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1. Introducere — Contextul proiectului

1.1. Tnceputurile

Tn vara lui 2012 am efectuat practica de vara pentru facultate la compania MSG-Systems
Romaénia. Dupd terminarea practicii am fost felicitat pentru munca investita si astfel la
sfarsitul primului semestru din anul patru am fost intrebat daca vreau sa particip la crearea
unui proiect intern in cadrul firmei, care ar putea deveni proiectul meu de licentd. Am dorit
de la Inceput ca dupa ce termin studiile sa lucrez la 0 companie din domeniul IT, ce dezvolta
proiecte diverse din domeniu, dar si sa lucrez la un proiect mai complex pentru a asimila
cunostinte diverse legate atat de tehnologii variate cat si de aspect specific managementului
de proiect, astfel am acceptat oferta de a lucra la proiectul intern. Dupa primirea
specificatiilor proiectului s-a conturat domeniul aplicatiei: “Sistem de management al
resurselor unei companii software”.

1.2. Contextul

In prezent companiile software se dezvolta foarte repede, se angajeaza multi ingineri sau
informaticieni si astfel accentul trebuie pus pe aspectul organizational al firmelor.
Comunicarea Intre angajatii firmei creste si astfel se pierde timp pretios in procesarea unor
activitati non-productive. Putem vorbi despre cererea unui bilet de voie sau Tmprumutarea
unei carti din biblioteca interna a firmei. Aceste lucruri necesita timp pentru a cauta oamenii
responsabili, pentru a vorbi cu ei ce dorim, iar acest proces merge foarte incet cu abordarea
clasica neinformatizatd cu hartii si stilou. Solutia pentru aceste probleme ar fi crearea unui
proiect care gestioneaza toate aceste necesitdti care ar putea aparea in cadrul unei firme. Cu
ajutorul unui asemenea proiect s-ar reduce timpul pierdut pentru comunicare si cerintele
angajatilor ar putea fi satisfacute mult mai repede si mult mai usor.

Un astfel de proiect a fost cerut de catre clientul (MSG-Systems Romania) si proiectul
incearca sa modeleze necesitatile si resursele din viata reald a unei companii software.

O astfel de aplicatie care satisface nevoile unei companii este necesara fiecarei firme care
creste incontinuu iar resursele devin foarte greu de gestionate fard o unealtd software
aferentd. Pentru crearea acestui proiect clientul a specificat ca tehnologiile folosite sa fie cele
mai noi din domeniul de programare Java, astfel tehnologiile folosite sunt Enterprise Java
Beans 3.0, Java Server Faces 2.0, care vor fi descrise mai amanuntit in capitolul 4.

1.3. De ce au fost folosite ultimele tehnologii aparute?

Folosirea celor mai noi tehnologii pentru dezvoltarea unui proiect software aduce
urmatoarele avanataje:



e Dezvoltatorul se familiarizeaza cu cele mai noi tehnologii, nu ramane in zona sa
preferata si astfel poate sa-si dezvolte cunostintele

e Clientul a vrut un produs nou, cu cele mai noi tehnologii si astfel proiectul poate fi
folosit multa vreme 1n viitor

e A fost o oportunitate mare de a evolua nivelul proiectelor facute in cadrul facultatii cu
un proiect mai amplu, care va fi creat cu ajutorul ultimelor tehnologii aparute

Astfel proiectul meu de licentda va folosi ultimele tehnologii Java [12] utilizabile Tn

dezvoltarea de sisteme software distribuite.

1.4. Profile de utilizatori ai proiectului

Acest proiect va fi folosit de catre angajatii firmei MSG-Systems Romania. Dupa
intalnirea cu clientul (managerul de proiect din cadrul companiei) si sub aspectul cerintelor
primite s-a hotarat ca aplicatia va fi dezvoltata astfel incét va avea cinci tipuri de utilizatori:
Angajat simplu sau dezvoltator
Conducator echipa de dezvoltare
Secretara
Resursele umane
Administrator

Cel mai frecvent profil de utilizatori va fi cu sigurantd cel de angajat simplu sau
dezvoltator. Angajatii din aceastd categorie vor putea sa-si verifice datele personale, sa
imprumute carti din bibliotecd, sd completeze un chestionar sau sa-si ceara bilete de voie.
Urmatorul tip de utilizator ar fi cel de team leader, adica seful unei echipe de dezvoltatori.
Acesta va putea verifica subordonatii sai sau sa accepte sau sa refuze biletele de voie primite.
Cel mai important tip de utilizator este cel de administrator, cel care este de fapt seful
aplicatiei, coordoneaza si gestioneaza chestionarele, angajatii sau biblioteca. Penultimul
profil de utilizator este creat angajatilor de la resursele umane, care cu ajutorul aplicatiei pot
sa proceseze mai repede datele angajatilor. Ultimul tip este creat pentru secretariat.

1.5. Privirea de ansamblu asupra produsului

Acest proiect fiind o aplicatie care gestioneaza resursele unei companii software contine
mai multe module:
Modulul pentru angajati
Modulul pentru bilete de voie
Modulul pentru chestionare
Modulul de biblioteca
Modulul pentru recrutare

Fiecare modul are propriile sale functionalitati, de exemplu modulul de chestionare a
carui principala functionalitate este completarea unui chestionar. Modulele prezentate mai
sus se regasesc si in alte aplicatii, de exemplu chestionarele pentru testarea soferilor. In
comparatie cu acele aplicatii si in proiectul meu se vor regasi aspectele fundamentale ale unui



chestionar, intrebari cu un singur raspuns corect, intrebdri cu mai multe raspunsuri corecte
sau intrebari la care utilizatorii raspund cu comentariu.

Modulul pentru angajati este proiectat pentru manipularea datelor angajatilor si pentru
mentinerea securitatii aplicatiei, autentificarea utilizatorilor fiind proiectatd in modulul
acesta.

Gestionarea bibliotecii prin modulul de biblioteca devine mult mai usoara cu ajutorul
unei aplicatii interactive, care are in spate si o baza de date in care sunt stocati datele cartilor
aflate in bibliotecd. Aplicatia mea va incerca sd corespunda criteriilor de gestionare a
resurselor unei biblioteci astfel functionalitatile de imprumutare, returnare si cautare vor fi
implementate.

Modulul pentru bilete de voie este 0 aplicatie relativ noud, inseamna reducerea timpului
pentru procesul de cerere a unei invoiri de la firma.

Modulul pentru recrutare este un modul, care lucreaza cu datele angajatilor din firma,
si cu acest modul utilizatorii autorizati vor putea sd genereze fisiere necesare, cum ar fi
fisierele excel sau tabelele dupd un anumit tip de cautare.

1.6. Structura documentului

Acest document prezinta abordarile propuse si implementate pentru a crea si mentine o
aplicatie care este solutia problemelor prezentate mai sus. Documentul incepe cu furnizarea
unei priviri de ansamblu despre obiectivele si cerintele clientului dupa care in capitolul 3 sunt
prezentate studiile bibliografice care contine o introducere despre fundamentele teoretice.

In capitolul 4 si 5 va fi prezentat aplicatia initiald, care satisface cerintele initiale si
evolutia proiectului de la proiectarea conceptuald pana la implementarea si testarea
proiectului complet. Tn capitolul 4 vor fi detaliate principiile teoretice necesare intelegerii
tehnologiilor utilizate cat si a argumentelor de alegere a acestora pentru proiectul de fata iar
capitolul 5 va prezenta design-ul si implementarea detaliatd a componentelor prezentate in
capitolul 4. Pe langa acestea capitolul 5 va furniza informatii generale despre proiectul intreg
cu scheme si diagrame.

Urmatorul capitol va prezenta informatii despre testarea si validarea proiectului finalizat.
Un proiect gata de lansat pe piata necesita pasi numerosi de testare inainte de a fi lansat
pentru utilizatori, astfel acest capitol va furniza rezultatele testelor aplicate de catre diferite
tipuri de utilizatori, cum ar fi dezvoltatori, informaticieni, testeri si utilizatori fira cunostinte
in mediul software.

Capitolul 7 este dedicat pentru a servi ca un manual de utilizare si de instalare al
produsului. Aceste concepte sunt foarte importante, deoarece produsul gestioneaza resurse
din lumea reald. In descrierea pentru instalare sunt prezentate resursele necesare de software
si hardware pentru instalarea si rularea aplicatiei si o descriere amanuntitd a pasilor care
trebuie urmati pentru a instala si rula aplicatia. In sectiunea manualul utilizator se vor afla
informatii de folosire a proiectului din punctul de vedere a utilizatorilor, care nu au informatii
tehnice despre aplicatie. Aceste informatii vor fi usor de urmarite, fiecare pas fiind detaliat
amanuntit folosind si screenshot-uri sugestive.

Tn ultimul capitol vor fi prezentate concluziile si insumarea contributiei mele pentru ca
acest proiect sa fie creat. Pe 1anga acestea vor fi prezentate cele invatate in cursul procesului



de dezvoltare si un capitol distinct legat de dezvoltarile ulterioare pentru a satisface alte
cerinte.



2. Obiective

2.1. Obiective principale

In acest subcapitol vor fi prezentate aspectele in relatie cu analiza obiectivelor mapate la
proiectul propus. La Tnceput va fi prezentata pozitia acestui produs cu ajutorul urmatorului
tabel:

Pentru (clientul) MSG-Systems Romania

Cine Necesitd o cale pentru a usura gestionarea
resurselor interne pentru reducerea timpului
acordat sarcinilor secundare

Sistem pentru managementul resurselor unei | Este o aplicatie care usureaza munca

companii software angajatilor firmei, reducand timpul necesar
pentru a performa sarcinile specifice

Care Centralizeazd toate informatiile i sarcinile
necesare

Pentru Gestionarea resurselor interne

Care ar fi Chestionarele, Biblioteca, Biletele de voie
sau Recrutarea

In loc de Solutii pe hartii

Acest produs Accelereaza procesul de centralizare, ajuta

comunicarea §i simplificd sarcinile specifice
fiecarui tip de utilizator

In momentul prezent clientul gestioneaza resursele sale intr-un mod clasic, nedigitalizat,
cel cu hartiile. De exemplu, biletele de voie sunt completate cu mana si duse personal la
conducitorul echipei, care la randul siu aproba sau refuza cererea. In cazul in care un angajat
nu-1 gaseste pe conducatorul sau poate sd lase biletelul acolo, dar trebuie sa astepte pana
acesta va citi cererea si va da raspuns. Un alt exemplu ar fi ITmprumutarea unei carti din
bibliotecad. Aceasta sarcind se decurge cu ajutorul administratorului. Angajatul care doreste o
carte trebuie sd caute administratorul iar acesta trebuie sa mai caute cartea cerutd. Aceasta
sarcind necesitd foarte mult timp in cazul in care cartile bibliotecii nu sunt structurate bine.
Cu ajutorul aplicatiei mele aceste sarcini vor fi automatizate §i usurate pentru ambele parti
interesate in rezultatul operatiei.

In urmitorul pas din analiza obiectivelor este prezentat specificarea problemei cu ajutorul
urmatorului tabel:




Problema de Gestionarea resurselor companiei

Afecteaza Toti angajatii companiei

Impactul fiind Timp pierdut pentru performarea sarcinilor

non-productive

Astfel o solutie ar fi Un produs care poate sa gestioneze mai rapid

si mai eficient necesitatile angajatilor firmei,
oferind un mediu automatizat

Bazat pe specificatia proiectului prezentatd mai sus si a informatiilor prezentate in
capitolul anterior au fost identificate obiectivele principale ale proiectului. Fiecare obiectiv
prezentat va fi detaliat in urmatoarele:

Dezvoltarea unei aplicatii web bazat pe cerintele din lumea reala. Statusul procesului
trebuie consultat cu clientul pentru feed-back

Crearea unui proiect care usureaza comunicarea si gestionarea resurselor unei
companii software

Parcurgerea fiecarui pas al procesului de dezvoltare, tindnd o relatie activa cu clientul.
Folosirea avantajului tehnologiilor moderne pentru a crea un proiect profesional de
software

Crearea unei interfete grafice utilizator usor de folosite

Dezvoltarea unui software dinamic, adica datele prezentate vor fi generate dupa
solicitarea angajatilor, si nu create la inceput

Parcurgerea procesului de testare pentru a asigura ca proiectul poate fi lansat pentru
compania clientului

Avand aceste obiective in cursul dezvoltarii proiectului au fost realizate numeroase
intalniri cu clientul pentru a primi feed-back in legatura cu infatisarea interfetei utilizator si
cu noile functionalitati care trebuiau implementate.

2.2. Descrierea utilizatorilor si a partilor interesate

Aplicatia fiind destinata clientului, MSG Systems Romania, s-a bazat pe structura interna
a companiei, astfel actorii sunt angajatii firmei. Din cauza ca exista numeroase tipuri de
angajati, se va prezenta o clasificare a lor cu ajutorul urmatorului tabel:

Nume Descriere Responsabilititi
Administrator: Raul Olariu Cunostinte din  domeniul | Principalul responsabil
gestiunea afacerilor si | pentru managementul

domeniul tehnic, vrea ca | companiei
proiectul sd ajute organizatia

Conducator de echipa: Csaba | Coordonatorul echipei de | Responsabil pentru fluxul

Ludescher dezvoltare, asigneaza sarcini | normal al procesului de
specifice la subordonatii sdi | dezvoltare si cu comunicarea

cu echipa
Manager de proiect Gestioneaza activitatile | Responsabil pentru livrarea

proiectului  si  resursele | produsului in limita de timp




alocate pentru crearea unui
proiect de management

side cost

Dezvoltatori: Cristina Harko

Sunt de fapt angajati cu

Responsabil pentru sarcinile

cunostinte tehnice, vor ca | specifice la care a fost
proiectul creat sa usureze si | asignat
sd rapidizeze munca lor in
cadrul firmei
Secretari: Management de  suport | Responsabil  cu  sarcini
pentru organizatie, | administrative
comunicare cu persoane §i
asistarea organizatiei
Resurse umane: Stefania | Are cunostinte in domeniul | Responsabil pentru
Deac sociologiei, comunicd cu | managementul resurselor
angajatii firmei s1 doreste ca | umane §i cu asigurarea ca toti
aceasta aplicatie sd reduca | angajatii firmei sunt la zi cu
timpul lui pentru comunicari | toate informatiile importante
Echipa de dezvoltatori: | Persoana responsabila pentru | Participa in toate fazele
Hodgyai Zoltan dezvoltarea aplicatiei dezvoltarii, responsabil

pentru livrarea proiectului in
timp

Din tabelul prezentat mai sus reiese ca toate partile interesate vor fi influentate de
proiectul nou creat. Bazat pe clasificarea de mai sus se poate crea clasificarea de utilizatori al

proiectului. S-au conturat cinci tipuri principale de utilizatori:

Dezvoltatori sau angajat simplu: principalul obiectiv al proiectului este
usurarea si rapidizarea fluxului de munca al angajatilor si a comunicarii intre
indivizi, deci acest tip de utilizator este tinta proiectului

Team leader sau conducator de echipa: este un dezvoltator cu mai multe
responsabilitati, de exemplu asignarea sarcinilor la dezvoltatori sau
mentinerea unei atmosfere placute in interiorul echipei

Secretari: asistent pentru resursele umane, pentru team leader sau pentru
administrator

Resurse umane: manipuleaza informatiile angajatilor si asigurd ca angajatii
sunt documentate cu stirile si evenimentele din interiorul firmei. Pe langa
acestea este responsabil cu recutare

Administrator: are control total in ceea ce priveste resursele companiei, de
exemplu chestionare, datele angajatilor sau biblioteca.

Categoriile prezentate pot fi prezentate si intr-o forma mai interactiva, adicd mapate intr-
un model use-case. Principala conditie de validitate este ca actorii trebuie sa fie autentificati
Autentificarea inseamna furnizarea unor permisiuni numai dupa introducerea datelor unice de
identificare. Modelul use-case arata asa:
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Angajat simplu

Administrator

Figura 2.1: Utilizatorii sistemului

Responsabilitatile utilizatorilor sunt prezentate mai jos:

2.3. Cerinte

Angajat simplu: utilizator cu cele mai putine drepturi, pot accesa numai datele
personale si elementele comune

Team leader: este un dezvoltator cu responsabilitati aditionale de asignare
sarcini, verificare dezvoltatori din propria echipd, aprobarea sau refuzarea
biletelor de voie

Resurse umane: are acces la datele angajatilor, mentine angajatii firmei la zi
cu actualitatile

Secretara: asistd sarcinile tuturor angajatilor firmei

Administrator: are acces la toate modulele, manipuleaza resursele companiei
fara sa fie nevoit sa ceara voie

Cea mai importanta lectie invatata in faza de elaborare a cerintelor referd ca comunicarea

cu clientii este vitala. Se pot aranja intalniri cu clientii oricand este necesar, daca ceva nu este
clar, sau cand trebuie decis dintre doua sau mai multe abordari pentru a realiza o cerinta
specificd. Cel mai important motiv pentru a organiza intalniri cu clientii este cd de obicei
dezvoltatorii unui proiect software gandesc total altfel o problema decat partile interesate si
astfel n timpul dezvoltarii proiectului acestea mai vor sd adauge sau sa schimbe anumite
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functionalitati. Pentru a evita haosul in procesul de elaborare a proiectului trebuie urmata cele
cinci nivele de maturitate a managementul cerintelor: scris, organizat, structurat, trasat
(urmadrit) si integrat. Echipa de dezvoltatori trebuie sa accepte cu entuziasm si profesionalism
cerintele noi aparute si sd integreze acestea in proiect pentru ca rezultatul sa fie cel dorit.

In fiecare sesiune de intalniri cu clientii au apirut cerinte noi, sau schimbari la anumite
cerinte, astfel dupa patru intalniri s-a conturat lista de cerinte completa care a fost urmata. Au
fost schimbari pe interfata graficad pentru utilizatori, si in logica de business la anumite
cerinte.

Cea mai importanta cerinta a proiectului a fost structurarea si implementarea modulelor
de biblioteca, chestionare si de bilete de voie. Cerintele functionale pentru fiecare modul au
fost complete din start si astfel fluxul de proiectare a scurs conform planificarii si cand au
aparut schimbari minore la anumite cerinte. Anumite cerinte nefunctionale au fost addugate
dupa inceperea proiectarii, dar aceste cerinte nu a adus schimbari majore in procesul de
dezvoltare ci au oferit imbunatatiri calitative proiectului.

2.3.1. Cerinte functionale

In urmitoarele se prezinta principalele cerinte functionale al proiectului:

Modulul pentru angajati:

e Log in: Utilizatorii au propriul cont protejat cu parola. Astfel fiecare angajat
cand porneste aplicatia trebuie sd introduca datele sale de identificare si acest
proces se numeste log in

e Log out: Utilizatorii trebuie sa faca log out, adica iesire din aplicatie, daca vor
ca datele lor personale sa nu fie vazute de catre un alt angajat, daca folosesc
acelasi calculator

e \Verificarea datelor personale: Utilizatorii intrand 1in aplicatic pot sa
vizualizeze propriile date personale

e Adaugarea unui angajat: Aceastd trasatura este dedicat administratorului
firmei, care in cazul in care se angajeaza o persoana la firma, datele lui vor fi
trecute in baza de date corespunzatoare

e Concedierea unui angajat: Dupa concedierea unui angajat, datele vor fi sterse
din baza de date

Modulul pentru bilete de voie

e Trimiterea unui bilet de voie: Tn cazul in care un angajat al firmei are
probleme personale, poate sa ceara invoire de la supervizorul sau

e Aprobarea sau refuzare biletului: se face de catre conducatorul de echipa

Modulul pentru chestionare

e Completarea unui chestionar: in cazul in care la companie se doreste si
culeaga date de la angajati se creeaza un chestionar de catre administratorul
aplicatiei, i acest chestionar va fi completat de catre toti angajatii din firma

e Cautare dupa chestionare. Aceasta trasdturd ajutd pe persoanele care doresc
sa gaseasca repede un chestionar

o Adaugarea, stergerea, vizualizarea sau editarea unei chestionare: Colectarea
anumitor informatii de la angajati necesitd crearea unui chestionar, pe care
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fiecare angajat le completeaza. In cazul in care un chestionar nu mai este
important, se poate sterge din baza date

Modulul pentru biblioteca

Imprumutarea / returnarea unei carti din biblioteca: Compania avand
biblioteca proprie, angajatii pot imprumuta carti din aceasta biblioteca
Cautare carti: Aceasta trasaturd ajutd pe persoancle care doresc sia gaseasca
repede o carte

Adaugarea, stergerea, vizualizarea sau editarea unei carti din biblioteca:
Functionalitatile pe care fiecare biblioteca le are, in cazul in care firma
primeste carti, acestea vor fi introduse in baza de date a bibliotecii, iar in cazul
n care o carte se pierde, datele acelei carti vor fi sterse din baza de date

Modulul pentru recrutare

Cautare dupa datele angajatilor: Aceasta trasaturd este dedicat resurselor
umane sau pentru secretariat, care doresc informatii despre angajati
Recrutare

2.3.2. Cerinte nefunctionale

Greselile majore care conduc la esecul unui proiect software este tratarea
superficiald a cerintelor nefunctionale. Acestea pot fi cerinte de performantda, de
standarde sau reguli, care trebuie urmarite pentru ca proiectul sa atingd rezultatele
expectate. In urmitoarele se prezinta principalele cerinte nefunctionale al sistemului:

Usurinta de utilizare: Interfata grafica pentru utilizatori trebuie sa fie cat mai
simplad astfel incat fiecare tip de utilizator sd poatd sd foloseasca aplicatia,
neavand cunostinte superioare

Securitatea: Aplicatia trebuie sa respecte anumite norme de confidentialitate,
cum ar fi autentificarea, autorizarea si integritatea???

Scalabilitatea: Avand in vedere ca companiile software se maresc in functie
de angajati, un proiect software, care gestioneaza datele angajatilor trebuie sa
poate fi extins in functionalitdti

Cerinte de performanta: Aplicatia va fi folosita in acelasi timp de mai multi
utilizatori ai firmei si astfel aplicatia trebuie sd raspunda la cererile angajatilor
in nu mai putin de 2 secunde

Siguranta: Frecventa avariilor duce la o aplicatie nesigurd, de aceea usurinta
recuperdrii este un factor cdruia trebuie sa ii acordam o mare importantd si
care nu poate fi

Disponibilitatea: Aplicatia trebuie si fie accesibilda oricand intre orele de
munca, adica de la ora 8 dimineata pana la 6 seara pentru orice tip de angajat
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3. Studiu bibliografic

Acest capitol prezinta o descriere amanuntita a tehnologiilor si fundamentelor teoretice
din domeniul aplicatiilor software, care au fost de ajutor in procesul de dezvoltare corecta a
aplicatiei.

3.1. Dezvoltarea aplicatiilor Web

Crearea proiectelor bazate pe interfete Web ca si disciplina stiintifica este influentata in
totalitate de dezvoltare acestor aplicatii. Dezvoltarea aplicatiilor poate devine nestructurata
sau ad-hoc in lipsa folosirii unor metode de dezvoltare adecvate. Proiectele Web devin din ce
in ce mai complexe si o abordare ad-hoc conduce la reducerea calitatii. Aplicatiile web
reprezintd un nou domeniu de aplicatii cu propriile sale provocari asupra dezvoltérii
software-ului.

Construirea ciclului de viatd al aplicatillor Web este vitala precum si prezentarea
conceptelor, metodelor si utilitarelor pentru dezvoltarea corectd a aplicatiilor. Internetul,
aplicatiile Web precum si comunitatea internetului a crescut foarte mult in ultima vreme,
fiind necesara renuntarea la abordarile nestructurate si adoptarea principiilor proiectdrii
aplicatiilor Web.

La nivel de infrastructura, web-ul este un spatiu creat prin intermediul unor limbaje si
protocoale specificate formal. Desi oameni sunt implicati in crearea paginilor si utilizarea
legaturilor dintre acestea, interactiunea acestora formeaza un model web la scarad
macroscopicd. Dezvoltarea aplicatiilor web este rezultatul unor afaceri complexe si este
esential ca proiectarea care sprijind aceastd dezvoltare sd fie bine realizatd. Acest lucru va
permite studentilor si specialistilor sa proiecteze aplicatii web de o calitate superioara pe baza
principiilor de proiectare software experimentate si de incredere.

O abordare metodologica si structurata trebuie considerata in cazul dezvoltarii proiectelor
Web in contrar cu abordarea ad-hoc. Proiectarea aplicatiilor Web, similar cu proiectarea
aplicatiilor software necesitd utilizarea unei aborddri sistematice pentru realizarea
specificatiilor, realizarea cerintelor de performantd si realizarea cerintelor de implementare
pentru a proiecta o aplicatie de nivel superior. Din punct de vedere al istoricului dezvoltarii si
complexitatii distingem anumite tipuri de aplicatii web: orientate pe documente, interactive,
tranzactionale, cu caracteristici ubicue sau trasaturi ale web-ului semantic. Cerintele specifice
proiectarii aplicatiilor Web rezulta din caracteristicile speciale din sfera produselor software,
din dezvoltarea si utilizarea acestora. Internetul din zilele de azi are influente enorme asupra
vietii noastre de zi cu zi: industria, economia, educatia, sdndtatea si divertismentul sunt
automatizate si astfel Internetului a fost vital o abordare structurata. Acest fenomen a fost
inevitabil, Internetul fiind disponibil pentru toata lumea, fluxul de informatie devenind astfel
mult mai rapid decét Tn trecut.

Ca o notiune principald, Internetul a fost imaginat ca fiind pur informationala, dar dupa
un timp a evoluat in mediul aplicatiilor. Aplicatiile web din prezent sunt aplicatii complexe,
care ofera servicii interactive accesibile oricarui tip de utilizator prin intermediul unor
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dispozitive specifice. Ofera posibilitatea de a crea tranzactii intre utilizatori sau utilizator si
server, iar datele sunt stochate intr-o baza de date. Elementul distinctiv al aplicatiilor web
comparativ cu aplicatiile software traditionale este modul in care este utilizat web-ul:
tehnologiile si standardele sale sunt utilizate ca o platforma de dezvoltare si ca platforma
utilizator in acelasi timp.

O aplicatie web poate fi definitd astfel: O aplicatiec web este un sistem software bazat pe
tehnologiile si standardele Internetului, mai precis al lui World Wide Web (W3C), care ofera
resurse specifice prin intermediul unei interfete utilizator numitd browser web. Aceasta
definitie include in mod explicit tehnologiile si interactiunea cu utilizatorul. De aici putem
deduce cd, tehnologii precum serviciile web nu sunt aplicatii web, dar pot fi o parte a
acestora, iar paginile web lipsite de componente software (paginile HTML statice) nu sunt
considerate aplicatii web.

Legatura stransa dintre aplicatiile web sporeste pericolul raspandirii problemelor de la o
aplicatie la alta. Cauza acestei situatii este complexa si poate fi abordata din mai multe
perspective:

e abordarea centrata pe document. Dezvoltarea aplicatiilor web este incd deseori
considerata a fi centrata pe document — 0 activitate de authoring care include crearea
si realizarea legaturilor din siturile web si includerea elementelor grafice. Desi
anumite tipuri de aplicatii web (de exemplu paginile principale, ziarele online) apartin
acestei categorii, 0 abordare de tip authoring nu este adecvata pentru dezvoltarea de
aplicatii web concentrate pe software;

e presupusa simplitate a dezvoltarii aplicatiilor web: Disponibilitatea larga a diferitelor
utilitare, (cum ar fi editoarele HTML sau generatoarele de formulare) permite crearea
de aplicatii web simple, fard a fi necesare cunostinte de specialitate. De obicei,
accentul se pune pe proiectarea vizuald si nu pe structurarea internd sau programare.
Aceasta duce la inconsistente si redundant;

e cunostintele specifice din discipline relevante nu pot fi aplicate sau nu sunt utilizate:
Exista o conceptie gresitd conform céreia dezvoltarea aplicatiilor web este similard cu
dezvoltarea aplicatiilor traditionale si din acest motiv pot fi utilizate metodele din
Ingineria Software, in sensul abordarii sistematice, cu masuri adecvate de control a
calitatii. Acest lucru este neadecvat in majoritatea cazurilor datorita caracteristicilor
speciale ale aplicatiilor web. In plus, concepte si tehnici din domenii relevante (cum
ar fi hypertext-ul sau interactiunea om-calculator) nu sunt aplicate intr-o maniera
consecventd. Standardele de dezvoltare pentru aplicatiile web de calitate sunt
inexistente, acest lucru datorandu-se si relativ scurtei istorii a web-ului.

In figura urmitoare sunt prezentate categoriile de aplicatii Web in functie de istoricul de

dezvoltare si gradul de complexitate dupa care exemple pentru fiecare categorie:
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Figura 3.1: Categoriile de aplicatii Web[15]

Document centric: pagini web statice, web radio, site-ul web al unei companii
Interactiv: site pentru planificarea calatoriilor, site pentru stiri

Tranzactional: online banking, cumparaturi online, system de biblioteci

Bazat pe flux: administratie sau guvern web

Colaborativ: camere de chat, servicii P2P (peer-to-peer), platforme de invatare
Orientat pe portal-uri: portal de comunitate, portal de business

Omniprezent: servicii personalizate, servicii de localizare

Web Semantic: managementul cunostintelor, sistem de recomandari

Web Social: partajari virtuale, filtrare colaborativa, jurnale de web

In urma analizei cerintelor aplicatiei s-a constatat ci aplicatia poate fi pusi in categoria
aplicatiilor bazate pe flux s1 omniprezente.

Din punct de vedere al Ingineriei Software, dezvoltarea aplicatiilor web este un nou
domeniu al aplicatiilor. In ciuda anumitor simplitudini cu aplicatiile traditionale,
caracteristicile speciale ale aplicatiilor web necesitd o adaptare a multor abordari ale
Ingineriei Software sau chiar dezvoltarea unor abordéri complet noi.

Proiectarea aplicatiilor web nu este un proces imediat, este un proces indelungat realizat
pe tot parcursul ciclului de viatd al proiectului. Proiectare web poate fi abordatd in doua
moduri diferite:

e Proiectarea web reprezintd aplicarea unor abordari sistematice si cuantificabile
(concepte, metode, tehnici, utilitare) in analiza cerintelor, proiectarea,
implementarea, testarea, exploatarea si intretinerea aplicatiilor web de calitate
superioara
e Proiectarea web reprezinta si disciplina stiintifica implicata in studiul acestor
abordari. Termenii din literaturd asociati sunt Proiectarea siteurilor web,
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Proiectarea hipermedia, Proiectarea documentelor, Proiectarea continutului si
Proiectarea software-lui Internet. Prin comparatie, ”Proiectarea web” este un
termen concis, desi daca vorbim in mod strict nu este foarte precis: nu web-ul
este proiectat, ci aplicatiile web[5]

3.2. Caracteristicile aplicatiilor Web

Aplicatiile web difera de aplicatiile traditionale (non-web), prin anumite caracteristici:
unele lipsesc complet 1n aplicatiile traditionale (de exemplu navigarea non-liniard), iar altele
au o importanta deosebita in cadrul aplicatiilor web (de exemplu frecventa actualizarilor).
Daca si in ce masura este prezentd o anumitd caracteristicd depinde partial de tipul de
aplicatie web: dezvoltarea aplicatiilor web tranzactionale (cum ar fi sistemele de comert
electronic) necesitd o focalizare mai atentd asupra actualizdrii §i consistentei continutului
comparativ cu sistemele informationale pure (de exemplu expozitiile virtuale). Aceste
caracteristici sunt motivul pentru care numeroase concepte, metode, tehnici si utilitare ale
Ingineriei Software traditionale trebuie adaptate la cerintele proiectarii web, desi in unele
situatii acestea pot fi total neadecvate, asa precum s-a confirmat in [3].

Prin atribuirea diferitelor caracteristici ale aplicatiilor web acestor dimensiuni putem
observa influenta acestora asupra calitatii aplicatiilor si astfel sd consideram caracteristicile
ca un punct de pornire pentru definirea necesarului proiectarii web. Pe langa caracteristicile
asociate produselor, utilizarii si dezvoltarii exista i evolutia ca o a patra dimensiune care
guverneaza cele trei dimensiuni. Produsele trebuie sa fie adaptabile, noul context
informational trebuie luat in considerare pe durata utilizarii, iar modalitatile de dezvoltare vor
modifica in mod continuu schimbirile care vor apare. In continuare, vom prezenta
caracteristicile individuale conform acestor dimensiuni. [6]

3.3. Arhitectura si design-ul aplicatiilor Web

Arhitectura influenteaza in cel mai semnificatic mod calitatile unei aplicatii Web. In
cazul arhitecturilor incomplete indeplinirea cerintelor in privinta calitatii devine foarte
dificila. Performanta scazuta, intretinerea si extinderea insuficienta si slaba disponibilitate a
unei aplicatii web sunt deseori cauzate de o arhitecturd neadecvata.

Arhitectura unui sistem este de obicei creatd conform cerintelor functionale si a cerintelor
calitative, adica cerintele nefunctionale (scalabilitate, performantd, stabilitate etc). Pe langa
cerintele prezentate mai sus un rol important in influenta asupra arhitecturii au standardele
utilizate, regulile de dezvoltare sau constrangerile tehnice, de exemplu sistemul de operare
sau unealta n care va fi implementat sistemul.

Din cauza ca sistemele sunt in permanenta schimbare, arhitecturile sunt create intr-un
mod iterativ pentru a evita riscurile cauzate de cerinte. Totusi, aceastd abordare iterativa nu
garanteaza o arhitecturd solidd; ea nu este suficientd pentru rezolvarea unor probleme de
proiectare specifice (precum integrarea unui sistem mostenit) apdrute in dezvoltarea unei
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arhitecturi. Sabloanele de proiectare s-au dovedit a fi foarte eficiente in sprijinirea acestor
decizii de proiectare.

Sabloanele descriu probleme de proiectare recurente care apar intr-un anumit context si
propun solutii la acestea. O solutie descrie componentele participante, responsabilitatile lor,
relatia Intre aceste componente si interactiunea lor in cadrul problemei. De aici rezulta ca
sabloanele ne permit reutilizarea cunostintelor demonstrate si consolidate de proiectare,
sprijinind dezvoltarea unor sisteme software de calitate superioara. Aceste sabloane pot fi
identificate pe trei nivele de abstractizare:

e sabloanele arhitecturale — mapeaza mecanismele de structurare fundamentale
pentru sistemele software. Ele descriu subsistemele arhitecturale,
responsabilitatile acestora, relatiile si interactiunea dintre ele. Un exemplu de
astfel de sablon este sablonul MVC (Model-View-Controller) sau sablonul
arhitectural pe nivele.

e sabloanele de proiectare —descriu structura, relatiile si interactiunea dintre
componente pentru a rezolva o problema de proiectare aparuta intr-un anumit
context; aceste sabloane deriva dintr-un limbaj de programare specific.

e dialecte — descriu sabloanele care apeleaza la o implementare specifica intr-un
limbaj de programare.

3.4. Aplicatii similare

Pentru documentare in ideea implementarii functionalitatilor cerute s-a realizat o cautare
in bibliografia de specialitate, cat si in Internet a unor sisteme similiare.

Comparatia va Incepe cu prezentarea sistemelor existente care gestioneaza bibliotecile,
adica sistemele online de biblioteca, dupd care prezentarea aplicatiilor de chestionare si la
sfarsit o comparatie amanuntitd a functionalitatilor fiecdruia.

3.4.1. Project Java — Biblioteca

Aplicatia numita Bibliotecd, ce a fost identificata in [14] este un sistem electronic
de inregistrarea, imprumutul si evidenta cartilor dintr-o biblioteca. Pentru implementarea
acestei aplicatii s-a folosit limbajul de programare Java, datele cartilor sunt stochate intr-
o baza de date, cel ales este MySQL, iar interfata graficd pentru utilizatori este realizata
in Swing.

Pe interfata principald a aplicatiei apar butoanele aferente functionalitdtilor de
inregistrare, imprumutare, cautare si evidentd. Primele doud butoane au functionalitati
directe, iar ultimele doud functionalitdti indirecte, ceea ce presupune deschiderea unei
ferestre noi cand se apasa aceste butoane. Pe ferestrele corespuzatoare butoanelor Cautari
si Evidentd utilizatorul poate sa specifice caracteristicile cautarii, sau in cazul evidentei
cartilor sa aplice metode CRUD pe carti.

Functionalitétile aplicatiei:

o [nregistrari: se introduce titlul, autorul, editura cértii si anul publicatiei, dupa

care se apasi butonul Inregistrare
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Tmprumut: se introduce titlul si autorul cartii, dupa care se apasd butonul
ciutare pentru a verifica dacd cartea existd in bibliotecd. In caz de succes
apard o altd fereastra, unde se introduce datele personale ale persoanei care
imprumuta cartea si se bifeazi casuta Imprumuti dupa care se apasd butonul
Inregistreaza pentru ca cererea clientului si fie inregistrata

Cautari: se poate face in trei moduri distincte, cautare dupa titlu si autor,
cautare dupa titlu si editura si cautare dupa editura si anul publicatiei
Evidenta: se pot actualiza carti, introducand datele carti, se pot sterge carti si
se poate vizualiza raportul cartilor imprumutate.

In concluzie as putea spune ca aplicatia prezentatd mai sus este una minimalista,
dar satisface cerintele principale de functionalitate a unei biblioteci.

3.4.2. O biblioteca pe Web

Aplicatia biblioteca numita ,,Student’s Library”[8] este o aplicatie online de
biblioteca realizatd in PHP, datele cu care lucreaza fiind stocate intr-o baza de date
MySQL, iar interfata grafica este scrisa in limbajul HTML.

Interfata grafica a acestei aplicatii este mult mai complexa decat interfata grafica a
proiectului prezentat mai sus si poate fi consultata pe adresa: http://mvdmedia.ro/lib.html.
Interfata principala cuprinde rubrica de noutdti, de cautare, de bun venit, de articole
apdrute, de statistici despre site sau lista cu ultimele zece articole postate. Pe interfatd
apare meniul principal, care are rolul de a naviga prin paginile site-ului.

Functionalitatile aplicatiei:

Cautari: se poate face dupa categorii predefinite sau cautare simpla, dupa text.
Printre categoriile se ngird Programming, Graphics, Internet, etc.

CRUD pe carti sau articole: administratorul aplicatiei are acces la datele
cartilor din biblioteca si poate manipula acestea. Poate sa adauge carti, sa
actualizeze sau sa stearga o carte

Descarcarea utilitatilor software, de exemplu WinRar sau AcrobatReader
Vizualizarea topului descarcarilor, ceea ce ne sugereaza care carti sau articole
sunt mai populare

Rubrica de noutati ne ajuta sa fim la curent cu stirile aparute in domeniul de
software

Pe partea dreapta a interfetei se poate vizualiza ultimele 10 articole sau carti
postate pe site

Ca si concluzie se poate evidentia complexitatea acestui produs, care satisface
toate cerintele unei biblioteci, deci ar putea sd fie o versiune automatizata a unei

biblioteci obisnuite.
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3.4.3. Quiz — Aplicatie pentru chestionare si teste

Aplicatia numita “Quiz”’[13] este o aplicatie de chestionare, care ne ajuta sa creem
sau sa completam chestionare.

Interfata grafica pentru utilizatori este sugestivd, se pot deschide chestionare, se
pot crea chestionare, si aplicatia calculeaza media raspunsurilor corecte, daca este cazul.
Aceasta aplicatie este foarte utild, se foloseste in diferite institutii de invatdmant.

Functionalitatile principale ale aplicatiei sunt:
Crearea chestionarelor
Completarea chestionarelor
Setari de completare a chestionarelor, cum ar fi timpul de limitd pentru
rezolvare, sau ordinea aleatoare in care apar intrebarile
Sunete pentru raspuns corect sau incorect
Adaugare de intrebari cu un singur raspuns corecte, sau cu mai multe

raspunsuri corecte

In concluzie se poate afirma faptul, ca aplicatia Quiz este o aplicatie foarte usor
de utilizat si foarte utild, aceasta afirmatie fiind dovedit de faptul, ca aplicatia este folosita
de catre numeroase institutii de invatamant.

3.4.4. Comparatia aplicatiilor prezentate mai sus cu aplicatia mea

Urmatorul tabel ilustreazd o comparatie intre aplicatiile prezentate mai sus cu
aplicatia mea 1n functie de functionalitatile forte a fiecaruia.

Criteriul Project Java - | O Dbiblioteca pe | Quiz Sistem pentru
Biblioteca Web gestionarea
resurselor

Complexitate 3/10 7/10 5/10 9/10

Interfata  grafica 3/10 8/10 7/10 8/10

pentru utilizatori

Limbajul de Java Php Java Java

programare

Baza de date MySQL MySQL MySQL MySQL

folosita

Tehnologii folosite Java Swing Java Swing EJB 3.0, JSF 2.0,
Apache Shiro

Criteriul Project Java - | O Dbiblioteci pe | Quiz Sistem pentru

Biblioteci Web gestionarea
resurselor

Managementul Da - partial Da Nu este cazul Da

cartilor

Lista de asteptare Nu Nu Nu este cazul Da

Cautiri dupi titlu, Da Da Nu este cazul Da

autor, anul

Cautari dupa Nu Nu Nu este cazul Da

cuvinte cheie din

carte

| Criteriul | Project Java - | O biblioteci pe | Quiz | Sistem pentru |
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Biblioteca Web gestionarea
resurselor

Managementul Nu este cazul Nu este cazul Da — Partial Da
chestionarelor
Setiri de Nu este cazul Nu este cazul Da Nu
completare
Cautari dupa Nu este cazul Nu este cazul Nu Da
chestionare
Intrebiri cu Nu este cazul Nu este cazul Da Da
raspunsuri cu un
singur raspuns
Intrebiri cu Nu este cazul Nu este cazul Da Da
raspunsuri cu
riaspuns multiplu
Intrebiri cu Nu este cazul Nu este cazul Nu Da
raspunsuri cu
comentariu

Concluzia, care poate fi dedusd dupa comparatia de mai sus este ca aplicatia de
gestionare a resurselor satisface toate cerintele initiale, fiind o aplicatie stabila, cu
functionalitatile prezentate mai sus.

3.5. Studiu bibliografic

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

Cartea [1] abordeaza tehnologia EJB 3, furnizand probleme practice simple, scenarii de
viatd reala, cele mai bune practici si sabloane de proiectare.

Cartea [2] acoperd toate aspectele dezvoltarii aplicatiilor Web pentru editia entreprise
Java.

Cartea [4] are ca scop abordarea practica a folosirii paradigmelor de calcul distibuit si
tehnologiile folosite pentru dezvoltarea sistemelor distribuite.

Cartea [5] prezintda principalele standarde si tehnologii care ajutd la dezvoltarea
aplicatiilor Web. Cartea [7] abordeaza schimbarile dramatice aduse de noua tehnologie
Enterprise Java Beans 3.0.

Cartea [8] prezinta studii de caz si proiecte mai mici pentru invatarea limbajului de
programare PHP.

Cartea [9] introduce tehnologia Enterprise Java Beans 3.0 si descrie implementarea
acestui tehnologii prin produsele web din sfera IBM.

Referinta [11] prezinta amanuntit tehnologia Apache Shiro.

Referinta [12] este un tutorial pentru limbajul Java.

Cartea [6] ofera o prezentare despre specificatiile tehnologiei “EJB 3.0 persistence”.

In final referintele [13], [14] si [15] sunt link-urile, care prezinta sistemele similare gasite
pentru comparatia aplicatiei.
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4. Analiza si fundamentare teoretica

4.1. Arhitectura aplicatiei

Acest capitol va prezenta procesul de analiza si fundamentarea teoretica, care se afla la
baza procesului de implementare. In cele ce urmeaza va fi descrisa si argumentata arhitectura
pentru care s-a optat in implementarea proiectului si vor fi prezentate sabloanele de proiectare,
care au condus la dezvoltarea proiectului, pasii de proiectare a interfetei grafice pentru utilizatori
si o descriere detaliatd a cazurilor de utilizare.

4.1.1. Identificarea sablonului de arhitectura

Ca urmare a analizei efectuate si a primelor discutii purtate cu clientii am ajuns de comun
acord, ca arhitectura sistemul trebuie proiectata astfel incat sa satisfaca urmatoarele cerinte:
e Din cauzd ca in viitor pot aparea functionalitati noi sau schimbari in proiect,
arhitectura trebuie sa suporte acestea si sa nu afecteze sistemul complet
e Interfata grafica trebuie sd fie stabila
e Inproiect vom avea componente complexe, care necesiti decompozitie

Luand 1n considerare observatiile prezentate mai sus, am optat la arhitectura pe trei nivele,
numita in literatura de specialitate Arhitectura Three-tier, descrisa detaliat in [7]
Acest sablon architectural este caracterizat de urmatoarele aspecte de arhitectura:

a) In cazul schimbarilor numai nivelul respectiv si partea corespondentd din cod va fi
afectata

b) In cazul schimbarilor majore de pe nivelele inferioare, acestea nu afecteazi interfata
grafica, astfel acesta ramane stabila

c) Decompozitia este simplu de implementate pentru o asemenea arhitectura

4.1.2. Arhitectura three-tier

Acest sablon de arhitecturd [7] este bazata pe modelul client-server, cu separarea
nivelului de prezentare de la logica business si de la gestionarea datelor. Ideea de baza in spatele
acestui sablon architectural constd in dezvoltarea si mentenanta interfetei grafice, a logicii
functionale si a accesului la date ca module independente. Acest sablon adauga posibilitatea de
schimbare a nivelurilor independent de celelalte nivele, fara a afecta sistemul complet in cazul
schimbarilor. Un alt avantaj considerabil este comunicarea intre nivele. Un nivel comunica
numai cu primul nivel inferior si cu primul nivel superior, astfel este suficient o interfatd pentru
fiecare nivel, reducand considerabil timpul si efortul de dezvoltare.

Nivelurile din aceastd arhitectura sunt urmétoarele:

o Nivelul de prezentare: sta pe cel mai inalt nivel, intre serviciile furnizate sunt
prezentarea rezultatelor primite de la nivelul de business si interpretarea si
transmiterea intrarilor pentru utilizatori

22



e Logica de business: controleaza functionarea aplicatiei, calculand si
procesand datele primite de la celelalte nivele

e Nivelul de date: este de fapt serverul de baze de date, unde sunt stocate datele
informatiile, astfel datele sunt separate de logica de business

Dupa prima vedere acest sablon seamana foarte mult cu arhitectura MVC (Model-View-
Controller) dar in cazul sablonului cu trei nivele nivelul de prezentare nu are acces direct la date
in comparatie cu MVC, unde View are acces direct la Model. Din acest motiv acest sablon de
arhitectura este potrivit aplicatiilor de web, unde comunicarea este procesata in server.

4.1.3. Aplicarea arhitecturii

In cele mai multe cazuri sablonul ales nu poate fi folosit fard aplicarea unor schimbari.
Nu numai dezvoltatorii se adapteazi la sabloane ci si sabloanele la proiecte. In cazul aplicatiei
mele singura modificare apare la nivelul de prezentare si este separarea acestui nivel in trei
subniveluri:
e Prezentare: paginile de web
e Validare: validarea intrarilor de la utilizatori
e Navigatie: navigarea de la o pagina la alta

4.1.4. Alte sabloane de proiectare folosite

4.1.4.1. Cuplare joasa

Cuplarea este masura a cat de strans conectat este un obiect la altul sau cat de riguros se
bazeaza un obiect pe celalalt. Folosind acest sablon, obiectele nu vor fi dependente de o multime
de alte obiecte si astfel diferite nivele pot fi schimbate in cursul procesului de dezvoltare, fara a
afecta celelalte nivele. Sunt create interfete in fata claselor si obiectele care apeleaza metodele
unei clase sunt mediate mai intdi de interfata asociata clasei respective.

4.1.4.2. Singleton

Sablonul Singleton asigurd ca cel mult o instantd sd fie creatd pentru obiecte, din acest
motiv este numit singleton. Pentru a garanta controlul asupra initierii, constructorul este definit
privat. Se creeaza o singurd instantd, daca nu existd deja, si se returneaza referinta la respectiva
instantd. Acest sablon este util, cand este nevoie de un singur obiect pentru a controla actiunile.

4.2. Cerinte

Ingineria cerintelor este procesul de stabilire a serviciilor cerute de sistemului de catre clienti,
precum si a constrangerilor sub care acesta va fi dezvoltat si va opera. Cerintele sunt descrieri ale
serviciilor oferite de sistem si a constrangerilor care sunt generate de-a lungul desfasurarii
procesului de inginerie a cerintelor. Cerintele pornesc de la afirmatii abstracte de nivel inalt si de
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obicei sunt de doud feluri, cerinte functionale si nefunctionale. Cerintele functionale sunt
afirmatii despre serviciile pe care sistemul trebuie sd le contind, cum trebuie sd raspunda la
anumite intrdri §i cum reactioneaza in anumite situatii ,iar cerintele nefunctionale sunt
proprietatile aplicate serviciilor si functiilor oferite de sistem, cum ar fi constrangeri de timp,
constrangeri ale procesului de dezvoltare sau standarde tehnologice utilizate n dezvoltare. Tn
cele ce urmeaza voi prezenta detaliat cerintele aplicatiei dezvoltate.

4.2.1. Cerinte functionale

Aplicatia are cinci module principale i pentru fiecare modul avem cerinte specifice.
Modulul pentru angajati are urmatoarele cerinte functionale:

Autentificare: Fiecare utilizator are propriul sau cont, protejat cu identificator
unic si parola, astfel fiecare angajat poate accesa propriul cont numai dupa
introducerea acestor date credentiale

Deconectare: Dupa terminarea lucrurilor utilizatorii se deconecteaza, astfel
datele lor sunt in siguranta

Verificarea datelor personale: Utilizatorii accesand conturile lor pot sa
vizualizeze datele lor personale, cum ar fi adresa de e-mail, salariul, nivelul de
carierd, partea variabila, etc.

Adaugarea  angajatilor:  Aceastd  functionalitate @ este =~ munca
administratorului, acesta adauga, actualizeaza sau concediazd angajatii

Modulul pentru bilete de voie are urmatoarele cerinte functionale:

Trimiterea unui bilet de voie: Angajatii companiei au la dispozitie patru ore
in fiecare luna sa-si ceara invoiri de la munca. Astfel accesand pagina pentru
bilete de voie pot sa completeze un bilet, care va fi trimis la conducatorul de
echipa.

Aprobarea sau refuzarea biletului de voie: Dupa trimiterea unui bilet de
voie de catre un angajat, conducatorul de echipa este notificat prin e-mail, ca
un dezvoltator din echipa sa a cerut un bilet. E1 / ea poate sa aprobe sau sa
refuze invoirea ceruta.

Modulul pentru chestionare contine urmatoarele cerinte:

Completarea unui chestionar: La aparitia unui chestionar, angajatii firmei
sunt notificati, ca trebuie sd completeze un chestionar. Accesand pagina de
cheestionare va aparea noul chestionar, care trebuie completat.

Crearea, actualizarea sau stergerea unui chestionar: Este responsabilitatea
administratorului sd manipuleze chestionarele. Accesand pagina aferentd
acesta poate sa creeze, sa actualizeze sau sa stearga chestionarele.

Cautare dupa chestionare: Angajatii au posibilitatea de a cduta printre
chestionarele create si astfel se reduce timpul pentru a completa un chestionar
specific.
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Modulul de biblioteca contine urmatoarele cerinte:

Imprumutarea unei cirti: Angajatii firmei pot si imprumute o carte din
biblioteca internd a companiei accesdnd pagina de bibliotecd si trimitand o
cerere catre administratorul bibliotecii

Returnarea cartilor: Dupd maxim doud saptdmani angajatii trebuie sa
returneze cartile imprumutate. Accesand pagina bibliotecii pot trimite o cerere
de returnare, dupa care cartea va fi analizatd de catre administrator si cererea
va fi aprobata sau refuzata

Crearea, actualizarea sau stergerea unei carti: Administratorul are
responsabilitatea de manipulare a bibliotecii, astfel accesand pagina bibliotecii
acesta are autorizatia sa creeze, sa actualizeze sau sd stearga carti.

Cautare dupa carti: Angajatii au posibilitatea de a cauta printre cartile
bibliotecii interne, astefel se reduce timpul pentru a gasi o carte specifica
Notarea cartilor: Angajatii au posibilitatea de a nota cartile citite

Modulul de recrutare proceseaza datele angajatilor si are urmatoarele cerinte functionale:

Filtrarea angajatilor: Pentru a genera diferite analize despre angajati, de
exemplu analiza salariurilor este creat o functionalitate, care proceseaza datele
angajatilor si genereaza tabele sau grafice specifice

Cautari: Persoanele autorizate au posibilitatea de a cduta printre angajati dupa
diferite atribute, cum ar fi domeniul, CV, perioade specifice.

4.2.2. Cerinte nefunctionale

Una dintre greselile cele mai frecvente in specificatiile software este tratarea superficiala
a cerintelor nefunctionale. Acestea pot fi cerinte legate de atributele de calitate a produsului,
cerinte privind performanta, respectarea unor standarde, regulamente, contracte ( de ex de tip
SLA- service level agreement) , interfete externe sau alte constrangeri de design. Cerintele
nefunctionale reflecta cerintele de calitate, astfel pentru sistemul propus au fost identificate

urmatoarele:

Cerintele de performanta (performance), cum ar fi viteza de raspuns,
disponibilitatea sistemului, timpul de recuperare in cazul erorilor, utilizare
resurselor, astfel aplicatia mea va raspunde la cererile utilizatorilor ih maxim 2
secunde, va fi disponibil pentru toate tipurile de anagajati intre orele 8-18 si
timpul de recuperare in cazul erorilor nu va fi mai mult de 2 ore.

Siguranta in functionare (reliability), adica frecventa avariilor sau usurinta
recuperarii sunt doud cerinte foarte importante, astfel pe fiecare pagina va
exista validari pentru a evita aceste avarii si un buton pentru iesire pentru a
usura recuperarea in cazul erorilor

Suportabilitatea (extensibility/reutilisability) este o cerinta nefunctionala
care specificd posibilitatile de extindere a proiectului, configurabilitatea sau
compatibilitatea sistemului cu alte sisteme: n cazul aplicatiei mele serverul
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de aplicatie comunica cu aplicatia si cu serverul bazei de date iar extinderea
proiectului poate fi aplicata fara a afecta partile existente

e Usurinta de utilizare (usability), cum ar fi consistenta interfetei utilizator,
ajutor: interfata grafica pentru utilizatori este foarte simpla si usor de folosit,
utilizatorii stiu In orice moment ce fac iar in cazul erorilor existd un document
de ajutor

4.3. Tehnologii folosite

In continuare vor fi prezentate principalele tehnologii pentru care s-a optat in vederea
dezvoltarii proiectului. Descrierea va incepe cu Enterprise Java Beans 3.0, care a fost ales fiindca
este o tehnologie Java EE, care permite dezvoltarea rapida si simplificata a aplicatiilor distribuite
[4] bazate pe tehnologia Java, astfel satisface cerintele specifice sistemului.

Urmaétoarea tehnologie folositd este Java Server Faces 2.0, care este un framework pentru
dezvoltarea aplicatillor Web folosind limbajul de programare Java si este format din
componentele standarde de Web, servleturi, pagini JSP si bean-uri. Aceastd tehnologie este
destinat simplificérii procesului de dezvoltare a aplicatiilor Web.

Al treilea tehnologie folosita este MySQL, care este de fapt un program interactiv, care
permite utilizatorilor conectarea la un server si rularea comenzilor si vizualizarea rezultatelor.

Ultima tehnologie pentru care s-a optat se numeste Apache Shiro, care este un framework
pentru securitatea aplicatillor Web, care manipuleaza autentificarile, autorizatiile i
managementul sesiunii clientului, adicd a browserului in care se ruleaza aplicatia.

4.3.1. Enterprise Java Beans 3.0

Enterprise Beans sunt componente Java EE care implementeaza tehnologia EJB [9].
Aceste Bean-uri ruleaza in container-ul EJB, un mediu de runtime, aflat in serverul de aplicatie.
Scris Tn limbajul de programare Java, un enterprise bean este o componenta server-side, care
incapsuleaza logica de business a unei aplicatii. Logica business este codul care indeplineste
scopul aplicatiei. Aparitia acestei tehnologii a usurat simplificat dezvoltarea unor aplicatii
complexe, care ruleaza pe server:
e Management-ul tranzactiilor
e Persistenta
e Scalabilitate
e Securitate
In comparatie cu versiunea mai veche a lui EJB (EJB 3.0 vs EJB 2.1) versiunea cea mai noui
aduce beneficii importante, cum ar fi:
e Nu mai este nevoie de fisirele de configurare xml
e Containerul EJB ofera servicii de nivel sistem, cum ar fi managementul
tranzactiilor i autorizari de securitate si astfel dezvoltatorul aplicatiei trebuie
sa se concentreze la rezolvare problemelor de business
e Cum bean-urile contin logica de business, dezvoltatorii se focuseaza pe partea
de prezentare si nu trebuie sa scrie codul pentru implementarea regulilor de
business sau accesul la baza de date
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e Enterprise Java Beans sunt componente portabile si astfel ofera posibilitatea

de crea aplicatii noi folosind bean-urile deja create.

e Tehnologia se integreaza cu JPA (Java Persistence API)
e Interogarile SQL sunt integrate intr-un limbaj EJB-QL (EJB Query Language)
e Folosirea adnotarilor usureazd munca programatorilor in comparatie cu

Descriptorii de Deployment

Punctele slabe a lui EJB:
e Din cauza specificatiilor complexe a tehnoogiei, dezvoltatorii nu folosesc

.....

e Anumite pdrti sunt folosite in mod abuziv, o alta parte este reinventata si astfel

se ajunge la o solutie care este greu de mentinut, astfel nu se indeplineste
avantajul de a focusa pe prezentare

Arhitectura EJB 3.0:
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Figura 4.1 [10] — Arhitectura EJB 3.0
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Tabelul urmator prezinta tipurile de componente cu un scurta prezentare a scopurilor:
Tipul Versiune EJB Scop

Session 2.1513.0 Implementeazd un serviciu
Web. Indeplineste o sarcina
pentru un client

Entity 2.1 schimbat in versiunea 3.0 Reprezinta un obiect de
cu entitatile persistente business, care existd in

depozitul de persistenta
Message-driven 2.1513.0 Actioneazd ca un listener

pentru JMS API, procesand
mesajele Tn mod asincron

Primele doud sunt folosite pentru implementarea logicii aplicatiei, iar ultimul este
folosit pentru a realiza persistenta datelor.

Session Beans: Sesiunea inseamna o conexiune intre client si server, cu o durata de
timp finita. Cererile (request) clientilor sunt grupate in astfel de sesiuni iar gestionarea lor se
face cu ajutorul bean-urilor de tip sesiune. Existd doua tipuri de session beans. In functie de
nevoia de pastrare a starii s-a dezvoltat stateful session beans (bean-uri care pastreaza starea
intre doua cereri client) si stateless session beans, folosit cand nu este nevoia ca starea sa fie
mentinutd pentru a putea refolosi anumite date. Aceste componente sunt singurele care sunt
invocate direct de catre clienti iar implementare unui “session bean” presupune crearea unei
interfete si a unei clase, care implementeazd interfata respectivd. Interfata contine
semnaturile metodelor, care vor fi apelate de catre clienti si in functie de locul in care sunt
invocate metodele exista doua tipuri de adnotari: @Local (daca metodele sunt apelate din
acelasi JVM) si @Remote (daca metodele sunt invocate dintr-un alt JVM).

Message-driven beans: Acesta componenta EJB este folosita pentru comunicarea
asincrond intre componentele unui sistem. Functioneaza ca un JMS message listener, care
este similar cu un listener de evenimente numai ca primeste mesaje in loc de evenimente. Cea
mai mare diferenta intre MDB si Session Beans este ca clientii nu acceseaza bean-urile prin
interfete si un MDB are intotdeauna o singurd clasa. Un MDB are urméitoarele caracteristici:

e Seexecuta la primirea unui mesaj de la client
Sunt invocate in mod asincron
Timpul lor de viata este relativ scurt
Nu reprezintd date dintr-o baza de date
Pot fi constiente in legatura tranzactiilor
e Sunt stateless (nu mentin starea componentelor)
Daci se primeste un mesaj, este apelat metoda onMessage pentru procesare mesajului primit.
Aceastd metoda controleazd mesajul primit conform logicii business, si poate invoca
metodele unui session bean pentru procesarea informatiei.

Entity beans: Unul dintre cele mai importante aspecte ale unei aplicatii enterprise
este persistenta datelor. Persistenta inseamna salvarea datelor fintr-o baza de date. in EJB 3.0
se folosesc entitati pentru modelarea datelor unei baze de date prin stabilirea relatiilor
specificate de adnotari. Cu adnotarile sunt specificate relatiile de mapare a tabelelor din
bazele de date.

Container-ul EJB: responsabilitatea cea mai importanta a container-ului este
furnizarea unui mediu in care bean-urile enterprise pot rula. Containerele EJB contin bean-

28



urile enterprise si le fac disponibile clientilor care invoca in mod remote. Actioneaza ca un
intermediar invizibil intre client si bean-uri. Este responsabil sa conecteze clientii la bean-uri
efectudnd coordonarea tranzactiilor, furnizand persistenta si gestionand ciclul de viatd a unui
bean. Containerele EJB sunt entitdti abstracte responsabile cu instantierea, distrugerea si
reutilizarea componentelor EJB si prin aceasta se ajunge la economisirea resurselor.

Enterprise Java Beans Query Language: este un limbaj folosit pentru definirea
interogdrilor pentru entitati. Este un limbaj de specificari pentru interogiri pentru

metodele de cautare si selectare din entitdti si poate fi compilat pentru a interoga o baza
de date. Foloseste schemele de persistenta a entitatilor pentru modelul de date si defineste
operatori si expresii bazat pe acel model.

Interogarile pot fi folosite in doua moduri: Interogdri pentru selectarea obiectelor de
entitate cu metode de cautare care sunt declarate pe interfata de origine sau interogari pentru
selectarea obiectelor de entitate derivate din schema unei entitdti cu metoda de selectie
definit Tn clasa de entitate.

Utilitatea acestei tehnologii in proiectul meu:

e Proiectul utilizeazd o baza de date, si datele din aceastd baza de date sunt
procesate si mapate foarte usor folosind tehnologiile prezentate mai sus

e Proiectul are functionalitati de trimitere a unui e-mail, i pentru aceasta
functionalitate ma ajuta foarte mult MDB-ul.

e Adnotarea @Entity este utilizat la maparea tabelelor din baza de date, fiecarui
tabel este asociat o clasd Java, persistenta datelor fiind in acest mod realizata

4.3.2. Java Server Faces 2.0 (JSF)

JSF este o tehnologie open-source, cu ajutorul careia se pot construi interfete Web. Are la
baza sablonul MVC (Model-View-Controller) si astfel se separa interfata utilizator de la logica
business si modelul de date. JSF-ul pune la dispozitie o multime de componente care pot fi
transpuse in elemente de interfatd grafica. Acest framework este foarte flexibil, compentele pot fi
reutilizate sau extinse pentru a da viatd unei aplicatii web conform cerintelor utilizatorilor. In
comparatie cu JSP (Java Server Pages) sau alte framework-uri precum Struts sau Spring JSF-ul
pune la dispozitie componente cu care se poate dezvolta o aplicatie web foarte simpla si usor de
folosit. Dezvoltatorii nu sunt nevoiti sa stie detaliile din spatele unei componente JSF, modul de
utilizare a acestor componente permitand acest lucru. IDE-urile care suportd JSF si in mod vizual
sunt Eclipse, NetBeans sau JDeveloper.
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O prezentare a modului de utilizare a tehnologiei JSF:

Dispozitive
client

Servlet container

logica aplicatiei
-. -.

logica husiness
validari Baza de date
manipularea L4
evenimenielor

Managed heans

JSF Framework

Figura 4.2 — Modul de utilizare a tehnologiei JSF

Tehnologia Java Server Faces include urmatoarele:

Un set de APIs pentru: reprezentarea componentelor de interfatd grafica,
gestionarea starilor si a evenimentelor precum si validari de input sau
definirea navigarii intre paginile de web si nu in ultimul rand suport pentru
internationalizare.

Pe langa cele prezentate mai sus JSF are o librarie de tag, JSP (Java Server
Pages) pentru a crea interfete grafice cu ajutorul unei pagini JSP.

S-a optat pentru aceastd tehnologie datoritd multitudinii de avantaje oferite, intre care cele
mai importante sunt :

Permite crearea interfetelor utilizator folosind componente standard,
reutilizabile, accesibilie folosind tag-urile JSP

Furnizeaza mecanism pentru crearea componentelor proprii

Furnizeaza un model de interactiune, bazat pe evenimente

Separa prezentarea componentelor de functionalitate, astfel incat acestea pot fi
utilizate Tn paginile de web (.html, .xhtml)

Asigura persistenta datelor

Un aspect foarte important al aplicatiilor web este mentinerea starii unei pagini web.
Salvarea si reincarcarea paginilor web este ajutatd de catre acest framework cu ajutorul clasei
StateManager, care salveaza si recupereaza starea unui view, iar acest lucru se poate realiza
atat la nivelul clientului cat si la nivelul server-ului.

Componentele JSF: Se gasesc la nivelul View-ului, deci View-ul este contruit din
componente, pastrate intr-o ierarhie de tip arbore. O componenta JSF este un set de clase care
interactioneaza intre ele, punand la dispozitia programatorilor reutilizabilitatea. Sarcinile unei
componente sunt generarea codului pe partea de client (.xhtml), validarea intrarilor si
conversiile de date. Pe langd componentele standard exista si alte implementéri precum:
MyFaces, RichFaces.

Structura unei componente JSF:

O clasa de tipul UIComponent
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e Unul sau mai multe clase Render, care se ocupa cu generarea compontelor pe
client si cu conversia datelor

e Clasa Tag este o clasa handler care permite reutilizarea componentei in
interiorul paginilor web

e Fisierul .tld (Tag Library Descriptor) care permite asocierea clasei handler cu
un tag.

Utilitatea acestui tehnologii in proiectul meu:

e Aplicatia va avea un numar mediu de utilizatori, cu operatii CRUD (Create-
Read-Update-Delete) si work-flow-uri complicate, si astfel un framework cu
componente este mai potrivita in comparatie cu un framework cu actiuni.

e Cu tehnologia JSF interfetele utilizator se creeazd foarte usor din cauza
separarii logicii business de la nivelul prezentatie

e JSF furnizeaza librarii de extensie de foarta buna calitate, cum ar fi RichFaces

4.3.3. MySQL

Un model de date este o multime de reguli pentru organizarea datelor. O baza de
date este o colectic de date organizate intr-o structura descrisda printr-un model
conceptual. O bazd de date relationala este alcatuita dintr-un set de relatii iar fiecare
relatie iInseamna o entitate sau o asociere intre mai multe entitati [10].

Concepte 1n legatura cu bazele de date:

Baza de date: este o colectie de tabele cu date
Tabel(table): este 0 matrice cu date

Coloana(column): o coloana contine date de acelasi tip
Rand(row): o intrare, record

Redundanta: stochare datelor de doua ori

Cheie primara: este unic, folosit pentru cereri

Cheie straina: este legatura intre doua tabele

SGBD (Sistemul de Gestiune a Bazelor de Date) este intregul ansamblu software
care gestioneaza cererile (query) de acces la bazele de date. Acest sistem cuprinde doua
facilitati mari pentru gestiunea datelor:

e Descrierea datelor unei baze de date.

e Manipularea datelor unei baze de date
Exista un limbaj pentru descrierea datelor, care specifica structurile si relatiile intre
entitati si un limbaj pentru manipularea datelor.

MySQL este un sistem pentru gestiunea bazelor de date, produs de compania
MySQL AB (Suedia). Este cel mai popular sistem de gestiune la ora actuala, fiind open-
source. De multe ori este folosit cu impreuna cu limbajul de programare PHP, cu MySQL
se pot construi aplicatii in orice limbaj.S-a optat deoarece este o tehnologie open source,
bazat pe principii relationale, ce poate fi utilizata intr-un mod relativ simplu sub aspectul
integrarii cu celelalte tehnologii alese pentru dezvoltarea proiectului.

Folosind un sistem de gestiune a bazelor de date pentru managementul datelor
aduce urmatoarele avanataje:
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Independenta datelor: aplicatiile Web trebuie sd fie cat de posibil de
independente de detaliile de reprezentare a datelor. SGBD furnizeazd o
perspectiva abstractd a datelor pentru a izola datele codul aplicatiei de la
datele stocate Tn baza de date

Acces la date eficienta: SGBD foloseste tehnici complexe pentru stocarea si
recuperarea datelor In mod eficient. Aceasta trasdtura este foarte importanta
cand datele sunt stocate pe un dispozitiv extern

Intergritatea si securitatea datelor: daca datele sunt accesate prin SGBD,
acesta poate impune constrangeri de integritate asupra datelor. De exemplu,
inaintea inserdrii informatiilor despre salariul unui angajat, SGBD poate aplica
verificari pentru a preveni depdsirea bugetului pentru departament. Pe langa
acestea sistemul poate impune controale de acces pentru a controla
vizibilitatea datelor in fata anumitor clase de utilizatori

Administrarea datelor: cand datele sunt partajate de un numar crescut de
utilizatori, centralizarea administrarii datelor poate oferi imbunatatiri
significante.

Acces concurent si recuperarea avariilor: SGBD programeaza accesele
concurente la date astfel incat utilizatorii pot crede ca datele sunt accesate de o
singura persoand la un anumit moment. Pe langa acesta SGBD protejeaza
utilizatorii de efectele esecurilor de sistem.

Timp redus de dezvoltare al aplicatiilor: SGBD suporta functionalitatile
comune ale aplicatiilor, care acceseaza datele dintr-o baza de date. Aplicatiile,
care colaboreaza cu SGBD sunt mult mai robuste, fiindca sarcinile specifice
de acces si gestionare a datelor sunt manipulate de SGBD si nu trebuiesc
implementate in aplicatie.

Utilitatea acestui tehnologii n proiectul meu:

Proiectul foloseste o baza de date cu informatii despre angajatii firmei, cartile
din biblioteca internd sau chestionare. Aceste date sunt mapate usor cu
ajutorul tehnologiei MySQL si procesate / prelucrate cu limbajul oferit de
catre acest sistem.

Limbajul SQL este usor de folosit si in compilatoarcle Java astfel cererile
pentru procesarea datelor devine foarte usoara conform logicii aplicatiei

4.3.4. Apache Shiro

Apache Shiro este un framework de securitate flexibil care trateaza autentificarile,
autorizatiile, criptografia sau gestionarea sesiunilor enterprise. Securitatea poate fi foarte
complexa, iar acest framework ajutd la evitarea acestui lucru si sustine implementarea simpla a
unor protocoale de securitate complexe.

Posibilitati de utilizare in diverse contexte de aplicatii, pe care le ofera acest framework

Autentificarea utilizatorilor pentru verificarea identitatilor
Efectuarea controlului pentru acces
o Determinarea daca un utilizator este asignat la un rol sau nu
o Determinarea dacd unui utilizator ii este permis ceva sau nu
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Folosirea unui Session API (vezi glosar) in orice mediu, chiar fara containere
web sau EJB

Reactii la evenimente in timpul autentificarii, controlului pentru acces

Acest framework permite Single Sign On (vezi glosar)

Permite servicii de Remember Me (vezi glosar)

Urmatoarea figura prezinta principalele functionalitati oferite de framework:

Management

Authentication Authorization

Primary Concerns

Session

Cryptography

Web Support Caching

v + - Supporting Features
Remember

Concurrency | Testing | "Run As" Me

Figura 4.3— Functionalitatile framework-ului Apache Shiro, preluat din [11]

Printre caracteristicile acestui framework sunt preocuparile principale si mecanismele
auxiliare de suport.
Functionalitatile de baza sunt:

Autentificare: este de fapt login-ul, actiunea care dovedeste daca un utilizator
este sau nu acela de care spune ca este

Autorizatie: procesul de control pentru acces, determinarea cine are acces la
un rol

Session Management: administrarea sesiunilor specifice utilizator
Criptografie: pastrarea datelor in securitate folosind algoritmi de criptografie

Mecanismele auxiliare de suport sunt:

Suport Web: suportul web de la framework-ul Shiro ajutd pentru realizarea
securitatii a aplicatiilor web

Caching: unul dintre cel mai important mecanism pentru a asigura eficienta si
rapiditatea opratiilor de securitate

Concurenta: Apache Shiro suporta aplicatiile cu multi-thread prin trasaturile
care asigurd concurenta

Testare: exista suport pentru teste pentru a ajuta programatorul sd creeze teste
bloc sau teste de integritate si sa asigure ca codul scris va fi securizat cum este
de asteptat

Funtionalitatea de Run As: o trasaturd care permite utilizatorilor sd-si asume
identitatea altor utilizatori, util in scenarii cu administratorul aplicatiei
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Mai sus au fost prezentate principalele tehnologii utilizate pentru dezvoltarea unui proiect
Web distribuit, care comunica cu o baza de date. Pentru implementarea unei astfel de aplicatii se
poate consulta cartea EJB 3 in action[1] sau Java Server Faces 2.0, The Complete Reference[2].
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5. Proiectare de detaliu si implementare

5.1. Arhitectura sistemului

5.1.1. Proiectare pe nivele

Pentru implementarea sistemului a fost ales sablonul de proiectare pe trei nivele, care
structureaza aplicatia astfel incat nivele nu depind de celelalte nivele. Sablonul constd in

separarea nivelului logicii de business de nivelele de prezentare si de acces la date. Urmatoarea
figurd prezinta functionalitatile §i comunicarea intre nivele:

/" Java EE Application
Prezentation: HIML, C55, JavaScript
i Validation: JSF Validation Presentation tier
Control & Navigation: J§F

protocal

Business tier
JSF Pages

Seszion
manager

el Authorirer Session Message-drivel Logcal ter
beans beans
Datahase rerver
DBMS proprietary Data tier
protocel

-

Figura 5.1: Arhitectura sistemului

Figura de mai sus ilustreazd componentele unei arhitecturi structurat pe trei nivele,
fiecare nivel avand propriile functionalitati. Dupad cum se vede, nivelul de prezentare consta
numai din prezentarea datelor pentru utilizatori, nivelul business contine logica de business, care
se afld in spatele aplicatiei. Pe acest nivel sunt implementate functionalitatile sistemului. Ultimul
nivel este nivelul de date, a carui responsabilitate este comunicarea cu baza de date.
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5.1.2. Diagrama de desfasurare (Deployment)

Diagrama de desfasurare cuprinde serverul de baze de date, unde sunt stocate datele
aplicatiei, serverul de aplicatie, pe care ruleaza aplicatia si calculatorul utilizatorului, care
acceseaza aplicatia cu ajutorul unui browser Web.

Setveral de baze de date

Baza de date El

Serverul de aplicatie

Pagina Weh El

<=Myr3QL Connector==>

“<lod de acces=>
Autentificare

Aplicatia: Jistem pettog
managementul resurselor

“Intetface==

Caleulatorl utilizatosaha

Browrser El

<<HTTF==>

Figura 5.2: Diagrama de desfasurare
Datorita faptului, ca aplicatia este de tip client-server, componenta utilizator comunica cu
serverul de aplicatie prin protocolul HTTP, iar aplicatia comunica cu serverul de bazd de date

folosind conectorul MySQL. Utilizatorul acceseaza aplicatia in urma autentificarii, si prin nivelul
de prezentare ii sunt afigate paginile de Web al aplicatiei.

5.2. Functionalitate

Sistemul de management al resurselor are definit un set larg de functionalitati bine
conturate, proiectate si implementate. Aceste functionalitati reprezintd nucleul aplicatiei si se pot
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descrie prin managementul utilizatorilor si functionalitatile asociate modulelor de angajati, de
chestionare, de bilete de voie, de biblioteca si de recrutare.

5.2.1. Managementul utilizatorilor

Sistemul poate fi accesat numai de utilizatori inregistrati. Exista 5 tipuri de utilizatori:
dezvoltator sau angajat, administrator, conducator de echipa, secretari si resursele umane, fiecare
avand roluri specifice si separate.

Administratorul poate fi considerat ca seful aplicatiei, are rolul de creare, editare §i
stergere a angajatilor, a bibliotecii sau a chestionarelor. Autentificarea utilizatorilor se face prin
intermediul unei paginii de login, dupd care in functie de tipul utilizatorului, acesta va fi
redirectionat la pagina principald aferenta.

La crearea unui angajat nou, administratorul seteaza o parola comuna, astfel utilizatorii
pot sd acceseze paginile lor folosind numele de utilizator si parola creata. Dupd prima accesare
acestea vor schimba parolele initiale. Celelalte adrese pot fi schimbate numai dupd consultarea
administratorului. Pentru functionarea corectd a sistemului este necesar existenta unui
administrator in fiecare moment, acesta neputand fi sters.

5.3. Cazuri de utilizare

Modelul cazurilor de utilizare include actorii, scenariile, cazurile de utilizare si
diagramele. Un actor este un rol, pe care o entitate externd il joaca in raport cu sistemul. Un
SCenariu este o secventd de pasi care descrie o posibila interactiune dintre sistem §i actor.
Cazurile de utilizare sunt abstractii ale dialogului intre actori si sistem. Unul dintre aspectele
importante in intelegerea si definirea cerintelor unui sistem software este descrierea interactiunii
dintre sistem si utilizatori sau alte componente externe. Este de fapt imaginea unei functionalitati
a sistemului, declansatd ca raspuns la stimularea unui actor. Aplicatia mea avand numeroase
cerinte functionale, in urmatoarele vor fi descrise numai cazurile de utilizare cele mai
importante. Cazurile de utilizare sunt urmatoarele:

e autentificare
verificare date personale
completare chestionare
trimiterea unor bilete de voie
imprumutarea cartilor
trimitere e-mailuri
creare, editare, stergere angajati
creare, editare, stergere carti
creare, editare, stergere chestionare
aprobare sau refuzare invoiri
asignare sarcini
verificare angajat
cautari dupd angajati

37



e recrutare

5.3.1. Angajati

' L
og out
<

> Verificare date
personale

Angajat

AN

Completare
chestionare

rimitere bilet de
voie

Figura 5.5: Diagrama cazurilor de utilzare a angajatului

Trimiterea unui bilet de voie

ID Trimitere bilet de voie
Descriere Angajatul trimite un bilet de voie la supervizorul sau.
Actori Angajatul si conducatorul de echipa
Preconditii -
Pasii de baza o Angajatul acceseazd pagina pentru bilete de voie

o Aplicatia prezintad pagina dorita

o Angajatul introduce datele biletului

o Angajatul apasa butonul trimitere bilet de voie.

o Angajatul asteapta raspunsul conducétorului de echipa
Pasi alternative o Biletul este refuzat de conducatorul de echipa
Exceptii o Angajatul nu introduce corect datele biletului

o Angajatul este avertizat
Validari o Angajatul introduce datele necesare, fiecare caAmp trebuie sa fie corect.
Postconditii o Biletul este trimis la conducatorul de echipa
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Imprumutarea unei carti

ID Imprumutare carti
Descriere Angajatul trimite o cerere de imprumut la administrator.
Actori Angajatul si administratorul
Preconditii -
Pasii de baza o Angajatul acceseaza pagina de biblioteca
o Aplicatia prezintd pagina dorita
o Angajatul cauta cartea dorita
o Angajatul selecteaza cartea
o Angajatul apasa butonul imprumuta.
o Angajatul asteapta raspunsul administratorului
Pasi alternative o Cererea este refuzata de administrator
o Cartea este deja imprumutata: angajatul este pus pe lista de asteptare
Exceptii o
Validari o Angajatul introduce datele necesare, fiecare camp trebuie sa fie corect.
Postconditii o Cererea este trimisa la administrator

Completarea unui

chestionar

ID

Completare chestionar

Descriere Angajatul completeaza un chestionar
Actori Angajatul.
Preconditii o Chestionarul nu a fost inca completat de catre angajat
Pasii de baza o Angajatul acceseaza pagina chestionarelor\
o Angajatul selecteaza chestionarul dorit
o Aplicatia prezintd pagina cu chestionarul dorit
o Angajatul raspunde la intrebdrile chestionarului
o Angajatul apasa butonul salvare chestionar.
Pasi alternative |-
Exceptii o Angajatul nu raspunde la o intrebare
o Angajatul este avertizat
Validari o Angajatul trebuie sd raspunda la toate intrebarile
Postconditii o Chestionarul este salvat
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5.3.2. Administrator

A
Vizualizare
P

v

Stergere carte

Editare car
>

Administrator

Editare angajat

Stergere angajat

Figura 5.6: Diagrama cazurilor de utilzare a administratorului

Creare carte in biblioteca

ID Creare carti
Descriere Administratorul adauga in biblioteca o carte noua.
Actori Administratorul.
Preconditii o Cartea nu exista deja in baza de date
Pasii de baza o Administratorul acceseaza pagina de creare carti
o Aplicatia returneaza pagina de creare carti
o Administratorul introduce datele cartii
o Administratorul apasd butonul creare carte.
Pasi alternative |-
Exceptii o Administratorul nu introduce corect datele cartii
o Administratorul este avertizat
o Din motive diferite cartea nu poate fi salvat
Validari o Administratorul trebuie sa introducd datele cartii corect.
Postconditii o Carte este salvata in baza de date
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Actualizare chestionar

ID Actualizare chestionar
Descriere Administratorul actualizeaza o carte
Actori Administratorul.
Preconditii -
Pasii de baza o Administratorul acceseaza pagina de actualizare carti
o Administratorul selecteaza cartea dorita
o Administratorul schimba datele vechi in cele noi
o Administratorul apasa butonul actualizare carte.
Pasi alternative |-
Exceptii o Administratorul nu introduce corect datele cartii
o Administratorul este avertizat
o Din motive diferite cartea nu poate fi actualizat
Validari o Administratorul trebuie sd introduca datele cartii corect.
Postconditii o Carte este actualizata

Stergere utilizator

ID

Steregere utilizator

Descriere Administratorul sterge un angajat
Actori Administratorul.
Preconditii o Angajatul dorit se afla in baza de date
Pasii de baza o Administratorul acceseazd pagina de stergere angajati
o Aplicatia returneaza pagina dorita
o Administratorul selecteaza angajatul dorit
o Administratorul apasa butonul stergere angajat.
Pasi alternative |-
Exceptii o
Validari o
Postconditii o Angajatul este sters din baza de date
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5.3.3. Conducitor de echipa

|
! <1 og ou

> Verificare date
personale

Team leader

Asignare sarcini
izualizare angajaj
Aprovare invoiri

Figura 5.7: Diagrama cazurilor de utilzare a conducatorului de echipa

Aprobare bilet de voie

ID Aprobare bilet

Descriere Conducatorul de echipa aproba biletul de voie

Actori Conducatorul de echipa.

Preconditii o Angajatul a trimis biletul

Pasii de baza o Conducatorul primeste notificare
o Conducatorul acceseaza pagina pentru bilete de voie
o Aplicatia prezintad pagina de bilete de voie
o Conducétorul de echipd aproba biletul

Pasi alternative o Conducatorul refuza biletul

Exceptii -

Validari -

Postconditii o Angajatul este notificat prin e-mail
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5.3.4. Resurse umane

4

Log out
D,

» Verificare date
personale

Resurse umane

A
Cautare dupa
angajat

izualizare angajaj

Figura 5.8: Diagrama cazurilor de utilzare a resurselor umane

Cautare dupa angajat

ID Cautare angajat
Descriere Persoana de la resursele umane cauta dupa atributele unui angajat
Actori Resursele umane
Preconditii o Actorul este autorizat
Pasii de baza o Persoana de la HR acceseaza pagina de cautare
o Aplicatia prezintd pagina de cdutare
o Persoana de la HR introduce datele cautarii
o Persoana de la HR apasa butonul cauta
o Aplicatia prezinta datele cautarii
Pasi alternative o Nu existd rezultate pentru cautare
o Actorul cauta altfel
Exceptii -
Validari -
Postconditii o Rezultatele sunt salvate in fisiere
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5.3.5. Secretari

|
<] og ou

> Verificare date
personale

Secretariat

—
izualizare angajat
Adaugare angajat)

Figura 5.9: Diagrama cazurilor de utilizare a secretariatului

Concediere angajat

ID Concediere angajat
Descriere Secretara concediaza un angajat
Actori Secretara
Preconditii o Actorul este autorizat
Pasii de baza o Secretara acceseaza pagina de concediere angajati
o Aplicatia prezintad pagina dorita
o Secretara cauta angajatul dorit
o Secretara selecteaza angajatul
o Secretara concediaza angajatul
Pasi alternative o Secretara nu gaseste angajatul dorit
Exceptii -
Validari -
Postconditii o Datele angajatului vor fi sterse din baza de date
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5.4.Sursa de date

5.4.1. Proiectarea bazei de date

O baza de date reprezintd o modalitate de stocare a unor informatii si date pe un suport
extern, cu posibilitatea extinderii §i a regasirii. La prima vedere, sarcina poate sa para banala, dar
in cazul in care numarul elementelor este foarte mare (nivelul milioanelor) si fiecare element
consta din cantitdti mari de date este necesar o unealtd care manipuleaza aceste elemente si date
sarcina fiind mult prea complexd. De obicei o baza de date este memoratd in fisiere, iar aceste
fisiere sunt manipulate cu ajutorul sistemelor de gestiune a bazelor de date.

Cel mai raspandit tip de baze de date este cel relational, n care datele sunt memorate in
tabele. Tabelul este o baza de date in care se face ordonarea pe randuri orizontale si coloane
verticale dupd diferite criterii a datelor sau textelor culese. Prin capul tabelei se stabileste
punctele de referintd a modului de ordonare a datelor in campurile continute de coloane sau
randuri.

Pentru crearea bazei de date s-a optat la unealta MySQL Workbench 5.2, unealta in care
sunt create entititile si relatiile cu care interactioneaza aplicatia. In crearea bazei de date s-a tinut
cont de urmatoarea regula: fiecare entitate este creatd astfel incat datele sa nu fie duplicate si
salvate in tabele diferite. Fiecare tabel are o cheid primara prin care poate fi identificata. Pe langa
acestea exista tabele, care au si chei straine, pentru legaturile intre tabelele bazei de date.

In urmatoarele este prezentat prezint modelul bazei de date:
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_ books v
id INT{11)
num e VARHAR{45)
autor ¥ ARCHAR, 45)
anul INT{11})
status YARCHER(4S)
data_retur DATE

imprumutata_de YARCHAR{S00)
>

] ticket v
id INT(LLY
status YARCHER(Z0)
empl_id INT(11)
start_time DATETIME
end_time DATETIME

mokiv YARCHAR{45)
H_id INT{11}
firstnarne ¥ ARCHAR]45)

|estname Y ARCHAR(45)
>

" lista _de_asteptare ¥

id INT(11)
id_angajat INT(11)
id_carte INT(11)
data DATETIME

num e YARHAR(45)
prenume YARCHAR(45)
Eitl ' ARCHAR] 45)
ackiv Y ARCHAR] 45)

num e WARHAR{45)
prenume YARCHAR(45)
departament YARCHAR{45)
v ¥ ARCHAR] 45)

email ¥ ARCHAR(4S)

@ employees_id INT(11})

>

Figura 5.10: Modelul bazei de date

5.4.2. Conectarea la baza de date

id INT{11)

scop WARHAR(45)
attibute_de_cautare YARCHAR(45)
Fisier WARCHAR{45)

*employees_id INT(11)

Conectarea la baza de date se realizeaza printr-un driver de conectare, numit MySQL

Connector, mai precis un figier cu extensia .dll, care contine informatiile necesare pentru
conexiune si este adaugat ca si referinta la aplicatie.

In fisierul “persistence.xml” sunt introduse datele specifice despre conexiunea la baza de
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date, acestea fiind numele conexiunii, datele serverului de baze de date si informatii necesare
pentru accesarea datelor, numele de utilizator si parola.

_ chestionare v
id INT11)
num e YARHAR{45)
:_I BT . scop WARHAR{45)
:d T = — cakegarie ¥ ARCHAR(4S)
atname Y ARCHAR(S) I subcategorie ¥ ARCHAR(45)
Firstname Y ARCHAR] 45) } activ INTELL)
lastmedicdsisit DATE | o employsss id INT(11)
password Y ARCHAR(45) I .
email ¥ ARCHAR(45) }
H rank IMT{11) _“___‘
username W ARCHARISO)
departm ent YARCHAR(S0)
dakeofhirth DATE | intrebari ¥
aredanager VARHAR(45) id INT(L1)
position YARCHAR(4S) id_chestionar INT(11})
contactpersands YARCH AR(45) tp INT(11)
team leaderro VARCHAR(4S) intrebare YARCHAR(IS)
H- < empl_bype WARCHAR{45) r———— "
wa_part ¥ ARCHAR(4S) I
net_sdlary DOUBLE |
deparbure_date DATE I
employment_date DATE I
prosisnr INT{11) |
profile YAROH AR(45) I
> | “Jraspunsuri ¥
? I id INT{11)
| | id_intrebare TNT(11)
_______ Jl I raspuns YARCHAR{45)
| | >
| |
i |
_ recrutare ¥ *
id INT(11) ] analize v



5.5. Logica de business

Din punct de vedere al proiectarii sistemul constad din patru aplicatii, care interactioneaza
ntre ele:

e ProiectLicenta: este un proiect de tip ,,Dynamic Web Project”, care
contine paginile Web a aplicatiei si clasele de tip Bean, care se controleaza
evenimentele petrecute pe paginile de Web.

e ProiectLicentaEAR: este un proiect de tip ,,Enterprise Application”, care
coordoneaza celelalte aplicatii, fiind un descriptor de lansare (deploy).

e ProiectLicentaEJB: este un proiect de tip ,,EJB Project”, care contine
entitatile asociate tabelelor din baza de date si clasele de acces la baza de
date

e ProiectLicentaEJBClient: este un proiect Java, care contine interfetele
pentru pentru clasele de acces la baza de date si obiectele pentru transferul
datelor

Interactionarea celor patru proiecte constd in schimbarea datelor intre ele sau apelarea
unei metode, care este proprietatea unui anumit proiect, nu cel apelantului. In urmatoarele se va
prezenta comunicarea ntre nivelele aplicatiei printr-un exemplu simplu, de adaugare a unei carti
in baza de date si verificarea daca procesul s-a terminat cu succes.

Primul lucru este accesarea paginii de creare a cartilor, unde trebuie introduse datele

cartii.
Murme: Carte Exemply
Autor: Hodgyai Zoltan
Anul: 2013
Status: Disponibil

Data retur: |1000-01-01]

Creare
Inapoi
Log out

Figura 5.11: Sablonul pentru adiugarea unei carti
In spatele acestei pagini Web existi asociat o clasi de tip ,backingBean”, numiti

CarteBean.java, care colecteaza datele primite de la interfata si trimite mai departe un obiect de
transfer de tip carte (CarteDTO) la clasa interfata aferenta (CarteDAORemote.java), care la
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randul siu va apela metoda ceruti din clasa de acces la baza de date (CarteDAO). In fragmentele
urmatoare de cod se arata functionalitatea prezentatd mai sus:

public String create () {
CarteDTO carteDTO = new CarteDTO() ;
carteDTO.setNume (getNume () ) ;
carteDTO.setAnul (getAnul ());
carteDTO.setAutor (getAutor());

carteDTO.setImprumutata de("-");
carteDTO.setStatus (getStatus());
carteDTO.setData retur (getData retur()):;

carteDAO.add (carteDTO) ;

Se creeaza obiectul de tip transfer de date si sunt setate cémpurile
sale, dupa care se apeleazda metoda clasei CarteDAO add(CarteDTO carteDTO)
prin interfata remote. Fragmentul de cod, din care reiese, cd addugarea
efectiva a cartii se intampla in clasa de acces la date:

public void add (CarteDTO carteDTO) {
try f{
Carte ¢ = new Carte();

c.setNume (carteDTO.getNume () ) ;

c.setAnul (carteDTO.getAnul ()) ;

c.setAutor (carteDTO.getAutor());

c.setData retur (carteDTO.getData retur());
c.setImprumutata de (carteDTO.getImprumutata de());
c

.setStatus (carteDTO.getStatus () ),

em.persist (c);
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

}

Metoda add() primeste ca si argument un obiect de transfer si se creeaza un obiect de
entitate, a carui atribute sunt setate conform obiectului primit ca argument, cu care poate lucra
managerul de entitati (EntityManager em;). R&ndul em.persist(c); adauga obiectul de tip Carte la baza
de date. Tn urmatoarea figura se poate observa faptul, ci cartea a fost adaugata cu succes:

C C 2009 Imprumutat 2013-07-18 Hodgyai Zoltan [ )
Carte Exernplu Hodgyai Zoltan 2013 Disponibil  1000-01-01 - [LEditare_]
Inapoi
Lo out

Figura 5.12: Vizualizarea cartilor din biblioteca

Figura de mai sus ilustreaza, acest lucru, dar nu numai atdt: accesadnd pagina de
vizualizare a cartilor este apelata metoda findAllIBooks() din clasa CartiDAO, care returneaza o
lista de obiecte de transfer de tip carte pentru clasa care controleazd pagina de vizualizare si
astfel cartile aflate in bibliotecd sunt afigate pe interfata grafica.
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In concluzie se poate spune ca logica de business a acestui sistem functioneaza corect in
ambele directii de flux de date si cuplarea joasa este obtinuta prin introducerea proiectului client,
care contine interfetele pentru clasele de acces la baza de date.

5.6. Comunicarea intre nivele

Aplicatia este dezvoltata dupa sablonul arhitectural pe trei nivele, iar cuplarea joasa
printre nivele este realizata prin folosirea claselor Java Interface. Pentru mai multa claritate se
prezintd un exemplu din proiectul propus: de pe nivelul logicii business, o clasd EJB
(EmployeeBean.java) incearca sa comunice cu o clasd EJB (EmployeeDAO) de pe nivelul
accesului de date. Folosind o interfatd, aceastd comunicare este decuplatad si rezultd urmatoarea
diagrama de clasa:

- = EmployeeDAO  f-————

EmployeeBean

EmployeeDAORemote

Figura 5.13: Diagrama de clase, care comunica printr-o singura interfata

Cuplarea joasa nu este realizatd in totalitate, deoarece clasa EmployeeBean.java depinde
de clasa EmployeeDAO.java si de interfata EmployeeDAORemote.java. Pentru a rezolva aceasta
problema se foloseste o tehnica introdusa de Java EE 5, numita: dependency injection. Ideea de
baza a acestei tehnici este addugarea unei obiecte separate, care populeaza un camp din clasa
EmployeeBean.java cu implementarea pentru interfata EmpoyeeDAORemote.java, rezultand o
diagrama de dependenta ca urmatoarea:

— EmployeeDTO
R G e e e B EmployeeDAO

== EmployeeBean

EmployeeDAORemote
Figura 5.14: Diagrama de clase folosind dependency injection
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Implementarea acestui tehnici pentru EJB 3.0 este foarte simpla: daca trebuie folosite
metodele clasei EmployeeDAO.java nu trebuie facut altceva decat crearea unui atribut ca in
exemplul urmator in clasa EmployeeBean.java:

@EJB

EmployeeDAORemote employeeDAO;
Adnotarea “@EJB” manipuleaza toatd munca necesara, pentru a realiza injectarea dependentei.
Folosind aceasta tehnica rezulta cuplarea joasa pentru comunicarea intre nivelele aplicatiei.

5.7. Fluxul comunicarii

Dupa cum este prezentat in capitolul anterior, implementarea comunicarii este intre
nivelele aplicatiei este implementatd, se poate exemplifica procesul complet de comunicare. In
urmatoarele se arata fluxul datelor prin sistem prin diagrama de secventa:

User interface LoginBean s'" ployeeDAO EmployeeDAO Data base
emote

11: The user initiates login action() | i
2: Sendx'ntjduced username and password for verification()

3 : Send |nffpduced username and password for _ve:nﬁcahono

4 Treate QL statement()
5 : Query the DB()

'
[

6 : Return result()

7 : Transformresult into DTO()

8 : Return result()

9 : Place thewsers employee on the session()

! o
(s [ i 10 : Return result message()
U‘ll : Display result message()

Figura 5.17: Diagrami de secventi pentru ilustrarea comunicirii intre nivele

5.8. Securitatea

Orice aplicatie, care ruleazd pe un server Web necesitd implementarea unor masuri de
securitate pentru mentinerea integritatii datelor. Aceasta aplicatie este destinata pentru compania
MSG Systems Romania, pentru folosirea strict internd a acestuia, astfel nu trebuie sa fie
accesibila din afara.
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5.8.1. Protectia autentificarii

Aplicatia este protejatd de un proces de autentificare, acesta Insemnand, cd numai
utilizatorii Inregistrati pot sa acceseze sistemul. De exemplu, daca o persoana nu este conectata la
sistem §i incearcad sd acceseze pagina de angajat prin introducerea adresei URL direct
(employee.xhtml) va fi redirectionat la pagina principala (home.xhtml) care este pagina de login
a aplicatiei. Aceasta trasaturd este implementata printr-o tehnica dovedita: in cazul unei conectari
la sistem cu succes, utilizatorul este salvat pe sesiunea browserului. Pe fiecare pagina o metoda
verifica daca utilizatorul respectiv este conectat si daca da se verifica tipul utilizatorul pentru a
evita ca un angajat sd acceseze pagina administratorului. Daca aceastd metoda observa ca ceva
nu este in reguld, imediat se sterg obiectele din sesiune si utilizatorul va fi redirectionat pe pagina
de login.

5.9. Implementarea interefetei grafice

Interfata graficd pentru utilizatori trebuie sa fie proiectatd astfel incat sa lase impresia
utilizatorilor sistemului ca sistemul este usor de folosit. Daca implementare este foarte greu de
obtinuti, sau consumi prea multe resurse, este nefolositor. In urmitoarele capitole vor fi detaliate
proiectarea interfetei grafice.

5.9.1. Stilistica

Aplicatia are 5 tipuri de utilizatori, pentru fiecare tip de utilizator a fost creatd o interfata
grafica distincta, folosind libraria JSF.

5.9.1.1. Gruparea campurilor de input

Folosind librariile traditionale de HTML se poate ajunge la o infatisare dorita, dar cand
este vorba de un numar mare de cdmpuri de intrare, atunci timpul de proiectare va fi foarte mare.
In acest caz solutia este o componenta standard JSF: <h:panelGrid>. Prin setarea atributei de
coloana (“column”), se face un tabel HTML cu numarul de coloane setate, fara folosirea
componentelor de <tr> sau <td>. In urmitoarele se prezintd un fragment de cod, pentru a
demonstra afirmatiile de mai sus:

<div align="center">
<h2>Login</h2>
<h:panelGrid columns="3" styleClass="inner-table login'">

<h:outputText value="Username:" />
<h:inputText styleClass="inputText" id="username"
value="#{loginBean.uname}"
requiredMessage="Please, type a username!"
required="true" />
<h:message for="username" styleClass ="errorMessage"

/>
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<h:outputText value="Password:" />
<h:inputSecret styleClass="inputText" id="password"
value="#{loginBean.upass}"
requiredMessage="Please, type a password!"
required="true" />

<h:message for="password" styleClass ="errorMessage"
/>
</h:panelGrid> <br></br>
<h:commandButton action="#{loginBean.login}"
value="Login" styleClass="button" /> <br></br>
<l--
<h:messages styleClass ="errorMessage"></h:messages>
-=>
</div>

Cele prezentate mai sus necesita si setari de stil, astfel sunt create fisiere cu extensia .css,
n care sunt introduse caracteristicile de stil, pentru un anumit component. CSS (Cascade Style
Sheets) este un limbaj bazat pe foi de stil care este folosit la descrierea elementelor, cum ar fi
pozitionarea (body,footer,header,etc), formatarea si aspectul elementelor. Prin CSS, se desparte
stilul de afisare a pagini de continut paginii si pot fi de 2 tipuri: interne sau externe. Folosind
atributul “styleClass”, componentele JSF vor avea infitisarea definiti in clasele de stil. In
aplicatie, pentru stilarea interfetei au fost folosite atat css-uri externe, prin intermediul figierelor
.css cdt si interne, prin inserarea atributelor styleClass="...” in tagurile html. Exemplu stilari:

.inputText,textarea {
background-color: #fafafa;
color: #000000;
font-family: arial;
font-style: normal;
border:2px solid #CCC;
padding: Ilpx;
-webkit-border-radius: 3px;
-moz-border-radius: 3px;

}

.textarea

background-color: #ffffrr;
width: 444px;
resize: none;
}
.errorMessage {
background: #FBE3E4;
color: #8AI1F11;
border-color: #FBC2C4;

In concluzie, folosind atributele si componentele prezentate mai sus s-a creat o interfata
pentru utilizatori, care pe langd faptul ca satisface cerintele aplicatiei, lasd o bund impresie
utilizatorilor despre proiect si despre folosirea cu usurinta a aplicatiei.
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5.10. Navigare

Navigarea intre paginile de Web a aplicatiei este asiguratd prin intermediul butoanelor de

IR

fiecare functionalitate poate fi accesata. In urmatoarele este prezentat o diagrama de navigare a
administratorului, care are acces la toate resursele si functionalitétile sistemului:

_ ==

Figura 5.18: Navigarea paginilor Web
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6. Testare si validare

Testarea aplicatiilor software nu este o sarcind usoara, testerii avand un set numeros de
criterii de testare. Principalele tipuri de testare sunt:
o Black box: teste bazate pe cerinte si functionalitati
e White box: bazat pe logica codului sursa
e Unit testing: testare unitatilor sau a modulelor
e Testare incrementala: testarea aplicatiei din primul minut, pana la lansarea produsului

Testele prezentate in continuare au fost aplicate dupa criteriile testdrii a unitatilor sau a
modulelor proiectului.

6.1. Autentificare

Autentificarea reprezintd o notiune de importantd majora a aplicatiei. Fiecare utilizator,
inainte de a putea folosi aplicatia trebuie sa se autentifice, ceea ce presupune ca la accesarea
oricarei alte pagini, daca utilizatorul nu este logat, trebuie sa se faca o redirectare spre pagina
de login cu conditia de a mentine pagina de unde a fost trimisa.

In cazul utilizatorilor care nu sunt introduse in sistem apare pe interfata grafici un mesaj
de eroare, ca numele de utilizator sau parola nu sunt corecte.

6.2. Administrator

Orice sistem care manipuleaza date confidentiale trebuie sa contina cel putin un utilizator
de tip “admin”. Aceasta are permisiuni totale si poate accesa orice pagina. Este asa numitul
sef de aplicatie si el gestioneaza utilizatorii, biblioteca sau chestionarele.

6.2.1.

Operatii CRUD pe utilizatori

Creare: La creare unui utilizator nou trebuie introduse in campurile aferente
datele personale ale utilizatorului. Tn cazul in care o valoare nu este introdus
corect, se genereazd un mesaj de alertd inainte ca datele sa fie trimise mai
departe

Vizualizare: Pagina de vizualizare a angajatilor

Actualizare: Pe pagina de vizualizare se selecteaza utilizatorul dorit pentru a
actualiza datele lui. Pe pagina de actualizare apar toate campurile
utilizatorului, cu valorile curente si astfel administratorul trebuie sa schimbe
numai valoarea dorita

Stergere: O pagind asemandtoare celui de vizualizare, numai cd apasarea
butonului ,,X”” conduce la stergerea utilizatorului selectat
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6.2.2. Operatii CRUD pe carti

Creare: La creare unei carti noi trebuie introduse in campurile aferente datele
cartii. In cazul in care o valoare nu este introdus corect, se genereazi un mesaj
de alerta inainte ca datele sa fie trimise mai departe

Vizualizare: Pagina de vizualizare a cartilor

Actualizare: Pe pagina de vizualizare se selecteaza cartea dorita pentru a
actualiza datele. Pe pagina de actualizare apar toate campurile cartii, cu
valorile curente si astfel administratorul trebuie sa schimbe numai valoarea
dorita

Stergere: O pagind asemanatoare celui de vizualizare, numai ca apasarea
butonului ,,X” conduce la stergerea cartii selectate

6.2.1. Operatii CRUD pe chestionare

6.3. Angajat

Creare: La creare unei chestionare noi trebuie introduse in campurile aferente
datele chestionarului. Tn cazul in care o valoare nu este introdus corect, se
genereazad un mesaj de alerta inainte ca datele sa fie trimise mai departe
Vizualizare: Pagina de vizualizare a chestionarelor

Actualizare: Pe pagina de vizualizare se selecteazd chestionarul dorit pentru
actualizare. Pe pagina de actualizare apar toate campurile cchestionarului, cu
valorile curente si astfel administratorul trebuie sa schimbe numai valoarea
dorita

Stergere: O pagind asemanatoare celui de vizualizare, numai cd apasarea
butonului ,,X”’ conduce la stergerea chestionarului selectat

6.3.1. Trimitere bilete de voie

Utilizatorul acceseaza pagina de bilete de voie si completeaza datele necesare
pentru a trimite biletul

6.3.2. imprumutare / returnare cirti in biblioteci

Utilizatorul acceseaza pagina de biblioteca, cauta dupa cartea doritd si trimite
o0 cerere de Tmprumutare
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6.3.3. Completare chestionare

e Utilizatorul acceseazd pagina de chestionare, alege chestionarul dorit si
completeaza chestionarul, dupa care trimite raspunsurile

6.4. Metode de testare a aplicatiei

Principala metoda de testare a aplicatiei este bazata pe cele 10 euristici a lui Jakob Nielsen, ce
vor fi enuntate si descrise in continuare:

o

Visibility of system status: sistemul furnizeaza informatii pentru utilizatori despre
ceea ce se intdmpla in momentul respectiv, daca valoarea introdusa nu este corect se
afiseaza mesaje de eroare

Match between system and real world: aplicatia foloseste un limbaj clar, astfel
utilizatorii stiu ce fac in fiecare moment, informatiile afisate sunt cat se poate de
simple. Folosind elementele si tehnicile obisnuite pentru interfata grafica (text input
fields, butoane, calendare, etc) este omis folosirea textelor lungi

User control and freedom: la orice operatie exista butoane de iesire, astfel in caz de
erori, utilizatorii pot apela la “iesirea de sigurantd” care este Log out. Cele mai multe
actiuni au posibilitdtile de corectare sau undo, de exemplu gresind la crearea unui
angajat si introducand date incorecte, acestea se pot corecta prin functionalitatea de
actualizare angajati

Consistency and standards: aplicatia foloseste conceptele de baza si standardele
unei aplicatii web, de exemplu cuvintele cheie: username, password

Error prevention: utilizatorilor nu sunt permise tranzactiile incomplete, in cazul
acestora imediat apare un mesaj de eroare

Recognition rather than recall: obiectele, actiunile si operatiile permise sunt
vizibile pe interfata grafica, astfel memoria utilizatorilor nu este supraincarcata, mai
mult toate actiunile pot fi realizate pe o singurd pagind de web, pentru ca toate
informatiile necesare sunt afisate pe pagina respectiva si astfel utilizatorii nu trebuie
sa tine in minte nimic de pe celelalte pagini

Flexibility and efficiency of use: din teste reiese ca aplicatia este usor de folosita de
catre oricare tip de utilizatori, informatiile in dialoage sau mesajele de eroare sunt
simple si directe

Aesthetic and minimalist design: aplicatia este usor de folosita de catre oricare tip
de utilizatori, testele dovedesc acest lucru

Help users recognize, diagnose, and recover from error: pe fiecare pagina sunt
afisate mesaje de eroare in cazul in care utilizatorii fac greseli. In cele mai multe
cazuri utilizatorii vor gresi in introducerea unor informatii, dar sistemul va semnaliza
aceste erori pentru ca utilizatorul sa poata sa le corecteze
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o Help and documentation :Testerii vor analiza si vor parcurge functionalitatile
prezentate mai sus.

6.5. Rezultatele testelor

In urma testarii aplicatiei de citre trei tipuri de utilizatori a iesit la iveald urmatorul tabel,

care in functie de timp prezinta performanta aplicatiei.

Utilizator fara Utilizator cu Utilizator expert
experiente din experiente din (dezvoltatorul
domeniul software domeniul software proiectului)
Log In, trimite bilet 2m30s 1m30s 30s
de voie
Log In, imprumuta 2m30s 1m30s Im
0 carte
Log In, completeaza om 3m 2m
un chestionar
Log In, creare 6m 5m 3m
angajati
Log In, vizualizare 2m 2m 1m30s
angajati
Log In, actualizare 3m30s 2m30s 2m
angajati
Log In, stergerea 3m 2m 1m30s
unui angajat

Explicatie: m — minute, s - secunde
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7. Manual de instalare si utilizare

7.1. Instalare

Pentru a rula aplicatia pe un calculator local, este necesard instalarea pe acel sistem un
server de date MySQL, preferabil MySQL Workbench 5.2. Dupa instalarea acestui framework
trebuie creata o baza de date, numita “Licenta” dupa care trebuie rulate comenzile din fisierul
licenta.sql, pentru a avea tabelele si datele necesare pentru rularea aplicatiei in mod corect.

Pasul urmator este instalarea mediului de dezvoltare, care trebuie sa aiba suport pentru
limbajul Java, preferabil Eclipse. Dupa instalarea mediului trebuie importata aplicatia creata.

Pasul trei consta in instalarea serverului de aplicatie in mediul de software (in cazul lui
NetBeans nu trebuie, fiindcd este instalat). Sunt multe servere de aplicatie in prezent, cel mai
usor de folosit este serverul numit GlassFish.

In pasul patru trebuie pornit serverul de aplicatie, dup care aplicatia va fi lansat automat.

In ultimul pas trebuie setat browser-ul in care se ruleaza aplicatia, preferabil Mozilla
Firefox.

7.2. Configuratii

Dupa instalarea serverului de date si rularea comenzilor precizate mai sus trebuie
configurat serverul de aplicatie (este vorba de Eclipse, MySQL Workbench si GlassFish), care se
face in urmatorul mod:

o Windows -> Show View -> Servers -> New Server -> Selectare Glassfish 3.0
Butonul “Install Server”
Dupa instalare: Click dreapta pe server -> Start Server
Accesarea consolei GlassFish: localhost:4848/

@]
@]
@]
o Resources -> JDBC -> Connection Pools -> New
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User: admin Domain: domain1 = Server: localhost

GlassFish™ Server Open Source Edition

&

SELIEET TR New JDBC Connection Pool (Step 1 of 2)

a Domain Identify the general settings for the connection pool.

E server (Admin Server)

£8 Clusters General Settings

£ Standalone Instances
» G Modes Pool Mame: © |ResConnectionPool ]

[] Applications Resource Type: [iavassgl.ConnectionPoolDataSource [=]

a7s Lifecycle Modules Must be specified if the datasource class implements more than 1 of the interface.
v |gp Resources Database Driver Vendor: |Dmde [=]

- E JDBC I |

- JDBC Resources Select or enfer a database driver vendor

a jdbc/__TimerPool
ﬁ jdbc/__default
a jdbc/myconnnection

jdbcisrev |
B Sy

E DerbyPool

E __TimerPool

[~} srevPool

F ﬁ test-pool
* g3 Connectors

User ] fems | I [
[DatabaseName | ResDB | | |
[ | [Descrption ] 1
[Password ] ||123 1 ] | |
[7] [ConnectionCacheMame | | | |
[ONSConfiguration | [ | [
[7]  [DataSourceName ] [OracleCannectionPoolDataSource ] | |
T Serverame ] [ ] 1
[ [DriverType | [ | 7
[ [ExplicitCachingEnabled ] [false ] |
[ MaxStatements | o | ]
7] ServiceName ] [ ] [
O [TsEniyhiame | | | —
O [MetworkProtocol | [tep | |
[ [ImplicitCachingEnabled | [false ] |
O [urRL | I lidbc:oracie:thin: @localhost 1521:xe | I ]
[ |[PortNumber | 1521 ] |
[ | [LoginTimeout ] a | |

o Ping pentru verificarea conexiunii

JDBC -> JDBC DataSources -> New

o JDBC Name trebuie sa se potriveasca cu cel din persistence.xml, care se afla printre
fisierele proiectului

o Servers View -> Add and remove -> Se selecteaza fisierul .ear -> Add

o Dupa aplicarea pasurilor prezentate mai sus se poate rula aplicatia prin accesarea
legaturii http://localhost:8080/ProiectL icenta

O

7.3. Utilizarea sistemului ca
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http://localhost:8080/ProiectLicenta

7.3.1. Administrator

.consulting solutions .partnership

Selectati optinea dorita: | Create B

Aamgajat Chestlonane Bililisteca Cerenl

L svef aviit

@ 2012 mag systams Rormania SRl

7.3.1.1.  Creare angajat:

Log in

Butonul “Angajati”

Se introduce datele angajatului
Se apasa butonul “Creare”

o O O O

7.3.1.2.  Actualizare angajati:

Log in

La optiune se selecteaza optiunea “Read”

Se apasa butonul “Angajati”

Din tabel se alege angajatul dorit si se apasa butonul “Editare’
Se schimba datele dorite

Se apasa butonul cu de actualizare

b

O O O O O O

7.3.1.3.  Stergere angajati:

Log in

La optiune se selecteaza optiunea “Delete”

Se apasd butonul “Angajati”

Din tabel se alege angajatul dorit i se apasa butonul de stergere

O O O O

7.3.1.4.  Creare/ Actualizare / Stergere carti:
o Se procedeaza ca la angajati, dar se apasa butonul “Biblioteca"

7.3.1.5.  Creare/ Actualizare / Stergere chestionare:
o Se procedeaza ca la angajati, dar se apasa butonul “Biblioteca’

b
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7.3.1.6.  Acceptare / Refuzare cerere de imprumut a unei cirti:
o Se apasa butonul “Cereri”
o Se acceptd sau se refuza cererea primita

7.3.2. Dezvoltator / angajat

sSystems

.consulting .solutions .partnership

Bun wenit: Zoltan
Lsername: zoltanka

Murme: Hodgyai

Data nasterii: 1990-03-31
E-rmail: z@zTaa.com
Salariu: 1000.0

Area manager: Cszaba Ludescher

Persoana de contact: Cristina Harko
Teamn leader: Csaba Ludescher
Bilet de wvoie
Chestionare
Biblioteca

Log out

7.3.2.1.  Trimiterea unui bilet de voie:
o Se apasa butonul ,,Bilet de voie”
o Se introduce motivul si se seteaza data
o Se apasa butonul ,,Trimite”

61



7.3.2.2.

o O O O

7.3.2.3.

o O

7.3.2.4.

Completarea unui chestionar:
Se apasa butonul ,,Chestionare”
Se selecteaza chestionarul dorit si se apasd butonul ,,Completeaza’
Se introduce raspunsurile pentru intrebarile cehstionarului
Se apasa butonul ,,Salveaza chestionar”

b

imprumutarea unei carti:
Se apasa butonul ,,Biblioteca”
Se selecteaza cartea dorita
Se apasa butonul , imprumuta”

Vizualizarea listei de asteptare:
Se apasa butonul ,,Bibliotecd”
Se selecteaza cartea dorita
Se apasa butonul ,,Lista de asteptare”

Filtrari (in exemplu pentru carti):
Se apasa butonul ,,Biblioteca”

La filtru se selecteaza valoarea dupa care se cauta si se introduce valoarea

cautata
Se apasa butonul ,,Cauta”
In tabel vor aparea numai rezultatele cautarii

7.3.3. Conducitor de echipa

Bystems

.consulting .solutions .partnership

Bun venit: Csaba
Usernarme: csaba
Murre: Ludescher
Data nasterii: 198B0-06-12
E-rnail: csiEcs, com
Salariu: 1500.0

Area manager::
Persoana de contact: Mush
Tearmn leader:
“izualizare angaj=ti
Asignare sarcini

EBilete de waie

Log aut

62



7.3.3.1.  Vizualizare angajati:

Login

Se apasd pe butonul ,,Vizualizare angajati”
Se cauta angajatul dorit

Se apasa butonul ,,Vizualizare”

o O O O

7.3.3.2.  Aprobare / Refuzare bilet de voie
Login

Se apasa butonul ,,Bilet de voie”
Biletul de voie primit apare in tabel
Se apasa butonul dorit

o O O O

7.3.4. Secretari

systems == .CONsulting .solutions .partnership

Bun venit: Secretara
Username: secret
Mume: Bogi

Data nasterii:23.09.1988
E-mail: b@bb.com
Salariu: 8OO

Area managder: -
Persoana de contact: -

Team leader: -

Cautari
Angajati

Log out

@ 2012 m=g systerns Romania 5.R.L
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7.3.4.1. Cautari

Login

Se apasa butonul ,,Cautari”

Se introduce datele filtrului

Se apasa butonul de cautare

In caz ci este necesar se salveaza rezultatele

o O O O O

7.3.4.2.  Concediere angajati

Login

Se apasa butonul ,,Angajati”

Se cauta angajatul in tabel

Se apasa butonul de ,,Concediere”

O O O O©°

7.3.5. Resursele umane

systams == .cONsulting .solutions .partnership

Bun wvenit: Resurse
Username: resuman
MNume: Umane

Data nasterii:z11.02.1986
E-rnail: ru@ru.com
Salariu: 950

Area manager: -
Persoana de contact: -

Tearn leader: -

Cautari
Angajati

Lavg out

@ 2012 rnsa svsterns Rormania S.R.L

7.3.5.1. Recrutare
o Login
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o Se apasa butonul ,,Recrutare”
Se introduc noile date in campurile aferente
Se apasa butonul ,,Salveaza”

o O

7.3.5.2.  Generare figiere

Login

Se apasa butonul ,,Cautari”

Se introduce datele cautarii

Se apasa butonul ,,Cautare”

Se apasa butonul ,,Salveaza in fisier”

o O O O O

8. Concluzii si dezvoltiri ulterioare

8.1. Sistem pentru managementul resurselor unei companii software

Managementul resurselor este un aspect foarte important pentru companiile software,
fiindca acestea se maresc incontinuu si este necesar crearea unei aplicatii, care automatizeaza
aceste functii. Sistemul de management al resurselor este creat pentru a ajuta munca angajatilor,
administratorilor sau conducatorilor de echipd dintr-o firmd software avand urmatoarele
functionalitati:

e A fost creat o aplicatie sigura, care manipuleazd in mod protejat resursele companiei.
Printre aceste resurse se poate evidentia manipularea datelor angajatilor, a cértilor din
biblioteca internd sau a chestionarelor interne

e Gestionarea bibliotecii, a chestionarelor si a angajatilor este functionald, administratorul
avand responsabilitatea de a manipula acestea

e Trimiterea biletelor de voie functioneaza in cel mai performant mod, astfel se castiga
timp

e Se pot genera figiere sau diagrame dacd este necesar, astfel colectare i analizarea datelor
devine mult mai rapida si mai usoara
Functionalitatile realizate sunt prezentate printr-o interfatd graficd minimalistd, dar

estetica, usor de folosita, astfel se minimizeaza timpul pierdut pentru lucruri neproductive.

In concluzie, acest produs a fost dezvoltat conform normelor si cerintelor de proiectare,
putand fi folosita de cdtre companii software.
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8.2. Atribute calitative
Atributele calitative ale instrumentului dezvoltat sunt dobandite in urma intregului proces
de proiectare si sunt definite prin calitatile proiectarii, utilizarii si calitatile sistemului.

8.2.1. Calitatile proiectarii

Integrarea conceptuala: arhitectura sistemului este structuratd pe nivele, practicile si
sabloanele de proiectare fiind aplicate, astfel aplicatia se integreaza in proiectele de Web
generale

Mentenanta: datoritd faptului, cd arhitectura proiectului este structuratd pe nivele,
modificarea unui nivel nu afecteaza celelalte nivele, astfel proiectul este usor de mentinut

Reutilizarea componentelor: componentele si obiectele proiectului sunt implementate
astfel incat se poate reutiliza oricare dintre ele daca este necesar

8.2.2. Calitatile utilizarii

Administrarea aplicatiei: din punct de vedere al administratorului aplicatia nu este
foarte complexa, astfel responsabilitatile administratorului pot fi aplicate usor, fara probleme

Utilizarea aplicatiei: interfata aplicatiei este usor de folosita, proiectata astfel incat orice
tip de utilizator poate sa-si gestioneze usor resursele sale

Performanta: din testele aplicate §i prezentate in capitolul 6 reiese, ca aplicatia este
performantd din punct de vedere al timpului, orice functionalitate poate fi aplicatd in mai putin
de cinci minute.

Scalabilitatea: sistemul suporta accesul mai multor utilizatori in acelasi timp, iar baza de
date poate fi interogata de catre fiecare tip de utilizator

Securitatea: datele fiecarui angajat sunt protejate cu parola unica, astfel datele acestora
sunt in siguranta in fata atacurilor

Accesibilitatea: aplicatia este accesibila de catre orice tip de utilizator, atata timp cat
serverul de aplicatie ruleaza

8.2.3. Calitatile sistemului

Suportabilitate: pe fiecare pagina se afiseazd mesaje de eroare daca este cazul, astfel
angajatii stiu 1n fiecare clipd ce fac

Testabilitatea: scenarii de test, pentru a testa aplicatia poate fi create usor, anumite teste
au fost prezentate in capitolul 6.

8.3. Dezvoltari ulterioare

Dezvoltarile ulterioare ale proiectului pot fi grupate in trei categorii distincte:
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e Greseli / bug-uri minore: Aplicatia a fost testata cu putine date, astfel s-a putut
intdmpla, cad nu a fost observate greselile minore, care nu afecteaza functionalitatea
produsului, dar las o impresie, cd proiectul nu este complet. Dupa lansarea produsul si
folosirea acestuia de catre angajatii clientului se pot corecta greselile aparute

e Trasaturi noi: Aplicatia a fost creatd dupa cerintele clientului, dar se poate adauga noi
functionalitati dupa reconsultarea cerintelor initiale. Aplicatia ar putea fi implementata si
pe telefoane mobile, astfel utilizatorii s-ar mai reduce timpul pentru activitatile prezentate
mai sus.

e Dezvoltari noi: Folosind nucleul acestei aplicatii se poate dezvolta alte produse similare,
de exemplu un sistem de management al sarcinilor angajatilor sau alte aplicatii legate de
automatizarea fluxului de munca al unei companii.
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Glosar

Numir Termen Definitie

1. Apache Shiro Este un framework Java usor de
folosit pentru securitate, care
executa autentificare, autorizare,
criptografie si  management de
sesiuni.

2. EJB Enterprise Java Beans, 0
componenta  server-side  pentru
constructiile modulare ale
aplicatiilor enterprise

3. JSF Java Server Faces, o specificatie
Java pentru crearea interfetelor
utilizator bazate pe componente

4, MySQL Cel mai folosit sistem de
management al bazelor de date
relationate

5. ERD Entity Relationship diagram

6. DFD Data Flow Diagram

7. STD State Tranzition Diagram

8. Session API Application Programming Interface
pentru sesiuni

9. Single Sign On Este un proces de autentificare,
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care permite utilizatorilor sa
introducd un singur nume de
utilizator si  parold  pentru
accesarea mai multor aplicatii

10.

Remember Me

Este o proprietate, care permite
utilizatorilor ~ sa-si  salveze
parolele, ca sd nu trebuiasca sa
introduca acestea de fiecare data

cand vor sa acceseze aplicatia

Lista figurilor

Numiirul Descrierea
1. Figura 2.1: Utilizatorii sistemului
2. Figura 3.1: Categoriile de aplicatii Web[15]
3. Figura 4.1 [10] — Arhitectura EJB 3.0
4. Figura 4.2 — Modul de utilizare a tehnologiei JSF
5. Figura 4.3— Functionalitatile framework-ului Apache Shiro
6. Figura 5.1: Arhitectura sistemului
7. Figura 5.2: Diagrama de desfasurare
8. Figura 5.5: Diagrama cazurilor de utilzare a angajatului
9. Figura 5.6: Diagrama cazurilor de utilzare a administratorului
10. Figura 5.7: Diagrama cazurilor de utilzare a conducatorului de echipa
11. Figura 5.8: Diagrama cazurilor de utilzare a resurselor umane
12. Figura 5.9: Diagrama cazurilor de utilizare a secretariatului
13. Figura 5.10: Modelul bazei de date
14. Figura 5.11: Sablonul pentru addugarea unei carti
15. Figura 5.12: Vizualizarea cartilor din biblioteca
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16. Figura 5.13: Diagrama de clase, care comunica printr-o singura interfata
17. Figura 5.14: Diagrama de clase folosind dependency injection

18. Figura 5.15: Diagrama de clase, care comunica printr-o singura interfata
19. Figura 5.16: Diagrama de clase folosind dependency injection

20. Figura 5.17: Diagrama de secventa pentru ilustrarea comunicarii intre nivele
21. Figura 5.18: Navigarea paginilor Web
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