=Domain Administrator</namez
<organization=Yahoo! Inc.</organization:
<streetl=701 First Avenue</streetls
Zcity=Sunnyvale</city =
zstate>CA</states
zpostalCode>94089«</postalCodexs
scountry=US</countrys
<email>domainadmin@yahoo-inc.com</email>
<telephone=+1.4083493300</telephone=
<far>+1.4083493300</Tax=
<rawText=Domain Administrator Yahoo! Inc. 701 Firsi
zunparsabledomainadmin@yahoo-inc.com Fax: +1.4
<freqistrant=

Figura 4.10 Rezultatul unui apel al API-ului Whols
4.1.9. Thumbnail API

Thumbnail API, realizeaza o capturi a site-ului, in timp real. Tn momentul in care un
utilizator acceseaza o pagina care apeleaza acest API, este generatd o captura a site-ului respectiv
si trimisa site-ului care a realizat apelul, spre a fi afisata.[15]

Link-ul de apelare are urmatoarea structura:”
api.webthumbnail.org?width=500&height=400&format=png&screen=1024&url=nume_domen
iu” , unde variabila url reprezinta numele site-ului.

4.2. Analiza Sistemului

Tn acest subcapitol vor fi prezentate principalele functionalititi care pot fi realizate de
catre utilizatori, principalele cerinte nefunctionale pe care ar trebui sa le ofere sistemul, actorii
sistemului si principalele cazuri de utilizare care ar putea fi realizate de catre acestea.
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4.2.1. Cerintele Functionale ale sistemului

Asa cum a fost specificat si in primul capitol, principalul obiectiv al acestui proiect este
acela de a realiza un sistem online de licitatie pentru site-urilor web.

Interfata pe care o ofera sistemul, permite utilizatorilor s realizeze functionalitati
importante precum:

e Creare Licitatii.

Proiectul fiind o platforma de licitatii online ofera utilizatorilor posibilitatea de a-si vinde
site-urile si domeniilor prin intermediul unei licitatii. Acesta isi propune si conecteze
vanzatorul cu potentialii cumparatori. Pentru a crea o licitatie, vanzatorul trebuie sa ofere o
descriere a site-ului, durata licitatiei si datele statistice ale site-ului. Pe langa toate aceste
lucruri, sistemul adauga alte informatii despre domeniu si site, luate automat de pe Internet in
momentul crearii licitatiei. Toate aceste informatii au rolul de a usura munca utilizatorilor in
a lua o decizie si pentru a le creste incredere in platforma de licitatii.

e Plasare Bid

Utilizatorii pot sa liciteze la orice licitatie doresc, fard sa existe anumite constrangeri.
Acestea trebuie sa fie responsabili, iar pe baza datelor furnizate de vanzator si de sistem,
trebuie sa ia decizia de a licita sau nu. Utilizatorii au afisat pretul curent al licitatiei si bid-ul
minim pe care il pot face, iar pe langa acestea au si optiunea de cumparare acum, pentru a
cumpdra site-ul inainte de a se incheia licitatia, asigurandu-se astfel cd vor fi castigatori.

e Trimite Feedback si Rating

In urma incheierii cu succes a unei licitatii, membri implicati in tranzactie au posibilitatea
de a lasa rating si feedback unul altuia. Acest sistem este benefic deoarece permite o evaluare
continud a serviciilor oferite de vanzator, sau a comportamentului cumparatorului chiar de
catre utilizatorii site-ului. Pentru ca sistemul de feedback si rating sa fie credibil, acesta se
poate ldsa doar o singurd datd pentru o tranzactie, iar dupa ce a fost trimis nu mai exista
posibilitate de modificare.

e Tranzactionarea site-ului

Aceastd parte a platformei este utild pentru a ajuta membri implicati intr-0 tranzactie, in a
transfera toate bunurile site-ului si a explica modul de functionare si de gestionare al site-ului
vandut. Pagina de tranzactionare permite realizarea platii Site-ului, trimiterea de mesaje
vanzatorului/cumparatorului care vor fi afisate ca o conversatie fiind astfel mai usor de citit si
trimitere feedback, pentru a anunta si ceilalti vizitatori despre modul in care s-a desfasurat
tranzactia.

e Cautare Avansata

Utilizatorii acestei platforme, pot realiza o cautare avansata a licitatiilor existente, pentru
a le afisa doar pe cele care respecta criteriile dorite de ei. Astfel ei pot realiza o cautare in
care sa specifice, daca vor licitatii active/terminate, licitatii care au activatd optiunea de
cumpara acum, sau licitatiile care se incadreaza Tntr-un anumit interval de profit, de vizitatori
sau de impresii ale site-ului. Serviciul de cautare tine cont de toate datele introduse, facand
astfel rezultatele afisate sa fie cat mai filtrate si usor de gestionat.

e Administrare site

Administratorii acestui site, pot sa gestioneze foarte usor utilizatorii si licitatiile cu
ajutorul zonei de administrare. De acolo acestea pot sd baneze/debaneze utilizatori, sa
activeze/deactiveze licitatii. Pe 1anga aceste lucruri, pot de asemenea sa fixeze pretul crearii
unei licitatii, sa seteze pretul imbunatatirilor aduse licitatiei si sa seteze adresa de paypal in
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care se vor face toate platile. Managerierea utilizatorilor si licitatiilor este importanta, pentru

a opri utilizatorii care doresc doar sa spam-eze site-ul, sau pentru a putea opri licitatiile care

nu sunt conforme cu politica platformei de licitatii.

Pe langa principalele servicii enumerate mai sus, utilizatorii sistemului mai pot realiza
urmatoarele lucruri:

e TInregistrare. Utilizatorii isi pot crea cont, pentru a putea beneficia de toate serviciile
oferite de platforma.

e Trimite Mesaje. Utilizatorii au posibilitatea de a trimite §i primi mesaje de la alti
membri ai site-ului.

e Urmireste Licitatii. Membrii site-ului pot urmari licitatiile care li se par mai interesante,
pentru a le putea gasi mai usor.

e Afisare Licitatii Proprii. Vanzatorii site-urilor, pot sa vada doar licitatiile create de ei.

e Acceptare Bid. Creatorii licitatiilor pot sa accepte sau respinga bid-urile primite. Bid-
urile neacceptate nu vor fi luate in considerare, pana in momentul acceptarii lor. Acest
lucru permite o verificare a utilizatorilor, inainte de a participa la licitatie

e Trimite oferta. In cazul in care existd bid-uri, iar licitatia nu a atins pretul rezervat,
creatorul licitatiei, poate trimite o noud ofertd persoanei care a licitat cel mai mult.
Persoana respectiva trebuie sa accepte oferta, pentru ca licitatia sa se considere terminata
CU succes.

4.2.2. Cerinte Non-Functionale ale Sistemului

Arhitectura sistemului trebuie proiectatd, astfel incat sa asigure atat cerintele functionale
cat si anumite constrangeri datorate indicatorilor de calitate, cum ar fi: fiabilitate, securitate,
scalabilitate.

Indicatorii de calitate apartin cerintelor non-functionale, iar prin intermediul acestora se
verifica cat de bine au fost indeplinite cerintele functionale ale sistemului. Pentru ca cerintele de
calitate ale unui sistem sa fie utile, acestea trebuie formulate intr-un mod cat mai clar si concret.
Sistemul realizat respecta urmatoarele cerinte non-functionale:

e Performanta

Performanta reprezinta o masurd care defineste numarul de procesari pe care aplicatia
poate sa il realizeze si durata necesara pentru a putea executa anumite cerinte functionale
cum ar fi: crearea unei licitatii, trimiterea unui mesaj. Aceasta cerintd este influentatd si de
complexitatea interfetei utilizator si de numarul de clienti care acceseaza site-ul la un
moment dat. Performanta sistemului va fi masurata in capitolul Testare si Evaluare.
e Securitatea

Aceasta cerinta non-functionala specifica nivelul si mecanismelor de securitate precum:

autentificare, autorizare, care trebuie satisfacute de catre sistem.

Sistemul, implementeaza cerinta autentificarii prin necesitatea utilizatorilor de a se

identifica in cazul in care doresc sa acceseze anumite functionalitati.
Autorizarea aplicatiei, este asiguratd prin existenta a trei tipuri de roluri: utilizatori
nelogati, utilizatori logati si administratori.
e Integritatea

Integritatea reprezinta o cerintd care verifica cat de usor poate fi incorporat sistemul intr-
un context de aplicatii mai larg. De cele mai multe ori, valoarea unei aplicatii poate fi marita
daca datele produse de aplicatie, pot fi folosite si in alte moduri decat cele pentru care au fost
prevazute.
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Integritatea a fost realizata prin stocarea datelor intr-o baza de date relationala, astfel
incat sa poata fi accesate si de alte aplicatii.
e Utilizabilitatea

Cerinta aceasta se referd la usurinta cu care utilizatorii pot folosi toate functionalitatile
furnizate de sistem. Site-ul de licitatii are o interfatd usor de folosit, care nu solicitd
utilizatorilor cunostinte despre tehnologiile folosite, ci doar sia cunoascd modul de
functionare al unui site web obisnuit.

Pentru a realiza aceasta cerintd, aplicatia foloseste meniuri, butoane standard si mesaje de
eroare, care vor ajuta utilizatorul, in cazul in care datele introduse nu sunt corecte.
o Reutilizabilitate

Aplicatia trebuie sd ofere posibilitatea reutilizarii anumitor componente, conform cu
practicile de dezvoltare a sistemelor software. Reutilizabilitatea a fost realizata prin folosirea
pattern-ului Model-View-Controller, care ofera o delimitare a logicii de business de modelul
de date si implementarea interfetei cu utilizatorul.

4.2.3. Cazuri de utilizare

Pentru a intelege modul de functionare al sistemului de licitare trebuie sa identificam
actorii care interactioneaza cu acesta si cazurile de utilizare care pot fi realizate. In sistemul
realizat putem observa 4 actori: utilizatorul nelogat, utilizatorul logat, creatorul de licitatii si
administratorul de sistem.

Utilizatorii nelogati pot beneficia doar de o mica parte a serviciilor oferite de site si
anume, pot doar sa caute anumite licitatii si sa vada detaliile acestora.

Utilizatorii logati mostenesc functionalitatile utilizatorilor nelogati si se bucura de toate
serviciile oferite de platforma, avand astfel posibilitatea de a participa in procesul de licitare al
site-urilor.

Creatorii de licitatii mostenesc beneficiile utilizatorilor logati i mai pot de asemenea sa
creeze si managerieze propria licitatie.

Administratorii de sistem, reprezinta persoanele care trebuie sa asigure o bund
functionare a organizarii licitatiilor, ei trebuie sa supravegheze licitatiile create si
comportamentul utilizatorilor.

Cazurile de utilizare identificate pentru utilizatorii nelogati:
1. Cautare licitatii in arhiva de licitatii existente
2. Vizualizarea tuturor detaliilor unei licitatii

Vizualizare Licitatii Cautare Licitatii

Figura 4.11 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Utilizator Nelogat

Utilizator nelogat

Cazurile de utilizare pentru utilizatorii logati:
3. Crearea unei noi licitatii
4. Vizualizarea tuturor licitatiilor proprii
5. Adaugarea unei licitatii la licitagiile urmarite
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Plasare bid 1n cadrul unei licitatii

Plasare comentariu in cadrul unei licitatii

Plasare feedback 1n urma realizarii unei tranzactii

. Cumparare credite

10. Trimitere mesaje altor utilizatori

11. Acceptarea castigarii licitatiei, in cazul in care pretul rezervat nu a fost atins

Plasare Bid
Acceptarea Castigarii Licitatiei

—
—=
// Utilizator Logat \
Vizualizare Licitatii Proprii

Trimitere Mesaje Creare Licitatie Cumparare Credit

Figura 4.12 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Utilizator Logat

©ooNo

Cazuri de utilizare pentru creatorii de licitatii:
12. Aproba bid-uri primite in cadrul unei licitatii
13. Respinge bid-uri primite in cadrul unei licitatii
14. Desemnare castigator in cazul in care pretul rezervat nu a fost atins

Aproba Bid “‘—————________
Desemnare Castigator
_,_,—o—'—‘_'_'_'_'_'_'_'-
Respinge Bid Creator Licitatie

Figura 4.13 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Creatori Licitatie

Cazuri de utilizare pentru administratori:
15. Operatii CRUD asupra utilizatorilor
16. Operatii CRUD asupra licitatiilor
17. Realizare setari site
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-@ TT—— Setare Site
S
CRUD Licitatii Administrator

Figura 4.14 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Administrator

Cazuri de utilizare pentru sistem:
18. Porneste licitatia
19. Termina licitatia
20. Trimite emailuri
21. Respingere automata a bid-urilor neacceptate, dupa o anumita perioada
22. Preluare date domeniu
23. Validare cont

Porneste Licitatia
Preluare Date Domeniu

Termina Licitatia >
Respingere Automata a Bid-urilor
Validare Cont

i

Figura 4.15 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Sistem

Caz de Utilizare: Logare Utilizator
Actorul Principal: Utilizatorul
Participantii si Interesele lor:
- Utilizatorul doreste sa se autentifice, pentru a putea realiza operatiile care vor modifica
starea sistemului.
Preconditiile: Utilizatorul trebuie sd acceseze pagina de login
Postconditiile: Utilizatorul este logat si primeste accesul la operatiile dorite.
Scenariul Principal de Succes:
1. Utilizatorul acceseaza pagina de login a sistemului
2. Utilizatorul introduce datele cerute
3. Utilizatorul trimite datele spre server
4. Server-ul verifica datele primite.
5. Utilizatorul este autentificat.
Extensii posibile:
2a. Combinatia de user si parola introduse sunt invalide
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1. Sistemul afiseazd un mesaj corespunzator

_
Afisare Pagina Login
Utilizator Nelogat <zextend>=>

e

<<entend == Logare

=

Figura 4.16 Diagrama cazurilor de utilizare pentru logare utilizator

Caz de Utilizare: Creare Licitatie
Actorul Principal: Creator Licitatie
Participantii si Interesele lor:
- Utilizatorul doreste sa creeze o licitatie, pentru a vinde un site
Preconditiile:
- Utilizatorul trebuie sa fie autentificat
- Utilizatorul trebuie sa acceseze pagina de creare a licitatiilor
Postconditiile:
- Onoua licitatie va fi programata pentru a incepe
Scenariul Principal de Succes:
Actorul selecteaza pagina de creare a site-urilor
Sistemul 1i afiseaza form-ul pentru realizarea licitatiei
Actorul introduce detaliile site-ului
Actorul seteaza pretul de start
Actorul seteaza pretul rezervat
Actorul seteaza pretul de cumparare acum
Actorul selecteaza data de incepere a licitatiei si durata
Actorul selecteaza imbunatatirile dorite
Actorul trimite datele la server
9.1 Actorul plateste costurile licitatiei
9.2 Actorul trimite datele spre server
10. Server-ul creaza o noua licitatie
Extensii posibile:
2-7a. Actorul decide sa renunte la crearea licitatiei
2. Sistemul ramane nemodificat
8a. Nu sunt completate toate campurile
1. Sistemul afiseazd un mesaj corespunzator. Licitatia nu este creata
8b. Pretul rezervat este mai mic decét pretul de start
1. Sistemul afiseazd un mesaj corespunzator. Licitatia nu este creata
8c. Pretul de cumpara acum este mai mic decat pretul de start
1. Sistemul afiseazd un mesaj corespunzator. Licitatia nu este creata
8d. Data inceperii licitatiei si perioada sunt incorecte
1. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator. Licitatia nu este creata.

CoNR~ LN E
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9.1a. Actorul nu plateste taxele licitatiei
1. Licitatia este creata, dar va fi dezactivata pana in momentul platii

Plata Taxe Licitatie o —
i

<<indudes>, <<indude >

-+ < <indudes» Setare Pret Incepere Licitatie

e indude s
Adaugare Licitatie L
\\\ w_____‘_-‘ -,_ ---- ERE T
% . <dindudesioo., Sdnduder Setare Durata si Data Licitatiei

Utilizator Logat =
Setare Pret Cumpara Acim Alege Imbunatatiri Licitatie

Figura 4.17 Diagrama cazurilor de utilizare pentru creare licitatii

Caz de Utilizare: Afisare Licitatii
Actorul Principal: Utilizator
Participantii si Interesele lor:
- Utilizatorul doreste sa vizualizeze licitatiile existente in arhiva site-ului
Preconditiile:
- Componentele site-ului trebuie sa fie functionale
- Baza de date va contine informatii valide
Postconditiile:
- Utilizatorul va putea vizualiza licitatiile in functie de anumite categorii: cele mai active,
licitatiile terminate cu succes, licitatiile care nu au atins pretul rezervat
Scenariul Principal de Succes:
1. Utilizatorul navigheaza citre modul de vizualizare al licitatiilor
2. Aplicatia incarca din memorie licitatiile existente

3. Aplicatia lanseazd in ecranul principal o listd cu toate licitatiile din categoria
selectatd, pentru fiecare categorie sunt afisate informatii precum:

e Titlu

e Timp Ramas

e Bid-uri

e Numar Vizualizari
e Pret

4. Utilizatorul alege categoriile de licitatii pe care vrea si le vada
1.1. Utilizatorul selecteaza licitatiile active
1.2. Utilizatorul selecteaza licitatiile cele mai active

3
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1.3.Utilizatorul selecteaza licitatiile terminate carea au atins pretul rezervat
1.4.Utilizatorul selecteaza licitatiile care nu au atins pretul rezervat
1.5.Utilizatorul selecteaza licitatiile premium

Extensii posibile:
1 - 4a. Serverul un functioneaza corect

Licitatii Premium
" <<extend>>
O )
Licitatii Terminate fara vanzare
Afisare Licitatii
S

Utilizator

Figura 4.18 Diagrama cazurilor de utilizare pentru afisare licitatii

Caz de Utilizare: Urmareste Licitatii
Actorul Principal: Utilizatorul
Participantii si Interesele lor:
- Utilizatorul doreste sa urmareasca o licitatie, pentru a o putea gisi mai usor
Preconditiile:
- Utilizatorul trebuie sa se logeze
Postconditiile:
- Licitatia doritd va aparea in zona licitatiilor urmarite de cétre utilizator
Scenariul Principal de Succes:
1. Utilizatorul se autentifica
2. Utilizatorul merge la licitatia dorita
3. Utilizatorul apasa butonul “Urmareste Licitatia”
4. Server-ul proceseaza cererea
5. Licitatii este adaugata la licitatiile urmarite de catre utilizator
Extensii posibile:
la. Autentificarea nu a fost realizata cu succes
lal. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator
la2. Utilizatorul incearcd din nou
4a. Serverul nu poate procesa cererea. Sistemul rimane neschimbat

Caz de Utilizare: Gestionare Licitatie
Actorul Principal: Creatorul unei licitatii
Participantii si Interesele lor:
- Actorul poate sa gestioneze licitatia, prin acceptarea/respingerea bid-urilor si prin
plasarea unei oferte persoanei care a licitat cel mai mult, in cazul in care pretul rezervat
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nu a fost atins
Preconditiile:
- Actorul trebuie sa fie logat in sistem
- Actorul trebuie sa aiba o licitatie activa
Postconditiile:
- Bid-urile vor fi acceptate/respinse in functie de dorinta actorului
Scenariul Principal de Succes:
1. Actorul s-a autentificat cu succes n sistem
2. Actorul a creat cu succes o licitatie
3. Actorul gestioneaza bid-urile primite
3.1. Actorul accepta bid-ul primit
3.2. Actorul respinge bid-ul primit
4. 1In cazul in care licitatia nu atinge pretul rezervat actorul trimite oferta
5. Actorul tranzactioneaza site-ul
Extensii posibile:
la. Actorul nu a reusit sa se autentifice
lal. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator
1a2. Actorul incearca din nou mai tarziu
2a. Actorul nu reuseste sa creeze o licitatie
2al. Sistemul afiseazd un mesaj corespunzator
2a2. Actorul incearcad din nou mai tarziu
3-5a. Actorul nu reuseste sa realizeze comanda dorita
3-5al. Sistemul afiseaza un mesaj corespunzator

<<indude»> .-
7T <<indudes>
T s Respinge Bid
Pagina Licitatiei ¥ <<indude>=
. e
... e
Trimite Oferta
Creator Licitatie \ e ‘““‘
Ti .l Sit
Creare Licitatie

Figura 4.19 Diagrama cazurilor de utilizare pentru a manageria o licitatie

K —CD

Caz de Utilizare: Administrare Site
Actorul Principal: Administrator

Participantii si Interesele lor:
- Administratorul poate sa realizeze operatii CRUD asupra utilizatorilor si licitagiilor si sa

faca anumite setari sistemului de licitatii.

Preconditiile:
- Actorul trebuie sa fie logat in zona de administrator
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Postconditiile:
- Setarile realizate de administrator vor fi salvate in sistem
Scenariul Principal de Succes:
1. Actorul s-a autentificat in zona de administrator
2. Actorul merge la zona de administrare a site-ului
Extensii posibile:
2a. Actorul doreste sd acceseze zona de administrare a clientilor
Preconditii:
- Actorul se afla in modul de vizualizare al clientilor
Scenariul Principal de Succes:
2aa. Aplicatia incarca utilizatorii din memorie
2ab. Actorul va realiza operatii asupra utilizatorilor

2b. Actorul doreste sa acceseze zona de administrare a licitatiilor
Preconditii:
- Actorul se afla in modul de vizualizare a licitatiilor
Scenariul Principal de Succes:
2ba. Aplicatia incarca licitatiile din memorie
2bb. Actorul va realiza operatii asupra licitatiilor

2c. Actorul doreste sa acceseze zona de setare sistem licitatii
Preconditii:
- Actorul se afla in zona de setare site
Scenariul principal de succes:
2ca. Actorul completeaza form-ul
2ch. Actorul trimite datele spre sistem
2cc. Sistemul realizeaza setarile
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5. Proiectare de detaliu si implementare

Asa cum am precizat si in capitolele anterioare, sistemul EWebsiteAuction isi propune
dezvoltarea unei platforme de licitare online a site-urilor. Sistemul este bazat pe o arhitectura
client-server pe 3 nivele, folosind pattern-ul ModelViewController.

Tn acest capitol voi prezenta modul de implementare al functionalititilor, modul de
organizare al bazei de date si interactiunea dintre componente.

5.1. Arhitectura Conceptuala

Aplicatia realizata reprezintd un sistem distribuit de tip client-server, realizat pe 3 nivele
care au o responsabilitate diferitd in arhitectura de ansamblu. Functionalitatile elementelor de pe
un nivel superior depind de functionalitatile componentelor aflate pe un nivel inferior.

Cele 3 nivele sunt urmatoarele:

e Prezentare

e Controller
e Model
Server
Cereri HTTP
Client Nivelul de Prezentare
Actiunea User-ului < BUpdate Interfata
Browser Web

Nivelul de Controller

Notifica Controller < > Update Model

Raspuns HTTP

Nivelul de Model

Transmite Date < .>Update BD

Baza De Date

Figura 5.1 Diagrama Conceptuala
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5.2. Nivelul de Prezentare

La acest nivel se afld toate componentele responsabile de interactiunea utilizatorului cu
aplicatia.

In cadrul aplicatiei acest nivel a fost realizat folosind tehnologia JSP. Acest nivel contine
mai multe pagini JSP, care vor interactiona cu clientul, pentru a putea fi realizate operatiile
dorite. Fiecare pagind va permite utilizatorului sa realizeze anumite operatii cum ar fi: creare
licitatie, trimitere mesaj, vizualizare licitatie, etc.

Pentru functionarea nivelului de prezentare pentru fiecare pagind am mapat un controller
folosind fisierul ,,dispatcher-servlet.xml”, furnizat de framework-ul Spring MVC.

<bean ide="urlMapping™ classe" 3. springframe: k.web,servier. ler.SimpleUrlHandlerMapping™>
<property name="mapr 18">
<props>
<prop key= tm">indexControllex</prop>
<prop key="Userlogin.htm">loginControllex</prop>
<prop key= m">headerControllexr</prop>
<prop key="Register.htm">registerControllex</prop>
<prop key=" m">confirmController</prop>
<prop keyw"f jot. hum">forgotController</prop>
<prop key=" it hrtm">logoutControllexr</prop>
<prop key="creatsaucti htm">createauctionController</prop>
<prop key=" m">newauctionContreollex</prop>
<prop } o ">featuredauctionController</prop>
<prop | > . htm">mostactiveController</prop>
<prop } tm">endingsoonController</prop>
<prop | ] m">recentlysoldController</prop>
<prop | ">unsoldControllex</prop>
<prop ">searchControllexr</prop>
<prop key m">listingControllex</prop>
<prop ke tm">approveControllex</prop>
<prop } ">rejectControllex</prop>
<prop | tm">addwatchControllex</prop>
<prop | ntm">removewatchController</prop>
<prop } j.htm">trimitemesajController</prop>
<prop k s htm">mesajetrimiseController</prop>
<prop } m">mesajeprimiteController</prop>
<prop key="yser.htm">userControllex</prop>
<prop key="yart Lrmt>watchControllex</prop>
<prop key="ads jout . htm">adminlogoutConcrollexr</prop>
</props>

</propercty>
</bean>

Figura 5.2 Mapare URL la Controller

Fiecare controller asignat unei pagini foloseste ,,ParameterizableViewController” si de
aceea trebuie sa definim o mapare explicita a acestora, in fisierul ,,dispatcher-servlet.xml”.

In fisierul ,,web.xml” am configurat pagina de start a aplicatiei, durata sesiunii pana la
expirare si extensia paginilor JSP, cu care vor putea fi accesate paginile.
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<PHml version="1.0" encoding="UTF-8"2>

<web-app version= Xnlnse X xmins:xsi=

ram-value>/WEB-INF/applicationContext.xzl</param-value>

.context.Contextloaderlistener</listener-class>

.DispaccherServiet</sexviet~class>

<servlet-mapping>

eT-named>dispatcher</serviec-name>

</web-app>

Figura 5.3 Setari Fisier web.xml

In momentul credrii unui nou cont, utilizatorul este nevoit sd-si introduca adresa de email,
un nume de utilizator, parola si un numar valid de telefon. In cazul in care adresa de email sau
numarul de telefon nu au un format valid, sau username-ul nu are lungimea necesara, sau parola
de verificare nu se potriveste, voi salva In sesiune problema aparutd, iar apoi o voi afisa
utilizatorului. Dupa momentul credrii contului, pentru a se putea loga in sistem utilizatorii trebuie
sa-si verifice adresa de email, pentru a dovedi ca datele furnizate sunt corecte.

Pentru a restrictiona accesul utilizatorilor, am salvat user-ul acestora n sesiune in
momentul logdrii, iar in momentul in care acceseaza o pagina care necesitd ca utilizatorul sa fie
autentificat am verificat datele salvate in sesiune. In cazul in care un utilizator nelogat, doreste sa
acceseze o0 pagind, care necesitd autentificare, atunci sistemul va afisa un mesaj corespunzator,
care va contine si un link spre pagina de login.

Pentru a realiza header-ul, footer-ul si meniul site-ului am decis sa creez fisiere JSP care
vor fi folosite ca un template. Astfel am realizat fisierele header.jsp, footer.jsp si menu.jsp care
vor contine cod care va fi comun pentru mai multe pagini. Pentru a folosi fisierele respective n
alte pagini a fost nevoie sa le import folosind structura:

<jsp:include page="/WEB-INF/jsp/header.jsp"/>
<jsp:include page="/WEB-INF/jsp/menu.jsp"/>
<jsp:include page="/WEB-INF/jsp/footer.jsp"/>

Realizand aceasta structura am reusit sa reutilizez codul respectiv de ori cate ori am avut
nevoie, fard a fi nevoie sa 1l rescriu de fiecare data, ci doar sa import fisierele necesare.

Pentru a integra plata prin PayPal am creat un form, cu ajutorul caruia am trimis datele
necesare tranzactiei spre PayPal, cu ajutorul hidden fields.

Prin intermediul form-ului am specificat adresa de paypal, catre care sa se faca plata,
obiectul pentru care se face plata, pretul produsului, moneda si pagina de redirectionare in cazul
in care plata se desfasoara cu succes sau in cazul in care este anulata.

In cazul in care plata se desfasoard cu succes, utilizatorul va fi redirectionat spre pagina
corespunzatoare, unde voi putea accesa datele primite de la Paypal, cum ar fi: numarul
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produsului cumparat, numele produsului, statusul platii, valoarea platitd si adresa de email de pe
care s-a platit. Datele primite de la Paypal, vor fi trimise spre controller, pentru a putea fi
procesata plata.

Pentru a porni si opri licitatiile, in momentele dorite de utilizator, apelez metodele
startAuction() si endAuction() de pe pagina de vizualizare a unei licitatii si de pe pagina de
vizualizare a tuturor licitatiilor. In acest mod sistemul va verifica de fiecare dati cind un
utilizator cauta licitatii, daca nu sunt altele noi care ar trebui activate, sau daca nu ar trebui oprite.

public void jsplnit() {
searC.startAuction();
searC.endAuction();

}

Pagina licitatiei va putea fi accesata atat de utilizatorii logati cat si de cei nelogati, dar in

momentul in care acestea vor dori sa realizeze un bid sau Comentariu, vor fi rugati sa se logeze.
Aceasta pagind este generate dinamic, in functie de id-ul licitatiei, trimis prin intermediul link-
ului de pe pagina vizualizarii licitatiilor. In momentul in care este accesata aceasta pagina, este
citit username-ul utilizatorului din sesiune:
String username=(String)session.getAttribute("user s");, iar apoi este citit id-ul licitatiei din
adresa URL: auctionld=Integer.parselnt(request.getParameter(aucid™));. Datele afisate pe
pagina vor fi generate de catre controllere, in functie de id-ul trimis ca parametru in momentul
invocarii metodelor necesare. In aceastd pagina vor fi afisate datele licitatiei, precum numarul de
bid-uri primite, suma minima care se poate licita, valoarea pretului rezervat, bid-urile primite
pana in momentul respectiv impreuna cu username-ul utilizatorului si data Tn care au fost
realizate. Pe langa aceste date, furnizate de utilizator, sau generate pe parcursul licitatiei, vor fi
afisate si datele despre domeniu preluate de catre sistem, Tn momentul credarii licitatiei.

La finalizarea unei licitatii, in cazul in care aceasta se va termina cu succes, va fi afisat pe
pagina licitatiei respective, un mesaj care indruma utilizatorii spre zona de tranzactionare a site-
ului. Acest mesaj va fi vizibil doar creatorului licitatiei si persoanei care a fost desemnata
castigator.

In cazul in care licitatia s-a terminat, dar pretul rezervat nu a fost atins, vanzitorul va
putea sa faca prin intermediul paginii licitatiei o ultima oferta, persoanei care a licitat cel mai
mult. Persoana respectiva va trebui sa accepte oferta, pentru a fi desemnata castigdtoare.

Zona de tranzactionare a site-ului este o pagind care permite partilor implicate sa
trimitd mesaje, care vor putea fi vizionate sub forma unei conversatii. Mesajele vor fi preluate
din baza de date prin intermediul metodelor din controllere, care vor primi ca parametru, id-ul
persoanelor implicate. Pe langi acestea, tot din aceasti zond, se va putea trimite si feedback. In
momentul accesarii paginii, daca username-ul salvat in sesiune, va fie echivalent cu username-ul
utilizatorului castigator, atunci acesta va putea lasa feedback pentru vanzator si sa plateasca site-
ul achizitionat, iar daca username-ul este egal cu cel al vanzatorului, atunci acesta va putea lasa
feedback cumparatorului.

Cautarea licitatiilor se poate face prin selectarea optiunilor dorite, si prin introducerea
intervalului dorit pentru numarul de vizitatori, impresii, pret si profit. In urma trimiterii datelor,
form-ul va fi citit, iar valorile vor fi trimise spre controller, pentru a fi procesate. In urma cautrii
va fi afisat pentru fiecare site: titlul, timpul ramas, numarul de bid-uri, numarul de vizualizari si
pretul la care a ajuns licitatia.

Zona de administrare a site-ului poate fi accesata doar de catre administrator, dupa ce
s-a logat cu succes in sistem. Aceastd zona este impartita in:
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e Zona de administrare utilizatori. Se pot bana/debana utilizatorii, incarcati din baza
de date, prin intermediul controller-elor

e Zona de administrare licitatii. Se pot activa/deactiva licitatiile, incarcate din baza
de date prin intermediul controller-elor

e Zona de setare site. Administratorul poate introduce adresa de paypal, care va fi
folosita de sistem, costul credrii unei licitatii si costul imbunatatirilor.

5.3. Nivelul de Controller

Face legatura intre interfatd si domeniul aplicatiei. Controlerul este responsabil de
pregdtirea datelor necesare spre a fi afigsate in interfata si de trimiterea datelor spre domeniu,
pentru a fi salvate in baza de date.

Luand in considerare dimensiunea proiectului, s-au folosit mai multe controllere, pentru a
nu avea o singura clasi controller, care intr-un final va contine un cod stufos si greu de inteles. In
nivelul de controller am realizat operatii precum: crearea unei licitatii, pornirea unei licitatii la
momentul dorit de utilizator, oprirea licitatiei in momentul termindirii acesteia, apelarea
API-urilor folosite, etc.

Descrierea principalelor metode

In momentul credrii unei licitatii, folosesc anumite atribute auxiliare precum: payed,
pending, finished si hide cu ajutorul carora, voi decide daca utilizatorul a platit pentru a o crea,
daca licitatia a fost banata, sau daca licitatia s-a termiat. Astfel, atributul pending va fi initializat
cu 1, iar in momentul inceperii licitatiei va fi schimbat in 0, payed va fi initial 0, iar in momentul
realizarii platii va fi setat pe 1, iar hide va fi initializat cu 0 si va fi schimbat in 1 doar in
momentul in care administratorul decide sa deactiveze licitatia.

Pentru a activa licitatiile create, am realizat metoda startAuction() in care verific daca
timpul de start al licitatiei este mai mic decat timpul curent, daca utilizatorul a platit toate taxele
necesare, daca licitatia nu a fost deactivata de administrator si daci licitatia nu este terminata. In
cazul in care toate aceste conditii vor fi valide voi seta parametrul pending pe 0 si astfel licitatia
va fi activa.

Pentru a termina o licitatie am realizat metoda endAuction(), unde verific daca timpul de
sfarsit al licitatiei este mai mic decat timpul curent, daca licitatia nu a fost deactivatd si daca
licitatia este activa. In cazul in care toate aceste conditii vor fi adevirate voi seta finished pe 0,
iar licitatia se va termina.

Metodele startAuction() si endAuction() vor fi invocate din nivelul de prezentare si
vor fi executate de ori céte ori un utilizator va accesa o anumita licitatie sau pagina de vizualizare
a tuturor licitatiilor.

Pentru a obtine durata unei licitatii, am creat metoda getTime(long ms), care primeste ca
parametru timpul in milisecunde, obtinut prin scaderea din timpul de terminare a licitatiei timpul
curent. Aceastd metodd va contine un vector, care va reprezenta durata licitatiei exprimatd in
secunde, minute, ore si zile.

Descrierea Principalelor Clase

Tn figura de mai jos voi prezenta diagrama de clase a pachetului “controller”. Clasele din
acest pachet vor comunica cu clasele din nivelul de domeniu si cu paginile JSP.
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BidController SearchController
+BidContraller() < «reate =+5earchController ()
+reateBid{userld: int, auctionld: int, bidAmount: int, bidCreated: Date) +gettisitingsIds(finished: int): long
+AcceptBid(hidId: int) +getlistingsCat{zucB: AuctionEntityBean, cat: String): AuctionEntityBean
+RejectBid(bidld: int) +getlistingsActive(auch: AuctionEntityBean, status: int): AuctionEntityBean
+getBids(idAuction: int): int +getiistingsVandute(auct: AuctionEntityBean): AuctionEntityBean
+getBidsInfo(dAuction: int): BidEntityBean -+ -_.. | +getlistingsPriceRange(aucE: AuctionEntityBean, from: int, to: int): AuctionEntityBean
+getBidinfo(idBid: int): BidEntityBean +getlistingsReserveMet(auch: AuctionEntityBean): AuctionEntityBean
+getPret{idAuction: int): int +getlistingsHasBuy(auck: AuctionEntityBean): AuctionEntityBean
+getWinningBid{idAuction: int): int +getlistingsPage (aucB: AuctionEntityBean, from: int, to: int): AuctionEntityBean
+checkAccepted(idBid: int): boolean +getiistingsVisitors(aucB: AuctionEntityBean, from: int, to: int): AuctionEntityBean
+getlistingsRevenue(aucB: AuctionEntityBean, from: int, to: int): AuctionEntityBean
+5earchAuc(s: int): long
.- +combArray(al: AuctionEntityBean, a2: AuctionEntityBean): AuctionEntityBean
saleController +sortlistings(ids: long, col: int): lang
+getTime(ms: long): int
+startiuction()
+Sa|eContrn||erlD . . o . +endiuction)
+reateAwardListing(auctionId: int, bidld: int, win: int, payed: int)

+editAwardListing(auctionld: int, bidld: int, win: int) !

+editAwardListingPayed(auctionld: int, bidld: int, payed: int) - Y
+getAwardListing(auction]d: int, bidld: int): AwardListingEntityBean AuctionController
+isSold(auctionId: int): int
+getiWinningBid{dBid: int): boolean < <eate > +AuctionController )
+getAwardlisting{idAuc: int): AwardListingEntityBean +isInteger{input: String): boolean
+createAuction(tip: String, listed: Date, ...): int
+ereatelistinglnfo(dAuction: int, domainlRL: String...)
FeedbackController +oreatelistingStats(idAuction: int, domainRegister: String...)
+getSiteTitleidAuction: int): String
+getFeedback{idUser: inf): FeedbackEntityBean +getSitePageiens{dAuction: int): int
+checkFeedback(idUser3ent: int, idUserReceived: int, idAuc: int): boolean +getSitePageVisitors (dAuction: int): int
+getRating(dUser: int): double +getSiteRevenuefidAuction: int): int
+ereateFeedback{dUser: int, rating: int, comment: String, idAuction: int, idUserSent: int) +getlistinglnfo(idAuction: int): ListingInfoEntityBean
+getlistingStats(idAuction: int): ListingStatsEntityBean
+getlisiting(zuctionld: int): AuctionEntityBean
CommentsController +editlisiting (auctionId: int, payed: int)
+editViews{zauctiond: int, views: int)
+CommentsContraller() +setDeactivare(auctionld: int, act: int)
+getComments(dAuction: int): CommentsEntityBean +getLisitings(): AuctionEntityBean
+ereateComments(auctionld: int, userld: int, commentDate: Date, comment: String) +getLisitingsbyUser (idUser: int): AuctionEntityBean
+getCommentshr(jdAuction: int): int
WatchListController
MessageController
+cheddWatchiidUser: int, idAuction: int): boolean
MessageControler( +|:|'eate'ufu'nab:h[user1|_j: int, :ﬂucﬁonld: int)
+reateMesaj(senderIds int, receiverTds int, subject: String, body: String) Hin;_?:gnt I:m%';gﬁgﬂgﬂ?nﬂ, int
+getMessageSent(idUser: int): MessagesEntityBean * g o

+getiessageFromTransaction(idUserSent: int, idUserReceived: int): MessagesEntityBean
+getMessageReceived (jdUser: int): MessagesEntityBean

AdminController

UserController
— +adminLogin({username: String, parala: String): int
- - - StatisticsController +reateSettings(paypal: String, highlightPrice: int...)
+userLogin(username: String, parola: String): int T
+ed!ﬂ_lser(userlname: Strlng, amount; int) . B T as +getSettings(): SetingsEnttyBean
+editlserCredit(username: String, amountPayed: String) {Bids():int seditSettngs{id: int, paypal: String...)
+oreateUser (username: String, ...) +geﬁ| Is Dln ; Y '
+confirmEmail(email: String) e
+getUserld(username: String): int ﬂEEBI?SQVEﬁ"D: =
el +getAllistings(): int DomailnfoController
+getisernamejdUser: int): String AllistingsSold(): nt
+getiser(user: String): UserEntityBean i

+getallUsers(): UserEntityBean( ] +getPageRank{domain: String): int
+setBan(id: int, ban: int) +getAlexaRank(domain: String): int

+getDomainInfo(domain: String): String

Figura 5.4 Diagrama de clase pentru pachetul Controller
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Clasa WatchListController, este folosita de componentele aflate la nivelul de prezentare
pentru a adauga si afisa licitatiile urmarite de anumiti utilizatori.

Principalele responsabilitdti ale acestei clase, sunt de a verifica daca o anumita licitatie,
este pe lista celor urmarite de un anumit utilizator, de a adauga noi licitatii la cele urmarite, de a
sterge o licitatie de pe lista celor urmarite si de a trimite lista acestora spre interfatd, pentru a
putea fi afisate.

Clasa StatisticsController, este folosita de componentele nivelului de prezentare pentru
a calcula statistici precum: numarul de licitatii deschise, numarul de bid-uri primite Tn ultimele 7
zile, valoarea vanzarilor realizate in ultimele 7 zile, procentajul licitatiilor terminate cu succes si
valoarea totala a site-urilor vandute.

Principalele metode realizate sunt:

e getOpenAuctions(), care returneaza un intreg cu numarul licitatiilor active

e getBids(), returneaza un intreg cu numarul de bid-uri din ultimele 7 zile

e getSales(), retunreaza un intreg cu vanzarile realizate in ultimele 7 zile

Clasa SearchController este folosita pentru a procesa datele furnizate de la nivelul de
prezentare pentru a realiza cautarea in arhiva de licitatii.

Principala metoda a acestei clase este SearchAuc(int[] s). Aceasta primeste ca parametru un
vector de intregi, reprezentdnd valorile in functie de care sa se realizeze cautarea si va returna
informatiile licitatiilor care respectd conditiile necesare. In functie de valorile introduse, se vor
invoca metodele care fac cautarea in functie de un anumit criteriu. In functie de criteriile dupa
care se face cautarea, rezultatele metodelor invocate, vor fi concatenate sau vor fi transmise ca
parametru altor metode de cdutare. In final se va obtine o listi care va contine rezultatele dorite,
in functie de toate criteriile introduse de utilizator. Rezultatele returnate vor fi trimise nivelului
de prezentare, unde vor fi afisate, pentru a fi vizualizate de catre utilizator.

Clasa SaleController, este folosita de catre nivelul de prezentare pentru a desemna
castigatorul licitatiei.

Principala metoda a acestei clase este createAwardL.isting(int auctionld, int bidld, int
win, int payed), aceasta primeste ca parametri id-ul licitatiei, id-ul bid-ului, valoarea 1 daca
licitatia s-a terminat cu succes sau 0 in caz contrar si valoarea 1 daca pretul atins la licitatie a fost
platit si 0 in caz contrar. Sarcina acestei metode este de a trimite la domeniu aceste date, spre a fi
introduse in baza de date. Pe baza acestor informatii, se poate identifica bid-ul castigator al unei
licitatii i persoana care a castigat licitatia.

Clasa MessageController este folosita pentru a gestiona mesajele schimbate intre
utilizatori. Metodele acestei clase permit, salvarea unui mesaj, returnarea mesajelor trimise de o
anumitd persoana(getMessageSent(int idUser)), returnarea mesajelor primite de o anumita
persoana(getMessageReceived(int idUser)) si returnarea mesajelor schimbate Tn cadrul
tranzactionarii unei licitatii(getMessageFromT ransaction(int idUserSent, int
idUserReceived)).

Clasa FeedbackController primeste datele de la nivelul de prezentare pentru a realiza
operatii asupra feedback-urilor.

Principalele metode ale acestei clase sunt:

e getFeedback(int idUser). Returncaza feedback-urile existente pentru un anumit

utilizator.

e checkFeedback(int idUserSent, int idUserReceived, int idAuc). Metoda verifica

dacid un anumit utilizator a lasat feedback altui utilizator, rezultatul returnat va fi de
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tip boolean. Aceastd metoda este folositd in zona de tranzactionare pentru a permite
unei persoane sa lase feedback o singura data, in cadrul unei tranzactii.
e getRating(int idUser). Returneaza media notelor lasate unui anumit utilizator
Clasa DomaininfoController este folosita de catre interfatda pentru a obtine anumite
detalii despre domenii.
Principalele metode ale acestei clase sunt:

e getPageRank(String domain). Returneaza PageRank-ul unui domeniu. Pentru a obtine
aceasta valoare a fost folosita libraria PageRankService, care apeleaza
toolbarqueries.google.com/.

e getAlexaRank(String domain). Returneaza rank-ul Alexa al unui domeniu.

e getDomainInfo(String domain). Returnecaza datele despre un domeniu.

Clasa BidController, este folosita pentru a realiza operatii asupra bid-urilor.

Cele mai importante metode sunt:

e AcceptBid(int bidld). Folosita pentru a permite creatorului unei licitatii sd accepte bid-
urile primite

e RejectBid(int bidld). Folosita pentru a permite creatorului unei licitatii sa respinga bid-
urile primite

5.4. Nivelul de Model

La acest nivel a fost folosita folosit tehnologia EJB, pentru a defini domeniul problemei.
Pentru fiecare Seassion Bean am creat o interfatd Remote, pentru a putea fi accesatd de catre
client. Acesta va putea accesa metodele definite Tn Seassion Bean, doar prin intermediul
interfetei.

Interfata Remote este folosita de clientii remote care ruleaza intr-un sistem diferit si intr-o0
magind virtuala Java diferitd. Locatia bean-ului enterprise este transparenta fatd de cea a
clientului remote.

Pentru a realiza interfetele remote a fost folosita adnotarea @Remote

package businessSessionBeans:

import entities.UserEnticyBean;

import javax.ejb.Remote;

ERemot

public interface UserSeassionRemote {

void edit (UserEnctityBean uBean):

public void create(String username, String password, String email, String phoneNunber, int rating
void dcstrby(ln:eccr id):

entities, UserEntityBean find(Cbject pk):

Java.util.List findAll():

Figura 5.5 Realizare Interfata Remote

Seassion Bean-urile sunt de tipul Stateless. Acestea nu pastreaza starea conversatiei cu
clientul. Spre deosebire de Stateful Seassion Bean, acestea isi pastreaza starea conversatiei, doar
pe durata invocarii metodei. Bean-urile Stateless au fost create folosind adnotarea @ Stateless.
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@Stateleas
public class UserSeassionBean implements businesaSessionBeans.UserSeasaionRemote|

@PersiscenceConcexc
EnticyManager em;

public UserSeassionBean() { |

public void create (S5tring username, String pasaword, String email, String phoneNumber, int rating
UzerEntityBean uBean= new UserEnticyBean():
uBean.seclsearname (username) ;
uBesan . satPasaword (passward) ;
uBean.sevErail (email)
uBean . serFPhoneNurber (phonelumber) ;
uBean.setRating (rating)
uBean.setAmount (amount) ;
uBean.setVerified(verified);
uBean.setBan (ban) ;
em.persisc (ubean) ;

Figura 5.6 Creare Bean Stateless

Entitatile reprezintd obiecte de business Thtr-un mecanism de stocare persistent. Fiecare
entitate este reprezentata ca un tabel intr-0 baza de date relationala. Pentru a defini entitatile si
cheile primare ale tabelelor au fost utilizate adnotari.

BEntity

public class AdminEntityBean implements Serializable {
private static fimal long sserislVersionUID = 1L:
BTd
EGeneratedValue (strategy = GenerationType.adUTd)

private Integer id;
private S5tring usernames;
private String password;

public Integer getId() {
return id;

public wvoid setld(Integer id) {
thi=s.id = id:

Figura 5.7 Creare Entitate

Legatura aplicatiei cu baza de date a fost realizatd folosind fisierul glassfish-
resources.xml. S-a definit in acest fisier, numele bazei de date, user-ul, parola si driverul folosit.

k?xni version="1.0" encoding="UIF-8"2>
<'DOCTYPE resources PUBLIC

<rescurcesd>
<jdbc-connection~-pocl a IW-non-coxponent~callerae” aasocigte~with-threades" sonnection~-creas
<pIcoperty namecw valuew t />
<property namew vaiue= />
<property namem " value=" >
<property names ivem
<property names= v - />
<property names e= : />
<property namee - o>
</jdbc-connection~pool>
<jdbc-resource enabledw Jndi-name= : cblect-type™ FOQLi~name™

Figura 5.8 Setare fisier glassfish-resources.xml

Clasele Entitate vor fi mapate in baza de date. Numele fiecarei clase entitate va
corespunde unui tabel din baza de date, iar atributele vor corespunde coloanelor tabelului
respectiv. Toate clasele entitate vor fi realizate in pachetul ,.entities”. EJB va fi structurat in 2
pachete: ,entities” si ,,businessSessionBeans”. Intre clasele SessionBean si entitatile
corespunzatoare va exista o relatie de dependenta, iar intre SeassionBean si interfetele
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corespunzatoare va exista o relatie de generalizare.

UserEntityBean

4dUser: Integr
-username: String
-password: String
-email: String
-phoneMumber: String
‘ating: int

-amount: int
~verified: int

+zetter()
+getter()

P

UserSeassionBean

+em: EntityManager

+create(String username. .. )
+edit{UserEntityBean uBean)
+destroy(Integer id)
+ind(Object pk): UserEntityBean
+HindAll): List

UserSeassionRemote

FeedbackEntityBean

-idFeedbadk: Integer
4dUser: int

-rating: int
-comment: String
4dAuction: int

AuctionEntityBean

ListingInfoEntityBean

-dAuction: Integer
-auctionType: String
-ends: Date
disted: Date
-startingPrice: int
4dUser: int
-featured: int
-highlight: int
-bold: int
-screenshot: int
-payed: int
-pending: int
-finished: int
reservedPrice: int

-dListingInfo: Integer
4dAuction: int
-domainURL: String

AwardListingEntityBean

WatchListingsEntityBean

-idAward: Integer
-guctionId: int

“dwatch: Integer
-userld: int
-auctionId: int

-title: String -bidId: int
-description: String -win: ldnt
-monthlyTraffic: int -payed: int
-momhlyReven_ue: int tsetter()
-manthlyPageViews: int +getter()

+setter()
+getter()

+getld(): Integer
+setld(Integer id)
+getUserId(): int
+setUserId{int id)
+getAuctionId(): int
+setAuctionId(int id)
+hashCode(): int
+equals{Object object): boolean
+toString(): String

AwardListingSeassionBean

+em: EntityManager

+oreatef...)
+edit{AwardListingEntityBean awBean)
+destroy{Integer id)
+Hind{Object pk): AwardListingEntityBean
+Hindall(): List

+em: EntityManager

+oreatef...)
+edit{AuctionEntityBean aucBean)
+destroy(Integer id)

+Hind{Object pk): AuctionEntityBean
+findall(): List

-buyIthNowPrice: int ListingInfoSeassionBean
-hide: int
-paypal: String +em: EntityManager
-views: int
+oreate(...)

+setter() +edit{ListingInfoEntityBean isBean)
+getter() +destroy(Integer id)

F +Hind{Object pk): ListingInfoEntityBean

". +Hindall(: List

AuctionSeassionBean

O

ListingInfoSeassionRemote

O

AwardListingSeassionRemote

ListingStatsEntityBean

AuctionSeassionRemote

-dListingStats: Integer
-idAuction: int
-domainRegister: String

-domainExpiration: String

TG SettingstntityBiean -domainCreated: String
+setter() -dSettings: Integer -slexaRank: int
+getter() -paypal: String -googlePR: int
T -highlightPrice: int
| -boldprice: int EeettE:%
H -ecreenshotprice: int
: -featuredprice: int A
FeedbackSeassionBean Histingprice: int :
+em: EntityManager +setter() ListingStatsSeassionBean
screate(...) tgetter() +em: EntityManager
+edit{FeedbackEntityBean feedBean) ﬁ'\
+destroy({Integer id) !
+ind{Object pk): FeedbackEntityBean N N
+AndAllQ: List SettingsSessionBean

FeedbackSeassionRemote

AdminEntityBean

-idAdmin: Integer
-username: String
-password: String

+em: EntityManager

ListingStatsSeassionRemote

+setter()
+getter()
[

AdminSeassionBean

+em: EntityManager

CommentsEntityBean
SettingsSessionRemote -
-dComment: Integer MessagesEntityBean
-auctionId: int
-userId: int -dMessage: Integer
-commentDate: Date -senderld: int
- - «-= 7| -comment: String receiverId: int
CommentsSeassionBean - subject: String
+em: EntityManager +satter() +body: String
+getter()
37| +setter()
R L +aetter()
MessageSeassionBean

O

LI

WatchListingsSeassionBean

+em: EntityManager

+oreatef...)
+edit{WatchListingsEntityBean wBean)
+destroy({Integer id)

+Hind{Object pk): WatchListingsEntityBean
+Hindall(): List

BidEntityBean

-idBid: Integer
-userld: int
-guctionId: int
-bidAmount: int

WatchListingsRemote

BidSeassionRemote

-bidCreated: Date AcceptedBidsEntityBean
+setter() -dAcceptedBid: Integer
+getter() ~bid1d: int

ﬁ:\ +setter()

' +getter()
BidSeassionBean .
+em: EntityManager :

AcceptedBidsSeassionBean

+em: EntityManager

AcceptedBidsSeassionRemote

CommentsSeassionRemote

AdminSeassionRemote

MessageSeassionRemote

Figura 5.9 Diagrama de clase pentru EJB
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5.5. Deployment Digram

Client Server Web

Browser Web E Pagini ISP

Serverul Aplicatiei

Baza de Date

g Baza de Date SQL g 2

Framewaork TopLink

Spring Controller

{Hh

Server Gmail

Figure 5.10 Digrama de Deployment

Diagrama de deployment, pentru sistemul de licitatii online, contine un client, care va
realiza cereri HTTP, catre serverul web si care va contine paginile JSP ale site-ului. Serverul
WEB va realiza invocarea metodelor de business continute in serverul aplicatiei. Acesta din
urma, va fi format din tehnologia EJB si din Controllere Spring, care vor procesa cererile
provenite de la nivelul interfatei. Serverul aplicatiei se va conecta la serverul bazei de date, cu
ajutorul framework-ului TopLink, iar la serverul Gmail, prin SMTP.
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5.6. Nivelul de Date

Datele furnizate de utilizatori vor fi salvate intr-o baza de date relationala, MySQL care
contine 13 tabele.

j messagesentitybean ¥ :] commentsentitybean ¥ W | T

IDMESS AGE INT(8) IDCOMMENT INT(S) IDWATGH INT(6)
» SUB ECT VARCHAR(30) @ USERID INT(6)  USERID INT(S)

BCDY VARCHAR(255) COMMENTDATE DATE @ AUCTIONID INT(8)
# RECEIVERID INT(6)  AUCTIONID INT(5) >
& SENDERID INT(§)

g = _ listinginfoentitybean ¥
IDLISTINGINFO INT(5)

>TITLE VARCHAR (50)

> DESCRIPTION VARCHAR(1000)
@ IDAUCTION INT(8)

> MONTHLYTRAFFIC INT(11)

> MONTHLYREVENUE INT(11)

> DOMAINURL VARCH AR(100)

# MOMTHLYPAGEVIEWS INT(11)
>

e

¥
I
|
|
H
I
|
|
?

|

|

I

] userentitybean v |

IDUSER INT(8) I

> EMAIL VARCHAR(G0) oy _ T 2|
PHOMENUMBER VARCHAR(15) | +
» USERNAME VARCHAR (50) I
|

COMMENT VARCH AR(255) 4
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

T
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

L.uj aul:lioner;lityhean v

! i
l |
RATING INT(2) | I IDACTION INT(5) i
AMOUNT INT(10) | HIGHLIGHT INT{4) I
> PASSWORD VARCHAR(70) L | EODINTE) I
VERIFIED INT(1) M 1 > ENDS DATETIME I
AN INT() I SCREENSHOT INT(4) I
. | > STARTINGPRICE INT(10) w__
T *r L _________ e PAYED INT{1)
| | FEATURED INT()
| \ > PENDING INT(1)
l_ﬂ‘ - 1 » LISTED DATETIME
| | » FINISHED INT(1)
* I ___________ I_ » AUCTIONTYPE VARCHAR(255)
| bidentitybean ¥ | I » RESERVEDPRICE INT(10) H——
IDEID INT(5) I | @ IDUSER INT(8) I
% AUCTIONID INT(5) | : > BUYTTNOWPRICE INT(10) |
> BIDAMOUNT INT{10) —_____ I’ ________ ‘I""‘ > PAYPAL VARCH AR(45) I
@ USERID INT(8) | i HIDE INT(L) I
> BIDCREATED DATE I I > iews INT(10) |
> | i > I
* T #l I 'T' I
I I ] awardlistingentitybean ¥ I I T
I i IDAWARD TNT(8) | | ] listingsta tsentitybean v
| I @ AUCTIONID INT(8) I I IDLISTINGSTATS INT(8)
__ e % BIDID INT(5) | 4 DOMATNEXPTRATION VARCHAR( 100)
I WIN INT (1) : : DOMAINCREATED VARCHAR(100)
| PAYED INT(1) | | DOMAINREGISTER V ARCHAR{100)
I = I I ALEXARANK INT(10)
__L % * & IDAUCTION INT(8)
] acceptedbidsentitybean ¥ ] feedbackentitybean ¥ GOOGLEPR INT(2)
IDACCEPTEDBID INT{5) IDFEEDBACK INT(8) -
@ BIDID INT(5) RATING INT(2)
> COMMENT VARCHAR(255)
% IDUSER INT(5)
% IDAUCTION INT(5)
—J settingsentitybean  IDUSERSENT INT(6)
IDSETTINGS INT(5) <

» BOLDPRICE INT(4)

# SCREEMSHOTPRICE INT(4) j adminentitybean ¥
#HIGHLIGHTPRICE INT(4) IDADMIN INT(5)

# FEATUREDFRICE INT(4) > USERNAME ¥ ARCHAR (50)

? PAYPAL VARGHAR(SO) > PASSWORD VARCHAR(7)
> LISTINGPRICE INT(4) =

Figura 5.11 Structura Generali a Bazei de Date
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Tabela UserEntityBean este folosita pentru a stoca informatiile despre utilizatori si are
urmatoarele coloane:
e |dUser — reprezinta cheia primara a tabelei si identifica in mod unic un utilizator
e Email — camp in care se va stoca emailul utilizatorului
e Phonenumber — camp 1in care se va stoca numarul de telefon al utilizatorului
e Username — cdmp in care se va stoca username-ul utilizatorului
Rating — camp 1in care va fi salvata media rating-uui primit
e Amount — camp in care va fi salvat numarul de credite al utilizatorului
e Password- camp in care va fi salavata parola
e Veriefied — camp in care va fi salvata valoarea 0, dacad contul nu are verificata adresa de
email si 1 daca este verificata
e Ban — camp care va fi salvata valoarea 0 daca contul nu este banat si 1 in caz contrar

Tabela MessageEntityBean este folosita pentru a salva mesajele schimbate intre utilizatori
si contine urmatoarele coloane:

e IdMessage camp in care va fi salvatd o valoare de tip intreg care va fi cheia primara a
tabelului
Receiverld - cAmp 1n care va fi salvat id-ul utilizatorului care va primi mesajul.
Subject — camp 1n care va fi salvat subiectul mesajului
Senderld — cdmp in care va fi salvat id-ul utilizatorului care a trimis mesajul
Body — cdmp in care va fi salvat continutul mesajului

Intre tabelele UserEntityBean si MessageEntityBean existi o relatie de 1 la n, deoarece id-ul
unui utilizator din tabelul UserEntityBean, poate fi asociat cu mai multe mesaje din tabela
MessageEntityBean.

Tabela CommentsEntityBean este folosita pentru a salva comentariile realizate de
utilizatori Tn cadrul unei licitatii. Aceasta tabeld contine urmatoarele coloane:
e |dComment — camp in care va fi salvat id-ul comentariului, cu ajutorul caruia se vor
identifica comentariile. Reprezinta cheia primara a tabelului
e Userld — cAmp in care va fi salvat id-ul user-ului care a lasat comentariul
e CommentDate — camp in care va fi salvata data in care a fost realizat comentariul
e Auctionld — cAmp 1in care va fi salvat id-ul licitatiei in cadrul careia a fost lasat
comentariul
e Comment — camp in care va fi salvat continutul comentariului
Tabele UserEntityBean si CommentsEntityBean, sunt in relatie de 1 la n, deoarece id-ul user-
ului din tabela UserEntityBean, poate fi asociat cu mai multe comentarii din tabela
CommentsEntityBean.
Tabela AuctionEntityBean este 1n relatie de 1 la n cu acest tabel, deoarece id-ul licitatiei din
tabela AuctionEntityBean, poate fi asociat cu mai multe commentarii din tabela
CommentsEntityBean.

Tabela AuctionEntityBean este folosita pentru a salva informatiile despre licitatie si are
urmatoarele coloane:

e |dAuction — cadmp in care este salvat id-ul licitatiei si reprezinta cheia primara a tabelului

e Highlight — camp folosit pentru a salva pretul unei licitatii cu titlul evidentiat

e Bold — camp folosit pentru a salva pretul necesar pentru a crea o licitatie cu titlul boldat
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Ends — cdmp folosit pentru a salva data in care se va termina licitatia

Screenshot — camp folosit pentru a salva pretul afisarii screenshot-ului pe pagina de
cautare licitatii

StartingPrice — camp folosit pentru a salva pretul de inceput al licitatiei

Payed — camp care va avea valoarea 1 daca utilizatorul a platit taxele licitatiei sau 0 in
caz contrar

Featured — camp in care va fi salvat pretul licitatiei premium

Pending — camp care va avea valoarea 0 daca licitatia este activa si 1 daca licitatia este
oprita

Listed — camp in care va fi salvata data la care va incepe licitatia

Finished — camp care va avea valoarea 1 daca s-a terminat timpul destinat licitatiei
AuctionType — camp in care va fi salvat tipul licitatiei

ReservedPrie — camp in care va fi salvat pretul rezervat al licitatiei

IdUser- cdmp in care va fi salvat id-ul utilizatorului care a creat licitatia

BuyltNowPrice — camp in care va fi salvat pretul de cumpara acum

Paypal — camp in care va fi salvata adresa de paypal folosita de vanzator

Hide — camp care va avea valoarea 1 daca licitatia este deactivata de catre admin

Views — camp in care va fi salvat numarul de vizualizari al licitatiei

Tabela UserEntityBean este in relatie 1 la n cu tabela AuctionEntityBean, deoarece IdUser
din tabela UserEntityean, poate avea asociate mai multe licitatii in tabela AuctionEntityBean.

Tabela ListinglnfoEntityBean este folosita pentru a salva datele despre site-ul listat la
licitatie si contine urmatoarele coloane:

IdListing — camp folosit pentru a salava id-ul tabelului. Reprezinta cheia primara a
tabelului

Title — camp folosit pentru a sala titlul licitatiei

Description — camp folosit pentru a salva descrierea licitatiei

IdAuction — camp folosit pentru a salva id-ul licitatiei in cadrul céreia vor fi folosite
aceste informatii

MonthlyTraffic — camp folosit pentru a salva numarul de utilizatori ai site-ului
MonthlyRevenue — cdmp folosit pentru a salva profitul site-ului

DomainUrl — camp folosit pentru a salva adresa URL site-ului

MonthlyPageViews — camp folosit pentru a salva numarul de impresii ale site-ului

Tabela AuctionEntityBean si ListingInfoEntityBean sunt intr-o relatie 1 la 1, deoarece id-ul
licitatiei din tabelul AuctionEntityBean poate fi asociat o singura datd cu datele din tabelul
ListingInfoEntityBean.

Tabela ListingStatsEntityBean este folosit pentru a salva datele furnizate de sistem, despre
site-ul licitat si contine urmatoarele coloane:

IdListingStats — camp Tn care este salvat id-ul unic al tabelei. Reprezinta cheia primara.
DomainExpiration — camp in care va fi salvata data de expirare a domeniului
DomainCreated — camp n care va fi salvata data in care a fost inregistrat domeniul
DomainRegister — cAmp n care este salvatd denumirea companiei la care este inregistrat
domeniul

AlexaRank — cdmp in care este salvat rank-ul Alexa
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IdAuction — camp n care este salvat id-ul licitatiei, pentru care sunt salvate datele
GooglePr — camp in care este salvat PR furnizat de Google

Intre tabela AuctionEntityBean si ListingStatsEntityBean existd o relatie de 1 la 1, deoarece
id-ul licitatiei din tabela AuctionEntityBean poate fi asociat doar o singura data cu aceasta tabela.

Tabela WatchListingsEntityBean este folosita pentru a salva licitatiile urmadrite de
utilizatori. Acest tabel are urmatoarele coloane:

[dWatch — camp folosit pentru a salva id-ul licitatiilor urmarite. Acest camp este cheia
primara a tabelului.

Userld — camp folosit pentru a salva id-ul utilizatorului care urmaresc licitatia

Auctionld — camp folosit pentru a salva id-ul licitatiei urmarite

Intre tabela UserEntityBean si tabela WatchlistingsEntityBean este o relatie de 1 la n,

deoarece campul IdUser poate fi asociat cu mai multe licitatii urmarite in tabela
WatchListingsEntityBean.

Intre tabela AuctionEntityBean si tabela WatchListingsEntityBean este o relatie de 1 la n,

deoarece campul IdAuction poate fi asociat cu mai multe licitatii urmarite.

Tabela FeedbackEntityBean este folosita pentru a salva feedback-ul lasat de utilizatori si
contine urmatoarele coloane:

IdFeedback — camp in care este salvat id-ul unic al tabelului si reprezinta cheia primara a
acestuia

Rating — camp 1n care este salvat rating-ul lasat de utilizator

Comment — camp n care este salvat feedback-ul lasat utilizatorului

IdUser- cdmp in care este salvat id-ul utilizatorului pentru care a fost lasat rating-ul
IdAuction — cdmp n care este salvat id-ul licitatiei, in cadrul careia a fost lasat rating-ul
IdUserSent — cadmp in care este salvat id-ul utilizatorului care a lasat rating-ul

Intre tabela UserEntityBean si FeedbackEntityBean existd o relatie de 1 la n, deoarece un
utilizator poate avea asociate mai multe feedback-uri.

Intre tabela AuctionEntityBean exista o relatie de 1 la n, deoarece in cadrul unei licitatii se
pot salva mai multe feedback-uri in tabela FeedbackEntityBean.

Tabela BidEntityBean este folosita pentru a salva detaliile bid-ului trimis de utilizatori si
contine urmatoarele coloane:

ldBid — camp folosit pentru a salva id-ul bid-ului. Acest camp este si cheia primara a
tabelului.

Auctionld — cdmp in care este salvat id-ul licitatiei in cadrul careia a fost plasat bid-ul
BidAmount — camp in care a fost salvata suma licitata de utilizator

Userld — cdmp in care este salvat id-ul utilizatorului care a plasat bid-ul

BidCreated — camp in care este salvata data la care a fost creat bid-ul

Intre tabela UserEntityBean si BidEtityBean existi o relatie de 1 la n, deoarece un utilizator
poate plasa mai multe bid-uri care vor fi salvate Tn BidEntityBean.

Intre tabela AuctionEntityBean si BidEntityBean exista o relatie de 1 la n, deoarece in cadrul
unei licitatii se pot realiza mai multe bid-uri care vor fi salvate in tabelul BidEntityBean.

Tabela AcceptedBidsEntityBean a fost creata pentru a salva bid-urile acceptate de creatorul
licitatiei si congine urmatoarele coloane:

IdAcceptedBid — camp n care este salvat id-ul unic al tabelei. Acest camp reprezinta si
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cheia primara.
Bidld — cdmp in care a fost salvat id-ul bid-ului care a fost acceptat de catre vanzator

Intre tabela BidEntityBean si AcceptedBidsEntityBean este o relatie de 1 la 1, deoarece un
bid poate fi acceptat o singura data si salvat in tabela AcceptedBidsEntityBean.

Tabela AwardListingEntityBean a fost creata pentru a face legatura intre licitatia castigata
si bid-ul castigator. Acest tabel confine urmatoarele coloane:

IdAward — camp Tn care este salvat id-ul unic al tabelei. Reprezinta cheia primara.
Auctionld — cdmp Tn care este salvat id-ul licitatiei pentru care s-a licitat

Bidld — camp 1n care este salvat id-ul bid-ului cu valoarea cea mai mare din cadrul unei
licitatii

Win — camp care contine valoarea 1, daca licitatia a fost castigata sau 0 in caz contrar
Payed — camp care contine valoarea 1 daca castigatorul a platit licitatia si O in caz contrar

Intre tabela BidEntityBean si AwardListingEntityBean exista o relatie de 1 la 1, deoarece
poate fi asociat un singur bid cu acest tabel.

Intre tabela AuctionEntityBean si AwardListingEntityBean exista o relatie de 1 la 1,
deoarece id-ul unei licitatii poate fi asociat o singura data cu acest tabel.

Tabela SettingsEntityBean este folositd pentru a salva setarile realizate de administrator.
Acest tabel contine urmatoarele coloane:

IdSettings — cAmp folosit pentru a salva id-ul tabelei. Reprezinta cheia primara.

BoldPrice — camp folosit pentru a sava pretul pentru licitatiile cu titlul boldat
ScreenshotPrice — camp folosit pentru a salva pretul pentru licitatiile cu screenshot pe
pagina de cautare

HighlightPrice — camp folosit pentru a salva pretul pentru licitatiile cu titlul evidentiat
FeaturedPrice — camp folosit pentru a salva pretul licitatiilor premium

Paypal — camp folosit pentru a salva adresa de paypal in care se vor face platile
ListingPrice — cAmp folosit pentru a salva pretul credrii unei licitatii

Tabela AdminEntityBean este folosita pentru a salva datele administratorului si contine
urmatoarele coloane:

5.7.

IdAdmin — cAmp n care este salvat id-ul acestei tabele. Reprezinta cheia primara.
Username — camp n care este salvat numele de utilizator al administratorului
Password — camp in care este salvata parola administratorului

Interactiunea dintre componente

In acest subcapitol voi descrie interactiunile dintre componente ce au loc pentru a

satisface cazurile de utilizare enumerate anterior. Interactiunile vor fi descrise folosind diagrama
de secventiere ce respecta standardul UML 2.Xx.

Pentru a licita in cadrul unei licitatii active, au loc urmatoarele interactiuni intre

componente:

Pentru a putea licita, utilizatorul trebuie sa se logeze. In cazul in care logarea are loc cu

succes, acesta va fi redirectionat spre pagina principald a site-ului. De aici va apdsa pe pagina cu
licitatii active, unde va fi creat un obiect de tip SearchController(). Cu ajutorul acestui obiect se
va crea un obiect de tip AuctionSeassionRemote, care va realiza citirea datelor din baza de date.

Datele licitatiilor vor fi afisate in Browser-ul web, unde utilizatorul va selecta licitatia
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dorita si va fi redirectionat spre pagina licitatiei. In aceastd pagina va apisa pe butonul ,,Bid” si
se va crea un obiect de tip BidController(), care va crea un obiect de tip BidSeassionBean, pentru

a realiza scrierea datelor Tn baza de date.

Utilizator Browser UserController AuctionPage

ActiveAuctionPage

BidController

SearchController || AuctionSeassionRemote | | BidSeassionR.emote DataBase

1: startwebsite()!

121 enterlogin :
2: g |

3:iu erlogin{)
-4

-

F : loginsucces():

5 : presslidtatidctiveButton()

61: redirectToRequirediage()

]

7: getlistingsActive()

-t

|_| 3 findall]) '

Q: readli)ataD

¥

ol
4}

; U | 13
1:4: pressListin OE :
: 15 : RedirpeiToPage()

N
A

15 : pressBidButton()

17 : createfid()

13 : ceate() :

!

—|_| :
J 19 writeDataQ !

Figure 5.13 Diagrama de Secvente pentru plasare Bid

Pentru ca administratorul sa vizualizeze conturile utilizatorilor au loc urmatoarele interactiuni

ntre componente:

Administratorul acceseaza platforma prin intermediul unui browser web. Acesta va
completa datele de logare si le va trimite spre a fi procesate pe server, iar in cazul Tn care vor fi
valide, va fi redirectionat spre pagina de administrator.

Pentru a vizualiza toti utilizatorii, va accesa pagina utilizatorilor, unde se va crea un
obiect de tip UserController, prin intermediul caruia se va crea un obiect de tip
UserSeassionBean pentru a citi datele din baza de date. Acestea vor fi trimise pentru a fi afisate

pe pagina de administrare a utilizatorilor.
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‘ Admin ‘ Browser UserController UserSeassionBean

1: startWebsite()

2 : login{)

3.: adminLogin()

4 : adminHome ()

5t viewUsersPage() |

U 6 : getUsers() - ' 7+ findalg

- & readData()
g ;
10 H

i

Figure 5.12 Diagrama de Secvente pentru afisare utilizatori

Cu ajutorul diagramelor de secventd a fost prezentatd interactiunea dintre principalele
componente ale aplicatiei, pentru a duce la indeplinire anumite functionalitati, care pot fi
realizate de catre utilizatorii sistemului.
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6. Testare si Validare

Testarea software este procesul software folosit pentru a identifica corectitudinea,
securizarea §i calitatea produsului software dezvoltat. Testarea este un proces de verificare
tehnica, care are scopul de a descoperi informatii despre produsul realizat cu respect la contextul
n care este dorit a fi operat.

Testarea presupune procesul de executare a unui program cu scopul de a descoperi erorile
existente. Calitatea nu este o cerintd absoluta, ci este o valoare definitd de o persoana. Luand
acest lucru in considerare, testarea nu poate stabili in totalitate corectitudinea unui produs
software arbitrar. Prin intermediul procesului de testare realizam o verificare a starii si
comportamentului aplicatiei in functie de specificatiile acestuia.

Indiferent de metodele de testare folosite, sau a nivelului de formalitate implicat
rezultatul testarii reprezintd un nivel de incredere in produsul realizat, astfel incat organizatia
poate fi increzatoare ca produsul o sa aiba o rata acceptabila a defectarii. Aceasta rata depinde de
natura produsului software realizat.

O problema a testarii produselor software este data de faptul ca defectele care apar intr-un
produs software pot sa fie foarte mari, iar numarul configurarilor produsului pot sa fie i mai
mari. Problemele care apar foarte rar sunt greu de descoperit prin intermediul testarii. O regula
de aur este aceea cad un sistem, care doreste sa functioneze fara probleme pentru o anumita
perioada de timp ar trebui sa fie testat pentru cel putin jumatate din perioada de timp.

O practica des intalnita a testarii software este reprezentata de faptul ca este realizata de
un grup independent de testeri dupa fiecare functionalitate dezvoltatd, dar inainte sa fie livrata
clientului.

Pentru testarea functionalitatilor sistemului de licitatii am folosit framework-ul Junit,
pentru testarea componentelor de business, fromework-ul JWebUnit, pentru testarea interfetei si
profiler-ul furnizat de YourKit, pentru a studia performanta si resursele consumate de sistem.

Testarea Componentelor de Business

Testarea componentelor de business a fost realizat cu ajutorul framework-ului de testare
automata Junit 4.x. Acest framework permite realizarea testelor in limbajul de programare in
care a fost realizat proiectul, testarea usoard a obiectelor/claselor/metodelor individuale si
executia unui sau mai multor teste printr-o singura actiune.

Am realizat cu ajutorul acestui framework, testarea principalele metode a claselor din
pachetul Controller. Prin intermediul testelor am studiat comportamentul si corectitudinea
metodelor prin verificarea daca datele returnate de cétre aceste metode sunt corecte.

Testele sunt separate de logica aplicatiei, prin plasarea tuturor claselor de test intr-un nou
pachet. Am realizat metode de testare pentru urmatoarele componente:

Am testat principalele metode din clasa AuctionController, pentru a ma asigura ca
datele afisate utilizatorilor sunt corecte. Prin metodele testGetSiteTitle(), testGetSitePageViews(),
testGetSitePageVisitors(), testGetSiteRevenue(), testGetListinglnfo(), testGetListingStats(),
testGetLisiting(), testGetLisitings(), testGetLisitingsbyUser(), am verificat daca metodele care
realizeaza furnizarea titlului, numarului de vizualizari, numarului de vizitatori, profitul site-ului,
detaliile licitatiei, detaliile domeniului sunt cele corecte. Pentru a realiza acest lucru am verificat
daca datele furnizate de aceste metode sunt aceleasi cu cele existente in baza de date.

In urma executirii acestor metode de test, toate rezultatele au trecut testul.
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Al 9 tests passed. (4.655 5)

EI@ Controller. AuctionControllerTest passed
@ testGetSitePageVisitors passed [4.125)
ﬂ testGetlisitingsbyllser passed (0,033 =)
ﬂ testGetSitePageViews passed (0,03 =)
ﬁ testGetSiteRevenue passed (0,023 5)
@ testGetSiteTile passed (0.03 s)

ﬂ testGetlistingInfo passed (0.02535)
ﬂ testGetlistingStats passed (0.044 =)
ﬁ testGetlisiting passed (0,072 5)

@ testGetlisitings passed (0.025s)

CERESE

& D

Figura 6.1 Rezultatul testelor pentru clasa AuctionController

Am realizat urmatoarele metode de test pentru clasa BidController: testAcceptBid(),

testGetBids(), testGetBidsIinfo(), testGetBidInfo(), testGetPret(),

testGetWinningBid(),

testCheckAccepted(). Prin intermediul acestor metode am verificat daca rezultatele returnate de
catre principalele metode din clasa BidController sunt aceleasi cu cele salvate in baza de date.

In urma evaludrii conditiilor, rezultatele au trecut toate testele.

All 7 tests passed.(4.923 5)

EIQ Controller . BidControllerTest passed
ﬂ testGetBids passed (3,808 )

@ testGetPret passed (0,315 =)

Q testGetBidsInfo passed (0.034 =)
Q testGetBidInfo passed (0.023 =)
ﬂ testAcceptBid passed (0,283 5)
@ testGetiWinningBid passed (0.252s)
Q testCheckAccepted passed (0,019 =)

CEEIE

& D

e

Figura 6.2 Rezultatul Testelor pentru clasa BidController

Pentru clasa  SaleController, am creat urmatoarele
testEditAwardListingPayed(), testGetAwardListing_int_int(), testlsSold(),

metode de  test:
testGetWinningBid(),

pentru a verifica daca datele furnizate de metodele clasei corespund cu cele existente in baza de

date.
In urma evaluirii conditiilor, rezultatele au trecut toate testele.

D= owe

All 4 tests passed. (4,399 5)

EIQ Controller.SaleControllerTest passed
>Q testlsSold passed (3.842s)
Q testEditAwardListingPayed passed (0,313 s)
>ﬁ testGetAwardListing_int_int passed (0.023 3]

&l Q testGetWinningBid passed (0,02 5)

SEQF

Figura 6.3 Rezultatele Testelor pentru clasa SaleController
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Testarea Interfetei Grafice

Pentru testarea interfetei grafice am folosit framework-ul JWebUnit, pentru a testa daca
toate elementele interfetei functioneaza corect. Acest framework foloseste HtmlUnit si Selenium,
cu o interfatd unificata simpla, pentru a permite verificarea corectitudinii aplicatiei web.

JWebUnit furnizeaza un API de nivel nalt, pentru a naviga prin aplicatia web si a folosi
un set de asertiuni pentru a verifica corectitudinea aplicatiei. Navigarea se poate realiza prin
intermediul link-urilor, form-urilor, validarea continutului tabelelor si alte functionalitati ale
aplicatiei web.

Am realizat un test pentru a verifica corectitudinea link-urile de navigare. Astfel am setat
link-ul de pornire si am navigat pe mai multe pagini, verificind pentru fiecare daca exista
anumite elemente, pentru a fi sigur ca link-ul redirectioneaza spre pagina care trebuie.

@Test
pukblic wvoid testNavigation() {
begindt("index.htm") ;

clickLinkFithText("Licitatii Premium™) ;

assertTitleEquals ("Vizualizati licitatiile Premium");
clickLinkFithText ("Licitatii moi™);

gssertTitleEgunals ("Vizualizati licitatiile noi™)
clickLinkWithText("Cele mai active™);

gssertTitleEgnals ("Vizualizati cele mai active licitatii™);:
clickLinkWithText("Termina Curand™) ;

gssertTitleEgnals ("Vizualizati licitatiile care se termina in curand"™):
clickLinkFithText ("Hevandute™) ;

assertTitleEquals ("Vizualizati licitatiile newvandute");
clickLinkFithText ("Vandute Recent™);

assertTitleEguals (" Vizuali i vandute recent™);

clickLinkWithText("LAcoas
gssertTitleEgquals("Cu
clickLinkFithText("Cu

H
gssertTitleEgnals ("Vizualizati licitatiile noi™);
clickLinkFithText ("Vinde") ;
assertLinkPresentWFithText ("LApa=sati aici pentru logarze"):

Figura 6.4 Test pentru verificarea link-urilor de Navigare

Am realizat un alt test pentru a verifica modul de functionare a paginii de licitatie, in
functie de tipul de utilizator: logat sau nelogat. in momentul in care utilizatorul nelogat incearca
sa trimitd un comentariu, sau daca incearca sa se log-eze cu date incorecte am verificat daca apar
pe aceastad pagind mesaje corespunzatoare.
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ETest

puklic wolid testAnctionPage () {
begindAt ("index.htm") ;
clickLinkFithText (™ 1 Recent™) ;
as5sertTitleEquals (™
clickLinkWithText("Site cu poze hazlii"):
setTextField("com”, "a");
submit();
assertTextPresent ("Trebuie =a va logati™):

)

setTextField ("usexr

r = r
setTextField ("password™, "aZZ2")
assertButtonPressnt ("logid"™);
clickButton("logid™):
assertTextPresent ("Logarea a esuat."m);
setTextField ("u=sername™, "a");:
setTextField("password™, "a"):
assertButtonPresent ("logid™):

clickButton("logid™) ;
assertTextPresent ("Log

clickLinkFithText ("Logout

Figura 6.5 Test pentru verificare functionare pentru Pagina Licitatiei

Am realizat al treilea test, pentru a verifica daca zona de administrator functioneaza in
mod corect, pentru aceasta, am verificat ce se intdmpla daca administratorul introduce date de

logare incorecte si modul de functionare al link-urilor de navigare.

@Test

pukblic vold testAdmin() {
begindt("adminlogin.htm
setTextFiseld("us

setTextFiseld|("parol
submit () :
assertTextPres=snt ("Lo
setTextFiseld("us
setTextFisld ("
submit () :
assertTextPresent ("Bun v

clickLinkWithText ("
gssertTitleEquals ("
clickLinkWithText ("
assertTitleEquals ("
clickLinkFithText ("5
assertTitleEquals("Se
clickLinkFithText ("Log

Figura 6.6 Test pentru verificare zona Administrator

In urma executdrii acestor trei teste, toate verificarile au fost corecte, rezultand astfel ca

paginile functioneaza in mod corect.
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[ i g ——
All 3 tests passed. (39,054 5)
—| =-@) UlLInterfaceTest passed

@ testAdmin passed (13.171s)
6 testAuctionFage passed (10.223s)
6 testMavigation passed (15,48 s)

Figura 6.7 Rezultatele executiei testelor pentru interfata

YourKit Profiler

Am realizat un profil al site-ului folosind unealta YourKit Profiler pentru a analiza
performanta sistemului. Unele dintre problemele greu de identificat intr-o instalare a aplicatiei
web pe server sunt problemele de performantd. Acestea pot aparea datoritd unor probleme a
produsului software, sistemului de back-end care nu functioneaza cum ar trebui, o problema de
retea sau alti factori interni sau externi.

Folosind profiler-ul YourKit am analizat resursele folosite de aplicatia web.

Allocated: 134 MB
Used: 112 ME
Limit: 494 MB

Currently loaded:
Total unloaded:

Heap Memory Non-Heap Memory
Allocated: 66 MB
Used: 66 MB
Limit: 224 MB
Classes Threads
14,189 Currently live: 68
124 Currently live daemons: 59

Peak: 90
Total created: 112

Automatic Deobfuscator

Number of collections:

Time:

Name:
Version:
Architecture:

Number of processors:

Figura 6.8 Analiza resurselor folosind profiler-ul YourKit

Garbage Collector

98
3s

Operating System

Windows 7
61

*B36

P
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7. Manual de Instalare si Utilizare

In cele ce urmeaza voi prezenta principalele resurse necesare pentru functionarea site-
ului, precum si pasii necesari pentru a instala aplicatiile necesare si pentru a folosi platforma de
licitatii.

7.1. Manual de instalare

Cerinte Sistem
Pentru ca site-ul sa functioneze in conditii optime avem nevoie de un server care suporta
aplicatii java, cu urmatoarele cerinte minime:
e 128 MB de RAM
e Spatiu pe disc de 150 MB

Aplicatiile necesare pentru a fi instalate sunt:

Java EE 7 SDK
Instalati Java EE 7 SDK, urmand pasii de mai jos:

1. Mergeti la CD-ul furnizat o data cu aplicatia si localizati fisierul java _ee sdk-6u3-jdk7-
windows-ml, sau la adresa:
http://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/downloads/index.html

2. Urmati instructiunile de pe ecran

NetBeans IDE 7.0.1
Dupa aceasta vom instala NetBeans IDE, urmand urmatorii pasi:
1. Mergeti la CD-ul furnizat cu aplicatia si localizati fisierul: netbeans-7.0.1-ml-javaee-
windows, sau la adresa: https://netbeans.org/downloads/7.0.1/
2. Urmati instructiunile de pe ecran
3. Din lista de optiuni disponibile, alegeti alegeti versiunea JDK 7
MySql 5.5
Pentru a instala MySql 5.5 trebuie sa urmati pasii:
1. Mergeti la CD-ul furnizat o datd cu aplicatia si localizati fisierul: mysql-5.5.12-win32,
sau la adresa : http://dev.mysgl.com/downloads/mysgl/
2. Urmati instructiunile de instalare
3. Introduceti parola de administrator
Dupa instalarea tuturor aplicatiilor, deschideti proiectul in netbeans folosind functia file ->
open project, iar dupd aceasta importati toate librariile din folderul lib de pe CD in proiectul
tocmai deschis.

7.2. Manual de Utilizare

Pentru utilizarea aplicatiei, voi relua unele scenarii ale cazurilor de utilizare descrise in
capitolele precedente.

Pagina de ,,Home” a site-ului permite utilizatorilor sd vizualizeze statistice ale sistemului
de licitatii s1 sd acceseze tipul de licitatii dorit: cele mai active, premium, terminate cu succes,
nevandute, care se termina curand si sa creeze noi licitatii.

Pentru a se loga utilizatorul trebuie sa acceseze pagina de ,,login”, unde va trebui sa
insereze adresa de email si parola. In cazul In care datele vor fi corecte, utilizatorul va fi
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redirectionat spre pagina principald, iar in caz contrar va fi afisat un mesaj de eroare.

ﬁ ACASA CUMPARA VINDE LOGIN INREGISTARE

EWebsiteAuction

Usermname == ssssss Logare Cautare Cautare

Cumpara Site Vinde Site

Aveti nevoie de LOgII"I

ajutor?

Username

Userul cu care v-ati inregisirat pe site nu e
case sensitive

Forgot my password!
Register
Parola

Parola cu care v-ati inregistrat, case

sensitive

Logare

Figura 7.1 Pagina de Login a sistemului

Pentru a crea o noua licitatie utilizatorii vor accesa Pagina ,,Vinde Site”, aici ei vor trebui
sd introduca datele despre site-ul dorit a fi tranzactionat si sa aleagd imbunatatirile dorite. Daca
datele introduse vor fi corecte, acestea vor fi redirectionati spre pagina de plata a taxelor de
creare a licitatiei.

Dmtom Pt [ romrncmrm (]| B ][ === =]

B e rACTem. MC—

|
i

Cemi= A

T w1

Gom =

Figura 7.2 Campurile necesare pentru crearea unei licitatii

In urma completdrii datelor necesare credrii licitatiei, si trimiterii lor spre server,
utilizatorii vor fi redirectionati spre pagina de realizare a platii.
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q ACASA CUMPARA VINDE LOGOUT

EWebsiteAuction

Hi a | Logout | Urmareste Licitatii | Licitatiile Mele | Mesaje | Credit Cautare Cautare

Cumpara Site Vinde Site

Detalii Plata

Detaln Plata

Credit 997
Cost Licitatie 1
Imbunatatiri 0
Cost Total: 1
Bani Ramasi: 996

Confirma

Figura 7.3 Realizare Plata Taxe Licitatie

In momentul realizarii platii, utilizatorul va fi redirectionat spre pagina licitatiei, unde va
putea accepta/respinge bid-urile primite, sa verifice sau sa trimitd comentarii noi, si vizualizeze
detaliile licitatiei, sa verifice profilul vanzatorului si sa urmareasca licitatia.

Aflati Utimele Stiri si Trailere despre Jocuri Statiatic: Licitatic

; 50 vi izari
Site 80 vizualizari

Licitatia este deschisa Detalii Site (Furnizate de Vanzator)

wew.goldengamenews. com/

Nr biduri 0 biduri
Bidul Minim S5 Tue Jun 25 22:24:18 EEST 2012
Info Pretul rezervat nu a fost atins Trafic Lunar50000
Bidul zari Lunare: 100
Dumneavoastra Liciteaza P
Profit Lunar: 100
Buy It Mow: 5000 Cumpara Acum
Durata B zile 22 ore 42 minute 12 secunde Licitatii Urmarite

Adaugati Licitatis |a Licitatii Urmarite

0 Biduri

Nu exista biduri pentru aceasta licitatie
Statistici Domeniu

eniu: GODADDY.COM, LLC

Metode de Plata u: 03-jun-2012

“anzatorul accepta: PayPal niv: 03-jun-2014
u: Apasati aici

Auction Description

Aflati Utimele Stiri si Trailere despre Jocuri

Exista 0 Comentarii

Mu exista comentarii

Figura 7.4 Pagina Licitatiei

De pe pagina licitatiilor vandute recent, se pot vizualiza toate licitatiile care s-au terminat
cu succes. Prin apasarea pe titlul licitatiei veti fi dusi la pagina licitatiei, pentru a vedea toate
detaliile. Din partea dreaptd a site-ului se poate realiza cautarea licitatiei dorite, in functii de
anumite criterii.
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Cumpara Site

Licitatii Premium Licitatii noi

Cele mai active

Vinde Site

Termina Curand

Vandute Recent

Nevandute

Specificatii Licitatie Titlu
Format Licitatie
[Tl includeti Site-uri

a
[T includeti Domenii
Status Licitatie gh
[Tl Includeti doar licitatiile active
[Tl includeti Licitatiile Terminate yuiy
[Dincludeti doar licitatiile castigate
Pret Licitatie yuy
Intre § si%
[TI Pretul Rezervat a fost ating Site cu poze hazlii

[T Are Pret Cumpara Acum
Motor de Cautare

Cerinte Site
Statistici Trafic

panala vizualizari pe
luna

panala vizitatori pe
luna
Profit
5 panala pe luna

Cauta

Vandut

acum 23 ore

acum 5 zile

acum 7 zile

acum 17 zile

acum 13 zile

acum 6 zile

Bids. Vizualizari
2 7
2 0
3 1
1 0
4 124
1 10

Figura 7.5 Pagina Licitatiilor Vandute Recent

Pret

$50

$100

$20

$100

$500

510

De pe Pagina “Urmareste Licitatii” se pot vizualiza toate licitatiile urmarite de un anumit
utilizator. Titlurile licitatiilor vor fi link-uri care vor redirectiona utilizatorii spre pagina licitatiei,
pentru a putea vizualiza mai multe detalii si pentru a putea licita. In cazul in care o licitatie
urmarita s-a terminat, atunci titlul acesteia va fi cu o culoare stearsa, pentru a se evidentia de cele

active.

Cumpara Site

Vinde Site

Licitatii Premium Licitatii noi

Cele mai active

Termina Curand Vandute Recent Nevandute

Licitatiille pe care le umariti

Figura 7.6 Pagina Licitatiilor Urmarite

Titlul Licitatiei Create la data Vizualizari
Mon Mar 18 16:31:08 EET 50
2013
Sat Mar 30 15:43:38 EET 50
2013
Sat Mar 16 10:46:59 EET 50
2013
Mon Jun 17 17:28:46 EEST 50

2013

Pentru a trimite mesaj, utilizatorii trebuie sd acceseze pagina ,,Trimite Mesaj”, acolo
trebuie sa completeze toate campurile necesare, iar apoi sa trimita datele spre server, apasand

butonul Trimite Mesaj.
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Cumpara Site Vinde Site

Licitatii Premium Licitatii noi Cele mai active Termina Curand Vandute Recent Hevandute

Receptorul mesajului

Mj Userul la care doriti sa trimiteti
Mesaje Primite e s -
Mesaje Trimise Subiect

Subiectul Mesajului

Mesaj

Continutul Mesajului

Trimite Mesaj

Figura 7.7 Pagina Trimite Mesaj

Pagina de tranzactionare a site-ului conecteaza vanzatorul cu cumparatorul si le permite
acestora sa trimita mesaje, sd vada datele licitatiei si sa lase feedback unul altuia.
Site vandut la licitatie

Zona tranzactionanii site-ului

Dat =tzrii: Sat Mar 16 10:48:50 EET 2012

Tuwe Mar 19 10:46:59 EET 20132

Wirualirati Licitatia

i a
Domeniu Felicitari!
Vanzator =1 m Comuenicati cu ceslsits parte & tranzactiei, pentru
a transfera site-ul
c . Buy Now
umparator =]
| — | == R | |
= Metode De Comunicare
Pret 50
scum
Data B o3
Vanzarii ore

Trimiteti mesaj

Trimiteti Messj
a

ghfghf

digdffgh

Figura 7.8 Pagina de Tranzactionare Site
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8. Concluzii

In acest capitol voi prezenta concluziile obtinute in urma dezvoltarii acestui proiect. In
prima parte voi prezenta un rezumat al realizarilor care au condus la constructia sistemului de
licitatii, iar apoi voi prezenta o serie de dezvoltari si imbunatatiri care ar putea fi realizate
ulterior.

8.1. Realizari

Aplicatia implementata reprezintd un bun mod de a conecta cumparatorii si furnizorii de
produse si servicii. Rolul aplicatiei se rezuma la a furniza un sistem de organizare a licitatiile
care sa poata fi folosit prin intermediul Internetului de catre toti utilizatorii, indiferent de zona
geograficd in care se afla. In acest mod utilizatorii nu vor mai fi nevoiti s se deplaseze in
anumite locatii, pentru a participa la o licitatie, sau sa astepte anumite intervale orare pentru a
putea crea o licitatie.

Datoritd folosirii unor tehnologii noi, companiile care au folosit in trecut licitatiile
obignuite se indreapta acum spre licitatiile online, pentru a-si creste piata de desfacere.

Indiferent de cum privesti situatia, licitatiile online reprezinta tipul de comert al
viitorului, iar acestea vor fi analizate pana cand Iintrebarile raspunse in teoria economiei
traditionale vor fi raspunse si in mediul virtual. Urmatorii ani, ne vor arata ce tipuri de licitatii
vor supravietui, industriile care vor lua parte in acest proces si ce tipuri de licitatii vor fi conduse
de cumparatori sau vanzatori .

Sistemul de licitatie dezvoltat respectd toate cerintele functionale si nonfunctionale
specificate in capitolul 4 si permite utilizatorilor sa realizeze o gama larga de operatii, care 1i vor
ajuta sa creeze licitatia doritd sau sa aleaga site-ul pentru care sa liciteze.

Principalele servicii integrate in sistemul de licitatie sunt:

e PayPal Payment Data Transfer. Utilizat pentru realizarea platilor de catre utilizatori
pentru a achita valoarea licitatiilor castigate si pentru a plati crearea licitatiilor si
imbunatatirile pe care vor dori sa le adauge.

e Alexa Rank API. Am integrat acest serviciu pentru a oferi utilizatorilor o idee despre
importanta site-urilor la un nivel global.

e Google PageRank API. Am integrat acest serviciu in aplicatic pentru a arata
utilizatorilor importanta pe care motorul de cautare Google o ofera site-ului. Cu cat este
mai mare PR unui site, cu atit va fi mai important pentru motorul de cautare Google site-
ul respectiv.

e Whols API. Am utilizat acest serviciu pentru a oferi utilizatorilor informatii exacte
despre domeniul unui site.

e ThumbShot API. Am utilizat acest serviciu pentru a afisa pe pagina licitatiei o mica
poza cu site-ul dorit a fi licitat.

Datorita integrarii tuturor acestor servicii si realizarii tuturor obiectivelor specificate n
capitolul 4 sistemul de licitatii aduce urmatoarele beneficii utilizatorilor sai:

e Costuri reduse pentru realizarea unei licitatii

e Crearea propriei licitatii din propria casa, fara a exista nevoia deplasarii In anumite locatii

e (Gasirea foarte usor a site-urilor care respecta cerintele dorite de dumneavoastra si posibil
obtinerea unui pret mai bun decéat cel de pe piata

e Cumpararea unui site, fara negocieri directe intre cumparator si vanzator
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e Obtinerea unei audiente globale, pentru licitatiile create

Deoarece sistemul de licitatii dezvoltat este specific licitatiilor de tip ,,Silent”, este simplu
de folosit si concis In comparatie cu celelalte tipuri de organizare a licitatiei descrise in literatura
de specialitate. Sistemul este dezvoltat folosind programarea orientatd pe obiect si am descris
pentru el principalele procese folosite pentru organizarea unei licitatii, navigarea web si
organizarea bazei de date.

8.2. Dezvoltari Ulterioare

Sistemul realizat poate fi Tmbunatatit prin utilizarea mai multor servicii §i prin
imbunatatirea sistemului de verificare al utilizatorilor.

Pentru ca sistemul de licitatii online sd poate oferi o gamd mai larga de cerinte
functionale se pot integra urmatoarele module:

e Verificare numiir telefon. Tn momentul credrii unui nou cont, sistemul ar trebui si
valideze numarul de telefon al acestora, inainte de a li se permite accesul. Pentru a
verifica numarul de telefon sistemul, va trimite prin sms un cod unic de identificare
asignat fiecarui utilizator in momentul credrii contului. Utilizatorii vor trebui sd trimita
codul primit platformei, iar dacd va fi corect li se va permite accesul la toate
functionalitatile sistemului.

e Verificare Ip. Sistemul va verifica IP-ul tuturor utilizatorilor de fiecare data cand se vor
loga n sistem. Tn cazul in care un utilizator se logeaza intr-un interval scurt de timp de pe
teritoriul mai multor tari, sistemul va afisd un mesaj de alertd pe pagina de profil al
acestora. Sistemul va trebui s detecteze si folosirea proxy-urilor, deoarece acestea permit
utilizatorilor sa isi schimbe IP-ul.

e Verificare Detiniitor Site. In momentul credrii unei licitatii, sistemul ar trebui si
verifice, daca persoana care organizeaza licitatia este si proprietarul site-ului respectiv.

e Integrare Social Media. Sistemul ar putea permite utilizatorilor sa se logeze folosind
platformele de social media Facebook si Twitter. In acest fel nu va fi nevoie ca utilizatorii
sd 1si creeze un cont nou manual, deoarece contul lor va fi creat folosind datele preluate
de la platformele de social media.

e Integrare Google Analytics. Sistemul ar trebui sa permita utilizatorilor sa isi integreze
propriile conturi de Google Analytics in momentul credrii unei licitatii. In acest mod,
datele despre trafic ale site-ului vor putea fi accesate direct din profilul de analytics al
site-ului licitat. In acest fel se asigura ci datele vor fi reale.

e Integrare Google Adsense. Sistemul ar trebui sd ofere utilizatorilor posibilitatea sa isi
integreze propriile conturi de Adsense, pentru a putea obtine automat datele privind
profitul obtinut prin programul Adsense de catre site-ul licitat.

Extinderea sistemului pentru dispozitivele mobile, ar trebui realizat pe viitor, deoarece
acestea sunt Intr-o continua dezvoltare, iar numarul de utilizatori continua sa creasca intr-un ritm
alert. Pentru a realiza acest lucru, va trebui realizatd o redimensionare a tuturor imaginilor si
structurilor folosite, pentru a fi compatibile cu dimensiunea telefoanelor mobile §i o reorganizare
a afisarii elementelor pe pagini pentru o utilizare mai usoare. In momentul in care un utilizator
viziteaza site-ul, sistemul va verifica tipul de sistem folosit: daca va fi sistem mobil va fi
redirectionat spre varianta pentru mobil a site-ului, iar daca va fi sistem desktop, va fi
redirectionat spre site-ul obisnuit.

Permiterea accesdrii platformei de pe dispozitivele mobile va aduce urmatoarele beneficii:
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Comoditate. Utilizatorii pot folosi sistemul aflati in miscare si din orice locatie
Intimitate. Telefoanele mobile sunt mai private decat calculatoarele si sunt tot timpul la
indemana.

Simplitate si Viteza. Deoarece licitatiile necesita o cantitate limitata de informatii, este
relativ usor pentru a le adapta pentru dispozitivele mobile

Limitarile sistemelor mobile se datoreaza calitatii vizuale, datoritd ecranului mai mic,
capacitatii de memorie si securitatea, In momentul folosirii retelelor wireless.

Pe langa toate acestea sistemul ar trebui sd poatd recunoaste si combate in mod automat
incercarile de abuzare si fraudare a licitatiilor. Frauda se poate detecta prin analizarea tuturor
informatiilor despre utilizatori si identificarea asimetriei dintre vanzator si cumparator.

Principalele metode de frauda care ar trebui combatute sunt:

Falsificarea Bid-urilor. intelegerea offline cu un alt utilizator sa liciteze doar pentru a
creste pretul licitatiei

Falsificarea Rating-ului. Intelegerea cu alti utilizatori pentru a creste rating-ul
vanzatorului

Amenintare pentru Feedback. Amenintarca utilizatorilor cu feedback negativ in
schimbul unor beneficii

Neplata dupa castigarea licitatiei

Licitarea unei sume mari, iar apoi neplata pentru licitatie

Neperformanta Tranzactiei. Acceptarea plagii pentru un site, iar apoi evitarea
transferului catre noul cumparator
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Anexa 1l

Anexal. Acronime

API1 — Application Programming Interface
B2B — Business-to-Business

CRUD - Create Update Delete

EJB — Enterprise Java Beans

HTML - Hyper Text Markup Language
HTTP - HyperText Transfer Protocol
IDE - Integrated Development Environment
JAVA EE - Java Enterprise Edition
JDBC - Java DataBase Conncetivity
JDK - Java Development Kit

JSP — Java Server Pages

JSON - JavaScript Object Notation
MB — Megabyte

MVC — Model View Controller

PDT — PayPal Data Transfer

PR — PageRank

RAM - Random Access Memory

SDK - Software Development Kit

TCP — Transmission Control Protocol
UML - Unified Modeling Language
URL - Uniform Resource Locator
XML - EXtensible Markup Language
XSD - XML Schema Definition
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Anexa 2

Anexa 2. Glosar de Termeni

Bid = suma licitata in cadrul unei licitatii active.

JavaBean = clase serializabile, care incapsuleaza mai multe obiecte Tn unul singur si permit
accesul prin metode getter si setter.

Tag = termen non-ierarhic asociat unei parti a informatiei

Framework(software)= structura conceptuald ce reprezinta o arhitectura de software care
modeleaza relatiile generale ale entitatilor domeniului

Alexa Rank = o evaluare a site-ului in functie de restul site-urilor existente, ludnd in calcul date
legate de trafic din ultimele 3 luni.

PageRank = algoritm de analiza a hiperlegaturilor din Internet, fiind folosit de motorul de
cautare Google, pentru a acorda o pondere fiecarui element dintr-o multime de documente
interconectate

Whois = protocol folosit pentru a interoga bazele de date care contin informatii despre utlizatori
sau resurse ale Internet-ului

Checksum = numarul bitilor dintr-o transmisie, fiind si el inclus in transmisie. Folosit pentru
detectarea erorilor.

Functii Hash = algoritm care mapeaza data de lungime variabila in data de lungime fixa.
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Anexa 3. Lista de figuri si tabele

Capitolul 1 - Introducere -

Capitolul 2 — Obiectivele proiectului -

Capitolul 3 — Studiu bibliografic
Tabel 3.1 Comparatie intre EwebsiteAuction si Website
Broker

Tabel 3.2 Comparatie intre EWebsiteAuction si DigitalPoint
Marketplace

Tabel 3.3 Comparatic intre EWebsiteAuction si Flippa

Capitolul 4 — Analiza si fundamentare
teoretici Figura 4.1 Container EJB (preluata din [1])

Figura 4.2 Ciclul de viatd al paginii JSP la prima invocare
(preluata din [8])

Figura 4.3 Fluxul de lucru al procesarii cererilor de catre MVC
(preluta din [9])

Figura 4.4 ITerarhia context Spring MVC (preluata din [9])
Figura 4.5 Arhitectura TopLink( preluata din [10])

Figura 4.6 Arhitectura unei aplicatiei care foloseste TopLink
(preluata din [10])

Figura 4.7 Rezultatul apelului Alexa API

Figura 4.8 Mesaj cu raspunsul primit de la Paypal

Figura 4.9 Model Functionare PDT

Figura 4.10 Rezultatul unui apel al API-ului Whols

Figura 4.11 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Utilizator

Nelogat

Figura 4.12 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Ultilizator
Logat

Figura 4.13 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Creatori
Licitatie

Figura 4.14 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Administrator
Figura 4.15 Diagrama Cazuri de Utilizare pentru Sistem

Figura 4.16 Diagrama cazurilor de utilizare pentru logare
utilizator

Figura 4.17 Diagrama cazurilor de utilizare pentru creare
licitatii

Figura 4.18 Diagrama cazurilor de utilizare pentru afisare
licitatii

Figura 4.19 Diagrama cazurilor de utilizare pentru amanageria
o licitatie

Capitolul 5 — Proiectare de detaliu si

|mplementare Figura 5.1 Diagrama Conceptuala

Figura 5.2 Mapare URL la Controller

Figura 5.3 Setari Figier web.xml

Figura 5.4 Diagrama de clase pentru pachetul Controller
Figura 5.5 Realizare Interfata Remote
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Figura 5.6 Creare Bean Stateless

Figura 5.7 Creare Entitate

Figura 5.8 Setare figier glassfish-resources.xml

Figura 5.9 Diagrama de clase pentru EJB

Figura 5.10 Diagrama de Deployment

Figura 5.11 Structura Generala a Bazei de Date

Figure 5.12 Diagrama de Secvente pentru afisare utilizatori
Figure 5.13 Diagrama de Secvente pentru plasare Bid

Capitolul 6 — Testare si validare

Figure 6.1 Rezultatul testelor pentru clasa AuctionController
Figure 6.2 Rezultatul Testelor pentru clasa BidController
Figure 6.3 Rezultatele Testelor pentru clasa SaleController
Figure 6.4 Test pentru verificarea link-urilor de Navigare
Figure 6.5 Test pentru verificare functionare pentru Pagina
Licitatiei

Figure 6.6 Test pentru verificare zona Administrator

Figura 6.7 Rezultatele executiei testelor pentru interfata

Figura 6.8 Analiza resurselor folosind profiler-ul YourKit

Capitolul 7 — Manual de instalare si

utilizare Figura 7.1 Pagina de Login a sistemului

Figura 7.2 Campurile necesare pentru crearea unei licitatii
Figure 7.3 Realizare Plata Taxe Licitatie

Figura 7.4 Pagina Licitatiei

Figura 7.5 Pagina Licitatiilor Vandute Recent

Figura 7.6 Pagina Licitatiilor Urmarite

Figura 7.7 Pagina Trimite Mesaj

Figure 7.8 Pagina de Tranzactionare Site

Capitolul 8 — Concluzii -
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